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Introduccion.

En el analisis orientado a objetos se desarrolla una serie de modelos que describen
el software de una computadora, la manera como éste trabaja y cumple necesidades

especificadas por los usuarios.

En el presente trabajo se realiza un estudio del Lenguaje de Modelamiento Unificado
(UML), el cual es un lenguaje grafico para visualizar, especificar y documentar cada
una de las partes que comprende el desarrollo de una aplicacién. UML entrega una
forma de modelar elementos conceptuales como procesos de negocio y funciones
de sistema, ademas de objetos concretos, por ejemplo, escribir clases en un lenguaje

determinado, esquemas de base de datos y componentes de software reusables.

Inicialmente se presenta una investigacion de todos los aspectos relacionados con la

filosofia UML, especificamente con el diagrama de casos de uso.

Desde que UML fue adoptado por el OMG* como el lenguaje estandar para el
modelado, se ha definido un buen nimero de modelos de proceso para el desarrollo
de aplicaciones orientadas a objetos (OO), que utilizan este lenguaje como medio de
expresion de diferentes modelos que se crean durante el desarrollo. Estas
propuestas suelen estar dirigidas por los casos de uso, de manera que éstos se
emplean para definir los requisitos funcionales del sistema, y todas las etapas del
proceso (planificacion de las iteraciones, analisis, disefio y pruebas), se articulan en

torno a los casos de uso identificados.

Actualmente, en muchas discusiones sobre casos de uso se coincide en sefalar que
con frecuencia son mal interpretados, y que no hay guias precisas para resolver los
aspectos que tienen que ver con su organizacion. En este sentido, se han publicado

diferentes propuestas en las que se discuten cuestiones tales como la granularidad

1Object Management Group (OMG, www.omg.org)



de los casos de uso, el nivel de detalle en que deben describirse, o la conveniencia

de crear una jerarquia de casos de uso.

Un caso de uso® puede ser definido como una secuencia de acciones, incluyendo
variaciones, que el sistema puede ejecutar y que produce un resultado observable de
valor para un actor que interactia con el sistema. Aunque el éxito de los casos de
uso se suele justificar con el hecho de que constituyen una técnica simple e intuitiva,
algunos autores sefalan las dificultades que presentan la obtencién y la
especificacion de casos de uso verdaderamente Utiles, y la falta de consenso sobre

como organizarlos y manejarlos.

Estas son las razones que llevan a pensar que es necesario establecer un conjunto

de guias para la identificacion, descripcion y organizacion de los casos de uso.

El diagrama de casos de uso es la técnica mas efectiva y a la vez la mas simple para
modelar los requisitos del sistema desde la perspectiva del usuario. Los casos de
uso se utilizan para modelar cdmo un sistema o negocio funciona actualmente, o
como los usuarios desean que funcione. No es realmente una aproximacion a la

orientacion a objetos; es realmente una forma de modelar procesos.

Es, sin embargo, una manera muy buena de dirigirse hacia el andlisis de sistemas
orientados a objetos. Los casos de uso son generalmente el punto de partida del

analisis orientado a objetos con UML.

El diagrama de casos de uso consiste en actores y casos de uso. Los actores
representan usuarios y otros sistemas que interaccionan con el sistema. Se dibujan
como "mufiecos”. Los casos de uso representan el comportamiento del sistema, los
escenarios que el sistema atraviesa en respuesta a un estimulo desde un actor. Se

dibujan como elipses.

2Desarrollo de Software Orientado a Objeto usando UML, Patricio Letelier Torres, Departamento Sistemas Informaticos y
Computacion (DSIC) Universidad Politécnica de Valencia (UPV) - Espafia



Cada caso de uso se documenta por una descripcidén del escenario. La descripcion
puede ser escrita en modo de texto o en un formato paso a paso. Cada caso de uso
puede ser también definido por otras propiedades, como las condiciones pre y post
del escenario, condiciones que existen antes que el escenario comience Yy

condiciones que existen después que el escenario se completa.

En los diagramas de casos de uso y en todos los diagramas en general un elemento
muy importante son los estereotipos, estos vienen a representar cada elemento de
los diagramas, siendo otro elemento importante las relaciones que se establecen

como las comunicaciones que se pueden dar entre los elementos de los diagramas.

Este documento se estructura de la siguiente manera: en el primer capitulo se
menciona las causas que dieron comienzo a la investigacion, se presenta un
planteamiento del problema a combatir, la evolucibn que ha tenido UML vy los
paquetes de software existentes para desarrollar estos diagramas; las técnicas

utilizadas para la creacién de un editor de diagramas de casos de uso.

Se describe un diagndéstico del tema a tratar, la metodologia e instrumentos para
realizar el proyecto de construccibn de un editor de los diagramas antes
mencionados, las ventajas, desventajas, alcances y limitantes la metodologia que se

sigue en el desarrollo del proyecto.

Se presenta un andlisis de la investigacion realizada para verificar la importancia del
desarrollo de la aplicacion y como la elaboracion de la misma beneficia a la poblacion
a la que va dirigida; se describen las técnicas y herramientas utilizadas en la

investigacion y los resultados de dichos andlisis.

También en el documento se incluye la etapa de analisis que contiene una
perspectiva del producto, las funciones que éste contiene, las caracteristicas de los

usuarios a los que va dirigido, asi como las restricciones del sistema; los



requerimientos especificos que surgen a partir de la investigacion, atributos del

sistema y herramientas que se utilizan para llevar a cabo el desarrollo.

Contiene ademas la fase de disefio del editor UML; disefio de programas, diagramas,
pantallas y reportes, un mapa del sistema, interfaces para diagramar casos de uso,
las herramientas a utilizar, la descripcion del prototipo.

Se plantea una breve descripcion de la filosofia de Lenguaje de Modelamiento
Unificado, detallando de manera general sus componentes, enfocando nuestra

investigacion en los diagramas de casos de uso.

Para finalizar con el proceso de implementacion que incluye el cédigo fuente utilizado

para la construccion del editor y un manual de usuario para operara la aplicacion.



CAPITULO |
MARCO REFERENCIAL



Introduccion

En el capitulo presentado a continuacion se detallan elementos importantes para el
correcto desarrollo del editor de diagramas de casos de uso UML, entre estos se
encuentran los antecedentes, se plantea el problema a solucionar con la aplicacion,
los objetivos planteados, los alcances y las limitaciones que se presentaron en el
proceso del sistema ademas de plantear también la delimitacion y proyecciéon social

que este presenta.

Para finalizar se plantea el marco tedrico que fundamenta la aplicacion, la

metodologia a utilizar y el presupuesto de desarrollo.

1.1 Antecedentes

La técnica de UML surge con el objetivo de unificar un método de disefio y analisis
orientado a objetos; permitiendo a un desarrollador de software contar con un modelo
de andlisis usando una notacién con reglas practicas a través de simbolos, haciendo

comprensible para otras personas los diagramas.

En UML los procesos de desarrollo son diferentes segun los distintos dominios de
trabajo; no puede ser el mismo el proceso para crear una aplicacion en tiempo real,

que el proceso de desarrollo de una aplicacién orientada a gestion.

Lo que se intenta es lograr que los lenguajes que se aplican siguiendo los métodos
mas utilizados sigan evolucionando en conjunto y no por separado. Y ademas,
unificar las perspectivas entre diferentes tipos de sistemas (no sélo software, sino
también en el ambito de los negocios), al aclarar las fases de desarrollo, los

requerimientos de analisis, el disefio, la implementacion de la ingenieria.

Con la creacion del UML se persigue obtener un lenguaje que sea capaz de abstraer

cualquier tipo de sistema, sea informatico o no, mediante los diagramas, es decir,



mediante representaciones graficas que contienen toda la informacion relevante del

sistema.

Un diagrama es una representacion grafica de una coleccion de elementos del
modelo, que habitualmente toma forma de grafo donde los arcos que conectan sus
vértices son las relaciones entre los objetos y los vértices se corresponden con los

elementos del modelo.

Los distintos puntos de vista de un sistema real que se quieren representar para
obtener el modelo se dibuja de forma que se resaltan los detalles necesarios para

entender el sistema.

El modelo de casos de uso fue descrito en 1992 por lvar Jacobson dentro de la
corporacion Rational Rose. Actualmente, forma parte de la coleccién de diagramas
que presenta la notacibon UML. Su especificacion define la arquitectura de

aplicaciones informaticas y precisa la funcionalidad de los procesos de negocio.

Los casos de uso son el eje central donde convergen todos los deméas diagramas
UML. Representan el nucleo a partir del cual puede establecerse una relacion real

entre un modelo de referencia y el codigo implementado.

Vista de

Vista Logica Realizacion

Vista de los
Casos de Uso

Vista de
Distribucion

Vista de

Figura 1.

Organizacion de modelos. Vista 4+1

Caracteristicas de un proceso dirigido por casos de uso:

e Se capturan requisitos de usuario a través de casos de uso



e Son fundamentales para:
" Identificar y especificar clases, subsistemas e interfaces
" Identificar y especificar casos de prueba
» Planificar las iteraciones e integracion del sistema
¢ Nos guian a través de los flujos de trabajo
e En cada iteracion se identifican e implementan unos cuantos casos de uso
e Los casos de uso sirven para idear la arquitectura
e Se seleccionan los casos de uso mas representativos
e Se utiliza como partida para escribir el manual de usuario
e Requisitos funcionales a través de casos de uso
e Requisitos no funcionales:
» Se “adjuntan” a los casos de uso

= Se guardan en una lista

El modelo de andlisis a partir de casos de uso crece incrementalmente y se
especifican a través de diagramas de clases y de colaboracion, al principio se
examinan unos pocos casos de uso y se crean sus realizaciones cada clasificador
puede participar en varias realizaciones distintas con distintos roles como clases

estereotipadas de analisis.

A nivel nacional no se tiene ningun antecedente de que exista una aplicacion del tipo
que se pretende llevar a cabo, debido que no se han desarrollado en el pais editores
de UML, a nivel internacional si existen editores, siendo su maximo exponente el

desarrollado por la compafiia Rational Rose.



1.2 Importancia de la Investigacion

En el sistema que se lleva a cabo es importante realizar una investigacién profunda y
rica en contenidos, debido que UML es una filosofia muy diferente a la que se
utilizaba al momento de hacer el andlisis y disefio de un sistema; es una forma de
pensar distinta a la que se ha venido manejando, ademas de implementar nuevos
conceptos, dicho motivo lleva a prestar un interés especial en el area de la
investigacion para poder asi realizar y edificar una base sdlida sobre la cual

descansara el sistema en desarrollo.

Este método es en la actualidad el mas completo a la hora de llevar a cabo el
desarrollo del sistema, donde va dirigido el futuro de la elaboracion y desarrollo de
software, por eso es importante desarrollar una aplicacibn que cumpla con los

avances técnicos relacionados con el area del disefio de sistemas.

1.2.1 Planteamiento del Problema

En la actualidad para desarrollar software los profesionales del area de computacion
utilizan tecnologia orientada a objetos, cuya herramienta es mas completa a la hora
de realizar el analisis y la programacion, ahorrando asi tiempo y dinero a las
empresas encargadas de desarrollar software, con la implementacion de esta técnica
se necesito actualizar los disefios del software, por lo que naci6 asi el lenguaje UML,
en este contexto se presenta la necesidad de un editor que pueda ayudar a los
disefiadores a llevar a cabo dichos diagramas, dado que son los mas idéneos a la
hora de trabajar con programacion orientada a objetos y no se pede acceder de
manera facil y econémica a una herramienta que venga a facilitar la elaboracién de

los diagramas UML, especificamente los diagramas de casos de uso.

Es por esto que el Lenguaje de Modelamiento Unificado permite al desarrollador
crear aplicaciones que faciliten la etapa de construccion a partir de la etapa de

analisis de requerimientos y disefio.



El UML es una metodologia relativamente nueva que en el entorno de desarrollo de
software aun no es muy comun y su Uso es muy escaso sobre todo en nuestro pais,
donde los analistas pocas veces se toman el tiempo de crear un diagrama
correctamente disefiado del software que se va ha crear sin tomar en cuenta que

esto facilitaria las siguientes etapas en el desarrollo del sistema.

Un mal disefio de sistema provoca retrasos y malentendido en la etapa de
construccion, ademas que usar diversas herramientas de disefio dificulta el proceso
de entendimiento, sobre todo si el desarrollo se realiza por equipos de trabajo
multidisciplinario ya que llegar a una estandarizacion del disefio es casi imposible.

Los problemas a abordarse son:

e La falta de herramientas para desarrollar dicho lenguaje. (El UML es poco
utilizado en la elaboraciéon de software).

e La poca calidad que se presenta en los diagramas elaborados por la falta de una
herramienta adecuada al momento de realizarlos.

e Ausencia de estandarizacion a la hora de llevar a cabo las etapas de analisis de

un sistema.

10



1.2.2 Justificacién

La utilizacion de UML especificamente el diagrama de casos de uso ayuda a los
gestores y practicantes de la ingenieria de software en todas las actividades

asociadas a los procesos de disefio y desarrollo.

Por medio de un editor de diagramas de casos de uso se estandarizan los disefios
de sistemas, y es posible establecer la serie de requerimientos y estructuras
necesarias para plasmar un sistema de software previo al proceso intensivo de

escribir cédigo.

Entre mas complejo es el sistema que se desea desarrollar mas beneficios presenta
el uso de UML, las razones son: que mediante un plano o visién global resulta mas
facil detectar las dependencias y dificultades implicitas del sistema, los cambios en
una etapa inicial (Analisis) resultan mas faciles de realizar que en una etapa final de

un sistema, la fase intensiva de codificacion.

Se opto realizar la investigacion debido a que el lenguaje UML es la herramienta que
actualmente se esta utilizando, siendo la alternativa que viene a colaborar a la hora
de trabajar en el disefio y desarrollo de software por ser una técnica muy util y

completa.

Se ha determinado enfocar la investigacion en los diagramas de casos de uso ya que
es el primer componente que conforma al lenguaje UML cuando se realiza el

analisis/disefio de un sistema.®

Un caso de uso es una pieza de funcionalidad bien delimitada y reutilizable que da
valor a un actor o a varios actores que interactian con un sistema en discusion. Son
un vehiculo muy eficaz para capturar, organizar y visualizar requerimientos;
representan el fundamento para una definicion no ambigua de los requerimientos

funcionales.

*Ver anexol: Clasificacion de los diagramas UML en el desarrollo de un sistema.

11



A continuacién se presentan algunas de las caracteristicas por las cuales se opto a
realizar el editor de diagramas de casos de uso:

e Son muy utiles para delimitar claramente el comportamiento de un sistema ya que
representan un lenguaje de comunicacion eficaz entre clientes y desarrolladores,
son el punto de partida para disefar las interfaces graficas de usuario y las
interfaces de comunicacion con sistemas externos y su revision permite una

comprension detallada de la funcionalidad global de una aplicacion.

e Facilitan una estimacion méas exacta de los recursos necesarios para implementar

cada pieza funcional del proyecto.

e Son la base a partir de la cual es posible averiguar los objetos que configuraran el
sistema y como interactuaran en los distintos escenarios posibles y escenarios
probables.  Permiten la definicion del comportamiento de los objetos y
componentes a través de sus interfaces y facilitan la descomposicion del sistema

en una arquitectura de n capas®.

e Suministran una vista dinamica del sistema a la manera de una red semantica
desde donde es posible invocar cualquier funcionalidad y comprobar sus

vinculaciones.

e No ser simples usuarios de productos de software, sino ser creadores de esas

herramientas.

*Ver anexo 2: Diagramas de casos de uso en diferentes etapas del proyecto.

12



1.3 Objetivos
1.3.1 Objetivo general

Desarrollar un editor UML para diagramas de casos de uso que permita que los
analistas y desarrolladores de proyectos de software puedan llevar a cabo de manera

eficiente y funcional el proceso de disefio.

1.3.2 Objetivos especificos

e Desarrollar una herramienta con la cual se pueda trabajar con las caracteristicas
intrinsecas de cada estereotipo en los diagramas de casos de uso.

e Disefiar a través de un editor los diagramas de casos de uso, mostrando sus
caracteristicas y utilidad en la etapa de disefio.

e Construir un modelo de casos de uso que defina bien la funcionalidad y sus
limites presentando como resultado un diagrama completo de la etapa de
requerimientos.

e Elaborar diagramas de casos de uso con la especificacion adecuada para
descomponer el proyecto en piezas funcionales.

e Generar las vistas de diagramas de casos de uso en forma de diagrama y

reporte.

13



1.4 Alcances

El sistema de informacion presenta un software, el cual permite al usuario trabajar de
forma facil, eficiente y ordenada al elaborar los diagramas de casos de uso UML, asi
a través de la aplicacion se puede estandarizar cuando se esté disefiando un

software determinado.

Con este sistema se logra optimizar la calidad de implementacion de los diagramas

de casos de uso UML.

El sistema tiene la capacidad de satisfacer las necesidades que puedan presentarse
en el desarrollo de la elaboracion de los diagramas de casos de uso ya que permite
implementar las 3 fases de los diagramas los cuales son: inclusién, extension y
herencias; ademas la aplicacion almacena en una estructura de datos los elementos

del diagrama asi como sus componentes y caracteristicas.

El editor permite al usuario trabajar de forma amigable y facil, ademas de trabajar
con 5 estereotipos, (actor, caso de uso, paguete, asociacion y dependencia) y

proporciona la opcion de cambiar las propiedades del elemento.

La aplicacion presenta el manejo de archivos donde se almacenan los elementos
utilizados en el diagrama y las modificaciones que se le puedan realizar en las
propiedades, llevando una relacion entre los elementos que componen dicho

diagrama.

14



1.5 Limitaciones

Debido a la extension del tema se ha decidido realizar la investigacion enfocada para

un tipo diagrama UML, dicho diagrama es el casos de uso.

Se desarrolla el editor de diagramas de casos de uso seleccionando cinco de los
estereotipos necesarios para su desarrollo, debido a la complejidad que conlleva

realizar un analisis completo de toda la filosofia UML.

1.6 Delimitacion

En el sistema a desarrollar se ha determinado delimitar el tema global de la siguiente
forma: “Desarrollo de Editor Lenguaje de Modelamiento Unificado (UML) para

Diagramas de Casos de uso”.

De los diagramas UML gque existen, se trabaja con uno, el diagrama de casos de
uso debido a la extensién de los diagramas, para poder desarrollar el proyecto
presentando una calidad aceptable.

Se pretende trabajar con 5 estereotipos®:

e Actor: metadato del elemento de tipo actor.

e Casos de uso: metadato del elemento de tipo caso de uso.

e Paquetes: metadato del elemento de tipo paquete, que engloba a otros
elementos.

e Asociacion: tipo de relacion que asocia los elementos.

e Dependencia: tipo de relacién en la que un elemento depende de otro.

Ademas el editor de diagramas de casos de uso UML trabaja con las relaciones de

inclusion, extension y herencias.

*Ver anexo03. Tipos de estereotipos .

15



El sistema satisface las necesidades de captura de requisitos cuando se elabore el
software y es orientado en primer lugar a la poblacion estudianti como una
herramienta didactica tanto para enseflanza como para la elaboracion de diversos
proyectos, ademas esta dirigida a los disefiadores de sistemas para que puedan
elaborar de una forma clara y ordenada el andlisis para la realizacion de un sistema;
también esta dirigida para todas aquellas personas interesadas en aprender el

lenguaje UML especificamente los diagramas de casos de uso.

1.7 Proyeccién Social

El desarrollo de un editor de diagramas de casos de uso UML proporciona una
herramienta de gran utilidad enfocada principalmente a beneficiar a la poblacion
estudiantil que desarrolla proyectos de software o de otras areas que necesitan

realizar un andlisis de requerimientos de manera facil y efectiva.

Se pretende crear una aplicacion que esté al alcance de todas las personas
interesadas en hacer uso del editor. Proporcionando una herramienta que sirva para
el apoyo didactico y que ayude a facilitar el entendimiento y la importancia del uso de

diagramas de disefio en el desarrollo de cualquier tipo de proyecto.

La aplicaciéon es un producto gratuito destinado a ser una herramienta de apoyo para
el desarrollo de sistemas a pesar de que no pertenece a la categoria de aplicaciones

de cddigo abierto.

La importancia del desarrollo del editor de diagramas de casos de uso radica en su
rol de tecnificar a la poblacién estudiantil en el area de computaciéon y crear una
cultura de planificacién en el desarrollo de aplicaciones, antes de profundizar en las

etapas de programacion.
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1.8 Marco Teorico

1.8.1 Referencias Historicas

El UML fue creado por Grady Booch, James Rumbaugh e Ivar Jacobson, estos
trabajaban en distintas empresas durante la década de los ochenta y principios de
los noventa, en sus inicios, cada uno de ellos cred su propia metodologia para el
andlisis y disefio orientado a objetos. Sus metodologias predominaron sobre las de
sus competidores. A mediados de los noventa, iniciaron a intercambiar ideas entre si

y decidieron producir un producto comun unificando la notacién.®

En 1994 Rumbaugh ingresé a Rational Rose Software Corporation, donde ya
trabajaba Booch. Luego Jacobson ingres6 a Rational un afio después. En ese
momento se inicid el proyecto de desarrollar un “Método Unificado”, con la
participacion de Grady Booch y Jim Rumbaugh, el resultado fue presentado en el
afo de 1995. Una vez unido al ddo, Ivar Jacobson, estos se conformaron en socios

de la compafia Rational Rose. Herramienta CASE Rational Rose.

Los anteproyectos del UML empezaron a circular en la industria del software y las
reacciones resultantes trajeron consigo considerables modificaciones. Conforme
diversos corporativos vieron que el UML era util a sus propoésitos, se conformé un
consorcio del UML. Entre los miembros se encuentran DEC, Hewlett-Pakard,
Intellicorp, Microsoft, Oracle, Texas Instrument y Rational. En 1997 el consorcio
produjo la version 1.0 del UML y lo puso a consideracion del OMG (Grupo de
Administracion de Objetos) como respuesta a su propuesta para un lenguaje de

modelos estandar.

®|var Jacobson, Grady Booch, James Rumbaugh, “El Proceso Unificado de Desarrollo Software”, Addison
Wesley, 1999.
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1.8.2 Referencias Conceptual

UML (Lenguaje Unificado de Modelado), es un lenguaje de modelado visual que se
usa para especificar, visualizar, construir y documentar artefactos de un sistema de
software. Captura decisiones y conocimiento sobre los sistemas que se deben
construir, su objetivo es lograr que, ademas de describir con cierto grado de
formalismo tales sistemas, puedan ser entendidos por los usuarios de aquello que se

modela.

La investigacion hace uso de las herramientas de UML para el modelado de datos,
especialmente se basara en estereotipos y patrones, como una forma especial de
representar atributos con imprecision utilizando la teoria de conjuntos difusos (I6gica

difusa).

Estereotipo en UML: Es un nuevo elemento del lenguaje definido sobre la base de
algun elemento PRE existente de UML. Extienden la seméntica pero no la estructura
de las clases del meta-modelo. Permite representar una variacion de un elemento
existente que posee otra intencion, o distincibn de uso. La definicibn de un
estereotipo se hace en forma explicita en la vista estatica, mediante una relacién de
generalizacion con el elemento de UML que es base para su definicion. El nombre
del estereotipo debe ser distinto de los elementos de UML, y se denota entre comillas
francesas («nombre estereotipo»). También puede considerar una notacién grafica

distintiva.

Patrones: Solucion ya probada y eficaz para algun problema de disefio que puede

expresarse como un conjunto de principios y heuristicas.

Notacion: Conocimiento estandar para identificar los diferentes elementos de un
diagrama. Esta puede tener variantes (simbolos) de una herramienta en otra, pero se

mantienen el concepto y su accion.

Herramientas: El conocimiento de la herramienta de desarrollo del andlisis y disefio.
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Procesos: Es la identificacion de los procesos que se involucran en un sistema, es

decir conocer la problematica del sistema.

Diagrama de Casos de Uso: define la estructura fundamental de una aplicacion. El
diagrama de caso de uso permite diagramar en un nivel macro la interaccion entre

los actores externos (usuarios) y las actividades que estos realizan en la aplicacion.

Actor es un rol que un usuario juega con respecto al sistema.

Asociacion: Es el tipo de relacibn mas basica que indica la invocacion desde un
actor o caso de uso a otra operacion (caso de uso). Dicha relacion se denota con una

flecha simple.

Dependencia o Instanciacion: Es una forma muy particular de relacién entre
clases, en la cual una clase depende de otra, es decir, se instancia (se crea). Dicha

relacion se denota con una flecha punteada.
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1.8.3 Referencia Experiencial

A continuacién se presenta una recopilacion de algunos de los productos disefiados

para la elaboracién de diagramas UML.’

Compaiiia | Producto Version | Fecha | Plataforma | Localizacion | Costos
AndroMD AndroMDA: 3 05/2005 | Java VM Inglaterra gratis
Tigris ArgoUML 0.14.1 | 12/2003 | Java VM EEUU gratis
BOUML BOUML 255 09/2005 | Windows, EEUU gratis

Unix
AITOVA UMODEL 2005 05/2005 | WINDOWS | EEUU $129
Sybase PowerDesigner 9.5 10/2002 | Windows EEUU $5990
Gentleware | Poseidon for 3.2 10/2005 | Java VM EEUU $875
UML -
Community

Tabla No. 1: Editores de UML

En América Latina segun la investigacion realizada no se han desarrollado

aplicaciones que permitan a los disefiadores trabajar en el disefio de UML.

La desventaja de estos productos mencionados en la tabla presentada es la
complejidad al trabajar y sobretodo para las personas que no conocen el lenguaje
UML, es importante mencionar que UML puede presentarse de una manera basica
como lo es la elaboraciéon Uunicamente grafica del diagrama o de una forma compleja
como lo es el desarrollo y propiedades intrinsecas que de cada uno de los
elementos de dicho diagrama presentan, ademas la mayoria de ellos tienen precios

altos por ejemplo Rational Rose con un costo de $2495.

7
http://www.objectsbydesign.com/tools/umltools_byPrice.html sitio dedicado a proporcionar informacién de la programacion
orientada a objetos 1999-2005 Objects by Design, Inc
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1.9 Metodologia del Proyecto

Disponer de técnicas eficaces de investigacion de hechos es vital en el desarrollo de
proyectos de sistemas; la investigacion se lleva cabo durante todas las fases del

ciclo de vida del desarrollo de sistemas.

Para dar apoyo a los nuevos sistemas, el analista debe recabar informacion sobre

personas, datos, actividades, redes y tecnologia.

Es por estas razones que para realizar el proyecto de un editor para diagramas de
casos de uso UML se utilizan dos metodologias de investigacion: las técnicas de

tratamientos de datos y las técnicas de sistema.

Las técnicas de tratamiento de datos que se implementan son:

Encuestas: Se realiza encuestas en Universidades del area metropolitana para
determinar el nivel de conocimiento de UML especificamente de los casos de estudio
en los alumnos de educacion superior.

Entrevistas: Se realiza entrevistas a profesionales en el area de computacion con el
objetivo de recolectar informacién del uso de UML y los diagramas de casos de uso
para la realizacion de proyectos.

Las técnicas de sistema que se utilizaron son:

Diagramas de UML: Para realizar un andlisis de disefio de sistema desde la etapa

de requerimiento hasta su etapa de aplicacion.
Visual Basic. Net: Para llevar a cabo el proyecto debido a que es la herramienta

mas idénea para desarrollar este tipo de aplicacién, tomando en cuenta que es una

tecnologia de punta.
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Base de Datos: Se utiliza los archivos binarios en el sistema para respaldar y
almacenar cada uno de los elementos de los diagramas, ademas de utilizarlas
también para determinar las propiedades de cada elemento del diagrama y asi poder
respaldar la representacion grafica del diagrama con una base de datos de los
elementos que la componen como de sus propiedades. Ademéas se utiliza para
detallar las relaciones existentes entre los elementos que pueden componer los

diagramas de casos de uso elaborados.

La metodologia utilizada para el desarrollo de aplicaciones estd basada en el
paradigma de “Desarrollo de software como equipo de solucion de problemas”, el
cual consiste de una aproximacion colaborativa de resolucion de problemas que
asegure un desarrollo eficiente y productos cada vez mejores. Esta metodologia
hace uso de un ciclo de desarrollo basado en iteraciones controladas e

incrementales.

Como técnica para el modelado de las aplicaciones se presenta el UML (Unified
Modeling Language), estandar actual para el modelado de aplicaciones orientadas a
objetos basadas en componentes, categoria dentro de la cual se incluyen las

aplicaciones Web.

El paradigma de Desarrollo de software como equipo de solucién de problemas se
caracteriza por los siguientes aspectos:

¢ Enfoque en calidad por disefio y no calidad por pruebas

¢ Disenio iterativo y desarrollo por fases

e Prevencion de defectos en lugar de correccion de defectos

e Concurrencia del disefio

e Enfoque en procesos y métricas

e Establecimiento de Equipos con funciones entrecruzadas

e Responsabilidad compartida entre los miembros del equipo para asegurar la

entrega de un producto exitoso.
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FASES

La metodologia se implementa por medio de cuatro fases:

1. Incepcion: Alcanzar y acordar un entendimiento inicial de la definicion del
producto qué sera entregado (Business Modeling). El producto de esta fase es el
Documento de Vision del Proyecto.

2. Elaboracion: Alcanzar y acordar un entendimiento inicial del disefio detallado del

producto; como sera construido. Los productos de esta fase son Documento de
Arquitectura y Diagramas de Clases, Paquetes y Secuencia.
Durante esta fase, se divide las aplicaciones en Casos de Uso, o fragmentos
funcionales de cada aplicacion. Cada uno de esos casos de uso sera presentado
al usuario para su validacién y se establecera su relevancia, lo cual determinara
su prioridad al momento del desarrollo.

3. Construccion: Crear la version inicial completamente funcional del producto.

El producto se construird a partir de la implementacion de los Casos de Uso

respectivos de cada aplicacion.

Estas fases se desarrollan de manera iterativa e incremental, lo cual consiste en
presentar al usuario avances de cada fase para su validacion, de forma que cambios
en los requerimientos iniciales puedan ser implementados antes de tener el producto
final.

Se realiza un maximo de tres iteraciones por avance (entregable) para cada una de
estas fases. Donde cada entregable estara constituido por un grupo de Casos de

Uso, agrupados segun la relevancia asignada.
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ROLES

Se utiliza los siguientes roles dentro del equipo del proyecto:

1. Arquitecto de Software: responsable de la arquitectura de las aplicaciones a
desarrollar, lo que implica las principales decisiones técnicas que conforman el
disefio e implementacion del proyecto.

2. Desarrolladores: responsables del desarrollo de los componentes de las
aplicaciones (Casos de Uso) y pruebas de estos. Se tendra tres desarrolladores,
uno de nivel avanzado y dos de nivel intermedio.

3. Usuario: el usuario directo del sistema, en la etapa de desarrollo realizara las
pruebas al sistema.

ACTIVIDADES

Las siguientes actividades se realizan por cada rol dentro de las fases que les

corresponden:

1.

Modelado del Negocio y Establecimiento de Requerimientos: Es responsabilidad
del Administrador del Proyecto y el Arquitecto de Software establecer la
modelacién de los requerimientos del negocio y su documentacion. Se realiza
dentro de la fase de Incepcion.

Andlisis y Disefio: responsabilidad del Administrador del Proyecto y el Arquitecto
de Software la especificacidon de Casos de Uso. Se realiza dentro de la fase de
Elaboracion.

Implementacion: Responsabilidad de los desarrolladores durante la fase de
Construcciéon. Implica el desarrollo de de cada Caso de Uso y sus prueba
individual, esta quedara a la libertad de la universidad.

Aseguramiento de la Calidad: responsabilidad del Arquitecto de Software verificar
la calidad de los productos, por medio de pruebas de integracion de los distintos
Casos de Uso que componen una aplicacion. Realizada durante la fase de
Construccién.

Desarrollo: Poner a disponibilidad de los usuarios las aplicaciones desarrolladas,

sera responsabilidad del Arquitecto de Software, durante la fase de Transicion.
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Figura 2. Componentes de la Metodologia: Fases, Actividades, Iteraciones
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1.10 Plan Capitular

A continuacion se presenta las etapas que contendré el proyecto Editor UML para

diagramas de casos de uso:

Capitulol: Marco Referencial

1.1 Antecedentes

1.2 Importancia de la Investigacion
1.2.1 Planteamiento del Problema
1.2.2 Justificacion

1.3 Objetivos

1.4 Alcances

1.5 Limitaciones

1.6 Delimitaciones

1.7 Proyeccién Social

1.8 Marco Teodrico
1.8.1 Referencias Historicas
1.8.2 Referencias Conceptuales
1.8.3 Referencia Experiencial

1.9 Metodologia

1.10 Plan Capitular

1.11 Presupuesto de Implementacién
Capitulo2: Andlisis de Resultado y Diagnostico
2.1 Tipo de Investigacion

2.2 Poblacion y Muestra

2.3 Técnicas y Herramientas de Investigacion

2.4 Presentacion y Andlisis de Resultados

Capitulo3: Andlisis del Sistema



3.1 Descripcion General
3.1.1 Perspectiva del Producto
3.1.2 Caracteristicas del Usuario
3.1.3 Restricciones
3.2 Requerimientos Especificos
3.2.1 Interfaces Externas
3.2.2 Caracteristicas del Sistema
3.2.3 Requerimientos del Rendimiento
3.2.4 Atributos del Sistema de Software

3.2.5 Herramientas Utilizadas en el Desarrollo

Capitulo 4: Disefio del Sistema

4.1 Disefio de Programas

4.2 Disefio de Diagramas

4.3 Disefio de Pantallas del Sistema

4.4 Documentacién de Especificaciones Técnicas

Capitulo V. Propuesta de Implementacion.
5.1 Pruebas.
5.1.1 Técnicas
5.1.2 De Validacion

Fuentes de Informacién
Glosario

Anexos
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1.11 Presupuesto de Desarrollo

Para llevar a cabo el proyecto que consiste en el desarrollo de un editor de

diagramas de casos de uso UML,

se pretende

presupuesto:
COSTO DE EQUIPO
Cantidad Insumo precio estimado /unitario precio total
2 Computadora. $ 400.00 | $  800.00
computadora
1 portatil $ 1,000.00 $ 1,000.00
2 UPS $ 25.00 $ 50.00
1 Impresora $ 40.00 | % 40.00
1 Resma de Papel | $ 500 | $ 5.00
Licencia  Visual
1 Estudio. Net $ 80.00 | $ 80.00
Presupuesto en
caso de
** imprevistos. $ 500 | $ 500
Gastos
Profesionales $ 500 | $ 1000
TOTAL $3475.00

Tabla No. 2: Presupuesto de desarrollo

implementar el siguiente
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CAPITULO II
ANALISIS DE RESULTADO Y DIAGNOSTICO
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Introduccion

Tener claro a que poblacion estara enfocado nuestro producto-servicio, constituye un
esquema de trabajo definido, de esta manera también se podrd conocer las
limitantes que como empresa se puede tener, al existir bien definidos los limites de

accion.

Al referirse al sujeto de estudio, es claro que éste lo constituye la poblacién o
posibles clientes que puedan y quieran requerir de la aplicacion a desarrollar.
Ademas, ellos se vuelven el centro de estudio, para ello, se debe calcular el tamafio
de la muestra; es decir, tomar una parte del universo para poder generar
conclusiones a partir de los resultados obtenidos de las pruebas cubiertas en la
muestra. Si bien es cierto, cada elemento de la muestra puede diferir en aspectos

especificos, podemos generalizarlos a fin de crear esquemas de oferta y trabajo.

2.1 Tipo de Investigacion

A continuacién se describe el tipo de investigacion realizada y los objetivos que se

han planteado para esta investigacion.

Los objetivos de la investigacion son:

. Definir el contexto ambiental en el que se implementaria el editor.

. Precisar el objeto de estudio.

. Definir y delimitar el problema de investigacion y los aspectos que
intervienen.

. Seleccionar el método y las técnicas adecuadas al objeto de estudio.

. Organizar y sistematizar las acciones por desarrollar.

. Describir los recursos necesarios.

. Verificar la factibilidad del estudio.

La técnica que se utiliza es la técnica de campo la cual es el instrumento de

observacion diseflado segun el objeto de estudio.
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Para lograr obtener un resultado de la investigacion que favorezca a la interpretacion
y solucion del problema se realizan las siguientes actividades:

o Explorar. Precisar aspectos previos a la observacién, como verificar la utilizacion
de los diagramas de casos de uso en los estudiantes universitarios.
e Reunir informacion para interpretar hallazgos.

o Describir hechos.
Requisitos al observar

o Delimitar los objetivos de la observacion.
« Especificar el procedimiento o instrumentos de observacion.

o Comprobacion continua.

2.2 Poblacién y Muestra

Como universo, se pretende abarcar usuarios que hayan cursado la materia de

andlisis y disefio de sistemas a nivel universitario.

Para conocer exactamente cual debe ser el espacio muestral para desarrollar o

implementar nuestro estudio, se utilizé la siguiente férmula:

2 %
N Z°*N*p*q
1(N-1)+Z%*p*q

en donde:

N: Tamafio de la poblacion.

Z: valor correspondiente a la distribucién de Gauss 1.96 para probabilidad de 0.5.

p: probabilidad de éxito esperada. En caso de desconocerse, aplicar la opcion
mas desfavorable (p=0.5), que hace mayor el tamafio muestral.

g: probabilidad de fracaso 1-p.

I: Error que se prevé cometer. Se tiene un error de 10%
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N 1.96>*27*0.5*0.5
0.1*(27 -1) +1.96> *0.5*0.5

cuyos valores serian Z =196, p=g=05, N=27; con lo que obtendriamos un

valorde n=22.

Por lo que nuestra muestra es de 22 estudiantes, a los cuales se les paso la
encuesta a fin de recabar informacion, y asi poder obtener informacion que nos

brinde pautas para poder determinar la importancia de la investigacion.
2.3 Técnicas y herramientas de Investigacion

La técnica es indispensable en el proceso de la investigacion cientifica, ya que
integra la estructura por medio de la cual se organiza la investigacién. La técnica

pretende los siguientes objetivos:

o Ordenar las etapas de la investigacion.
e Aportar instrumentos para manejar la informacion.
e Llevar un control de los datos.

o Orientar la obtencion de conocimientos.

En cuanto a las técnicas de investigacidon que se utilizaran para el desarrollo del

proyecto son dos formas generales: técnica documental y técnica de campo.

La técnica documental permite la recopilacion de informacion para enunciar las
teorias que sustentan el estudio de los fendmenos de utilizacion de UML
especificamente los diagramas de casos de uso Yy procesos que se deben tomar en

cuanta para la creacion del editor de dichos diagramas.

La técnica de campo permite la observacion en contacto directo con el objeto de
estudio, es decir, ex estudiantes de analisis y disefio de sistema de la universidad
Don Bosco, y el acopio de testimonios que permitan confrontar la teoria con la

practica en la busqueda de la verdad objetiva.
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Técnica documental

El objetivo de la investigacidon documental es elaborar un marco teérico conceptual
para formar un cuerpo de ideas sobre el objeto de estudio, se consolidara toda la

informacion que sea relevante para el desarrollo del editor.
Fuentes primarias de informacion

Estas fuentes son los documentos que registran o corroboran el conocimiento

inmediato de la investigacion incluyen libros, revistas, informes técnicos y tesis.
Técnica de campo

El instrumento de observacion se disefia segun el objeto de estudio.

Objetivos de la observacion

o Explorar. Precisar aspectos previos a la observacion estructurada y sistematica.
e Reunir informacion para interpretar hallazgos.

o Describir hechos.

Al llevar a cabo la investigacion se contemplara algunos requisitos necesarios para

que el resultado sea favorable, entre estos estan:

o Delimitar los objetivos de la observacion.
« Especificar el procedimiento o instrumentos de observacion.

e Comprobacion continua.

La observacion sistematica se realiza de acuerdo con un plan de observacion
preciso, en el que se han establecido variables y sus relacion, objetivos y

procedimientos de observacion.
Para la observacion sistematica, el instrumento que se uso es la Entrevista.

Entrevista. La encuesta es una pesquisa 0 averiguacion en la que se emplean

cuestionarios para conocer la opinion publica. Consiste en el acopio de testimonios
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orales y escritos de personas vivas. En la investigacion de campo, para la
recopilacion de informacion pueden utilizarse las entrevistas, los cuestionarios y el
muestreo, entre otros. La entrevista es una de las técnicas mas usuales en ciencias
sociales. Puede definirse como la relacion que se establece entre el investigador y

los sujetos de estudio. Puede ser individual o grupal, libre o dirigida.
Objetivos de la entrevista:

1 Obtener informacion sobre el objeto de estudio.

2 Describir con objetividad situaciones o fenémenos.
3. Interpretar hallazgos.
4

Plantear soluciones.
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2.4 Presentacion y Analisis de Resultados

Objetivo general de la encuesta:

Identificar el nivel de conocimiento y aplicacion de la filosofia UML orientada a los
casos de uso que realizan los estudiantes durante el proceso de analisis y disefio de

sistemas.
Resultados de Encuesta:
Pregunta 1.

Objetivo de la pregunta: Conocer el nivel de aplicacion de la etapa de andlisis y
disefio de sistema que hacen los estudiantes al momento del desarrollo del

programa.
1. ¢Desarrolla la etapa de Analisis y disefio de
Sistemas en la creacion de aplicaciones?
15% 25%
O si
m No
O algunas veces
O nunca
20 % 40 %
Conclusion:

Se puede inferir que:

e Los estudiantes no poseen buenos habitos en el desarrollo de aplicaciones.

o No existen herramientas versatiles que estén al alcance de los estudiantes
encuestados para realizar un adecuado desarrollo de etapa de analisis y disefio.

o Los docentes no incentivan el uso de herramientas para el analisis y disefio de
sistemas.

Pregunta 2:
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Objetivo de la pregunta: Verificar el conocimiento de los estudiantes en el tema en
estudio.

2.¢, Conoce UML?

25%

30%

3 Sij
ENO
ONo sabe

45%

Conclusién:

La poblacion estudiantil encuestada desconoce la filosofia UML por diferentes
razones entre estas estan, la poca importancia que los estudiantes aplican a la etapa
de disefio y andlisis dentro del desarrollo de un sistema.

Los planes de estudio contemplan pocas materias que enfatizan la importancia de la

etapa de andlisis en un sistema de software, o0 no estan actualizados.
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Pregunta 3.

Obijetivo de la pregunta: Verificar el grado de conocimiento en la filosofia UML.

3.

32%

Qué significan las siglas UML

27%

18%

23%

Ba
b
tc
od

Conclusién:

La mayor parte de estudiantes no posee una base conceptual a cerca de UML y por

tanto desconoce el significado preciso de sus siglas y de los deméas conceptos que

son base tedrica para el desarrollo de un analisis.
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Pregunta 4.

Objetivo de la pregunta: Corroborar el grado de conocimiento en los diferentes tipos
de diagramas UML.

4. ¢Cual de los diagramas UML conoce?

W caso de uso
7% 10% .
O actividades
O clases
24%
W componentes
O despliegue

W estados

O secuencia

23%

@ colaboracion

Conclusion:

Los tipos de diagramas UML, con los que estan mas familiarizados segun el
porcentaje de conocimiento se presentan en el siguiente orden:

Diagramas de Actividades.

Diagramas de Clases.

Diagramas de Secuencia.

Diagramas de Estado.

Diagramas de Casos de Uso.

Diagramas de Componentes.

Diagramas de Colaboracion.

© N o 0o B~ WD PE

Diagramas de Despliegue.

Estos resultados se deben a que los estudiantes hacen uso de los diagramas
generalmente sin saber que estos pertenecen a la filosofia UML.

Pregunta 5
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Obijetivo de la pregunta: Dar a conocer el grado de utilizacion de los diagramas UML

5. ¢ Cudl de los diagramas utiliza con mas
frecuencia?

caso de uso
m actividades

|
9% 9% 14% O clases
9% [ componentes
9% :
m despliegue
5% o estados
14% 31%

@ secuencia

[ colaboracion

Conclusion:

A partir del resultado de la encuesta se presenta la utilizacién de los diagramas,
siendo el méas usado el diagrama de clases, seguido del diagrama de casos de uso y
componentes, luego en igual porcentaje los demas diagramas a excepcion del de
despliegue que es el de menor grado de uso.

Se puede concluir que los resultados de la pregunta 4 con la pregunta 5 se
contradicen ya que ambos resultados no concuerdan el uno con el otro, esto se
puede deber a la falta de conocimiento de los encuestados en aspectos tedricos que
se relacionan con UML; o también al poco interés con que los estudiantes abordan
temas como la filosofia UML.
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Pregunta 6:

Objetivo de la pregunta: Introducir al encuestado en el tema en estudio.

6. Qué es un Diagramas de Casos de Uso?

43% Ha)
| b)
O C)

24%

Conclusion:

Un grupo limitado de estudiantes tiene el concepto verdadero de lo que es un
diagrama de casos de uso, esto se debe a el escaso uso de dichos diagramas en la
etapa de andlisis de requerimientos abonado con los resultados de las preguntas
anteriores que enfatizan que los casos de uso son poco conocidos como diagramas
para la etapa de disefio.

Pregunta 7:

Objetivo de la pregunta: Profundizar en la verificacién de conceptos acerca de los
casos de uso.

7. Cuéles son los elementos de un diagrama de
caso de Uso?

24%

Ba
Hpb
Uc
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Conclusion:

El porcentaje mayor de estudiantes no tiene claro los elementos esenciales de los
casos de uso, se puede inferir que dicho desconocimiento en estos elementos es por
la poca familiaridad que los estudiantes tienen en el uso de los diagramas, o por que
utilicen los diagramas pero no poseen los conceptos de terminologia de los casos de

uso.

Pregunta 8:
Objetivo de la pregunta: Dar a conocer el grado de utilizacion de los diagramas de

casos de uso.

8. Tipos de relaciones que se utilizan en los
diagramas de casos de uso?

29%

Oa
47"/@ mh
Oc

24%

Conclusion:

Los encuestados no diferencian bien los tipos de relaciones concretos que se utilizan
en los diagramas de casos de uso, se verifico que hacen asociacion con las
relaciones a las que se encuentran familiarizados a utilizar y no especificamente a

las que se utilizan en los diagramas de casos de uso.

41



Pregunta 9:
Objetivo de la pregunta: Verificar los resultados obtenidos en el literal 7 a cerca del

grado de conocimiento en los diagramas de casos de uso.

9. ¢,Conoce usted los elementos

basicos que componen Diagramas de casos de
uso

No 15 ]

Si

Conclusion:

El resultado corrobora que asi como la pregunta 7 demostraba el poco conocimiento
de los diagramas de casos de uso, los encuestados aseveran la falta de informacion
a cerca de los aspectos tedricos de los diagramas, se puede inferir que esto es la
causa del poco interés de los estudiantes por aprender metodologias de desarrollo
nuevas o hacer uso de herramientas case que faciliten la construccién de proyectos

de software.
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Pregunta 10.

Objetivo de la pregunta: Aseverar la poca familiaridad que los estudiantes tienen en

el uso de aplicaciones del tipo que se desarrolla en esta investigacion.

10. ¢Ha utilizado alguna herramienta para construccion de
diagramas de casos de uso?

20 .
3 si

10

O no

Si no

Conclusion:

La mayor parte de los estudiantes no han utilizado herramientas del tipo del editor
gue se pretende construir. Esto se puede interpretar como una falta de conocimiento
de los estudiantes en herramientas de este tipo, ya que en muchas ocasiones se

constato que si se han usado pero el estudiante no identifica el tipo de aplicacién.
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CAPITULO I1IlI
ANALISIS DEL SISTEMA
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Introduccion

A continuacion de describe el analisis realizado para la elaboracion del editor de
diagramas de casos de uso UML, en este capitulo se describen los elementos y

factores importantes para poder llevar a cabo la aplicacion.

Se plantean las restricciones y se define a que usuarios sera dirigido este sistema,
los atributos que presenta y los requerimientos de software solicitados para el buen

funcionamiento.

3.1 Descripcién General

Se desarrolla una aplicacion que permita crear un esquema simplificado donde se
describa un sistema o realidad desde un determinado punto de vista para facilitar su
estudio y compresion.

Los requerimientos son la base de estudio para los casos de uso desde su propia
naturaleza, la herramienta permite la creacion de modelos de un sistema expresandolo
de manera visual mediante la filosofia UML; ayudando a hacer de un analisis complejo

un modelo simplificado.

Los casos de uso representan graficamente una vista del sistema, estudiando los
requisitos desde los puntos de vista de los actores y permitiendo llevar el control de la

informacion necesaria de cada elemento.

El proyecto que se construye consiste en un editor de diagramas de casos de uso el
cual permite al usuario crear el dibujo del diagrama y ademas incluye la captura y el
almacenamiento de la informacion relacionada con los diagramas facilitando asi el
proceso de documentacion y enriqueciendo el andlisis de requerimientos en el

desarrollo de cualquier proyecto.
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El editor consta de una interfase grafica dividida en un area de trabajo, donde se
elabora el diagrama, ademés de barras de herramientas para visualizar los elementos
basicos que permitan desarrollar el caso de uso; entre estos estan: actor, caso de uso,

las relaciones, paquetes; ademas de los diferentes menus que son de utilidad para

desarrollar la aplicacion.

Se contemplan diferentes opciones de menu en las que se especifica funciones como

crear nuevo, guardar, abrir, imprimir, entre otras.

La metodologia del desarrollo del software que se utiliza para el Editor de diagramas

de casos de uso UML es el RUP (Racional Unified Process), del cual se especifica y

se han adaptado una serie de disciplinas parra llevar a cabo el desarrollo.

Se plantea un método iterativo desarrollando varias fases del analisis a partir de

disciplinas como se muestran a continuacion:

Disciplinas

Modelado De
Negocio

Requerimientos
Analisis y Diseiio
Implementacian

Pruebas
Instalacion

Conf. y Cambios

Admin. del Proyecto
Medio Ambiente

Phases

Inception Elaboration Construction Transition

|
}

|

i

iti Elab #1 | | Blab #2 || Const | Const
Initial oy on

Iterations

g
q
3
]

3
=
B
L]

Figura 3: Componentes de la Metodologia
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3.1.1 Perspectiva del Producto

El producto es la creacion de un editor UML para generar diagramas de casos de uso
que pueda ejecutar las funciones basicas para poder ser una herramienta completa y

gue solucione las necesidades principales a la hora de llevar a cabo diagramas.

El producto global tiene las siguientes caracteristicas:

e Disefiar un area especifica para los elementos de los diagramas de casos de uso.

e Elaborar un sector en la aplicacién disponible para elaborar los diagramas.

e Permitir al usuario arrastrar los elementos desde el area que contenga los
mismos hasta el area de trabajo ya definida.

e Tener la capacidad de cortar, copiar y pegar los elementos de los diagramas

e Determinar puntos en los componentes para poder unirlos, por ejemplo: actor con
relacion.

e Hacer validaciones de las relaciones para que cumpla con lo que indica la
filosofia UML.

e Permitir guardar las caracteristicas de los componentes en una base de datos.

e Generar reportes haciendo uso de archivos binarios.

e Guardar y abrir archivos.

e Accesible y facil de operar.

e Generar el diagrama de caso de uso en prosa.
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3.1.2 Caracteristicas del Usuario

El usuario es un elemento fundamental en el desarrollo de cualquier investigacion por

tanto es de gran importancia analizar las caracteristicas que debe tener.

A partir de la investigacion que se llevd a cabo para el desarrollo del editor de
diagramas de casos de uso se determiné como usuarios directos a los estudiantes de
andlisis y disefio de sistemas, pero cabe aclarar que el editor est4 desarrollado para
satisfacer las necesidades de usuarios con las siguientes caracteristicas:

Los usuarios deberan tener conocimientos basicos en computacion y de preferencia
en el manejo de aplicaciones graficas o aplicaciones similares al editor de diagramas
de casos de uso.

e Los usuarios no deben tener ningdn conocimiento avanzado, tan solo deberan
conocer los distintos elementos que se utilizan para elaborar los diagramas de casos
de uso.

e También debera conocer el significado de las caracteristicas de cada elemento para
poder explotar al maximo el funcionamiento del editor.

e Deberan estar familiarizados con el manejo de la informacién que proporcionan o

gue es posible manejar con los diagramas de casos de uso; para interpretar los

resultados que el editor proporcione.
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3.1.3 Restricciones

Las restricciones de los casos de uso generalmente son tan pocas que la mayoria de
los sistemas no se ven afectados por estas limitantes. Sin embargo, existe un tipo
especial de sistema en el cual los casos de uso aun necesitan evolucionar para
conseguir cubrir y especificar plenamente sus requerimientos: Estos son los sistemas

de tiempo real.

Los sistemas de tiempo real tienen requerimientos particulares que no se encuentran
en otros sistemas, un ejemplo de estos requerimientos es:

El Tiempo fuera de servicio (Ejemplo: "No mas de 6 minutos por afio por maquina")
La Independencia ("Las fallas de software y hardware seran restablecidas sin

intervencion humana")

Si gueremos modelar estos requerimientos en casos de uso nos encontraremos con
varios obstaculos:

¢, Quién es el actor?

Si el requerimiento se enfoca a fallas de software o hardware, ¢Quién Genera la
falla?. Una falla de un sistema es practicamente impredecible, por lo que sefialar a
una entidad como la provocadora de una falla es imposible. Mas aun el especificar
las acciones que esta entidad realiza con el caso de uso para provocar la falla son
ilimitadas.

¢, Como realizamos el caso de uso?

Si un caso de uso se realiza con la colaboracion de clases, ¢qué clase género la
falla?. Para realizar correctamente este caso de uso deberia modelarse el sistema
entero y especificar para cada componente las acciones que podrian llevar a una

falla. Esto definitivamente no es un trabajo muy practico que digamos.

El editor de diagramas de casos de uso contempla las siguientes restricciones:

e Se manejan cinco estereotipos para la clasificacién de elementos.
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El editor UML trabaja exclusivamente con diagramas de casos de uso.

En las funciones del editor no se contempla que sea un generador de cédigo
como lo son algunas otras aplicaciones de su tipo.

El sistema esta disefiado para trabajar Unicamente en la plataforma Windows.
Maneja Unicamente diagramas, no se realizara estructuras de proyectos.

El 4rea de trabajo es un é&rea finita a partir del tamafio de las pantallas
auxiliandose con el manejo de barras de desplazamiento.

Todos los elementos se manejaran en formato de imagenes.
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3.2 Requerimientos Especificos

3.2.1 Interfases Externas

El editor de diagramas de casos de uso consta basicamente de dos areas de trabajo; la
primera es un espacio en el que usuario observa los iconos que corresponden al
desarrollo de cualquier diagrama de casos de uso, la segunda es el area de trabajo
donde se visualiza el diagrama terminado y permite desde ahi abrir las otras pantallas
para captura de los atributos de los elementos que se han dibujado en el diagrama.

Las caracteristicas que se almacenan para cada elemento son las siguientes:

X

Caracteristicas: nombre, estereotipo, documentacion.
Elemento: Caso de Uso.
Caracteristicas: nombre, documentacion, estereotipo, antecesor, predecesor.

Caracteristicas: almacena el diagrama con los elementos que van dentro del paquete,

Elemento: Actor.

Elemento: Paquete.

ademas de colocar el nombre del mismo.

Elemento: Relacién de asociacion.

Caracteristicas: nombre, estereotipo, Antecesor, predecesor, documentacion.

Elemento: Relacién de dependencia.

Caracteristicas: nombre, estereotipo, documentacioén.

Elemento: Relacion de generalizacion. E

Caracteristicas: nombre, estereotipo, documentacién, padre, hijo.
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3.2.2 Caracteristica del Sistema

El sistema est4 desarrollado bajo la plataforma Windows, cuya implementacion es
compatible con Windows XP, Milenium y 98. El sistema utiliza estructura de datos

binaria para almacenar las caracteristicas de cada uno de los elementos.

Dicho sistema tiene la capacidad de presentar un reporte con los requerimientos
obtenidos en base al diagrama o diagramas de casos de uso elaborados, dicho
reporte se elabora haciendo uso de archivos binarios, ademas de tener la capacidad

de imprimir el reporte deseado.

En base al diagrama realizado el usuario obtiene un reporte que va a satisfacer las
necesidades basicas de dicha tarea, ademas de ofrecer a la persona un ambiente

agradable para trabajo y sobre todo amigable y facil de usar.

El sistema tiene la virtud de ofrecer una plantilla facil de usar, detallada para poder
ingresar de forma amigable los elementos de los diagramas asi como cada una de
sus propiedades. Esto proporciona un editor facil de usar y que con un

conocimiento basico de UML pueda desarrollar su tarea de la mejor forma posible.

El editor de diagramas de casos de uso permite desarrollar los diagramas tomando en
cuenta las caracteristicas y reglas de validacién de cada elemento; a continuacién se

especifican algunas de ellas:

Casos de Uso:

Un caso de Uso es una secuencia de Acciones que un sistema posee y permiten
observar resultados evaluados por un actor particular.

Este diagrama presenta una vista de alto nivel de como el sistema se usara desde la

perspectiva del actor.
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Un caso de Uso contiene:

e Actores.

e Casos de Uso.

e Interaccidn o relaciones entre actores y casos de uso en el sistema incluyen: la

asociacion, dependencia y generalizacion.

Un diagrama de casos de uso puede ser usado durante analisis y captura de

requerimientos y es muy util para entender como trabaja el sistema.

Durante la fase de disefio se puede utilizar el diagrama de casos de uso para

especificar cdmo sera implementado el sistema.

Actor:

El actor representa al usuario del sistema, ayudan a delimitar el sistema y aclarar la
vision de qué haré el proceso.

Es importante aclarar que un actor interactia pero no tiene control sobre los casos
de uso.

Un actor realiza las siguientes acciones:

o Interactia o hace uso del sistema.

o Provee las entradas o recibe informacion del sistema.

e  Esun agente externo y no tiene control sobre los casos de uso.

Un actor es:

o Representa un agente que interactua con el sistema.
o No son parte del sistema que se desarrolla.

o Entran informacion al sistema.

o Quien usa directamente el sistema.

o Quien es el responsable del mantenimiento.

o Un hardware externo usado por el sistema.
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e  Oftro sistema que se necesita para interactuar con el que se va crear.

¢, Como identificar un actor?

¢En qué dominios de la organizacion se usara el sistema?
¢, Quién sera beneficiario de la nueva funcionabilidad?

¢, Quién proveerd/usara informacion?

¢, Quién dara soporte y administrara?

¢Un usuario actuara con diferentes roles?

¢, Diferentes usuarios actuaran con el mismo rol?

N o g bk wbd R

¢Interaccionard el nuevo sistema con un antiguo?

Caracteristicas del actor:

e Un actor es un estereotipo de una clase.

e El nombre del actor debe ser desplegado bajo el icono.

e Se puede manejar las relaciones en el diagrama para Mostar la interaccion entre
actores y casos de uso.

e Larelaciéon de asociacion puede dibujarse de un actor a un caso de uso.

e Larelacién de generalizacion se puede dibujar entre actores.

Casos de Uso:

Es el que identifica lo que el sistema hace.

En esta forma tan simple describe y especifica como sera usado el sistema por un
actor desde su perspectiva. Una descripcion mas detallada de las caracteristicas del
caso de uso es la siguiente:

e Una secuencia de las transacciones realizadas por un actor en el sistema.

e Envia algunos valores que evalta el actor.

¢, Como identificar un caso de uso?

1. ¢Cudles son las tareas y responsabilidades de cada actor?

2. ¢Algun actor creara, almacenara, cambiara, borrara o leera esta informacion?
3. ¢Qué casos de uso crearan, almacenaran o cambiaran la informacion?
4

¢ Es necesario que un actor informe al sistema sobre cambios externos?
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5. ¢Qué casos de uso daran soporte y mantendran el sistema?
6. ¢Pueden ser realizados por los casos de uso todos los requerimientos

funcionales documentados?

El caso de uso parte de:
o Captura de los requerimientos del sistema.
e  Comunicacion entre el usuario final y los expertos.

° Prueba del sistema.

Un caso de uso es la mejor manera de descubrir y examinar las definiciones que el
actor quiere que el sistema habilite; aunque todas las necesidades del sistema no
pueden ser cubiertas en un caso de uso, para remediarlo es usual que exista una
coleccién de casos de uso para especificar las necesidades del sistema.

El caso de uso tiene un nombre, es recomendable escribir una descripcion informal
del actor y la secuencia de los eventos entre los objetos.

El nombre del caso de uso debe empezar con un verbo por ejemplo nombres de
posible casos son: dispensar dinero, transferir fondos.

El nombre se coloca dentro del icono.

En cuanto a las relaciones se puede dibujar una relacién de asociacion para unir

casos de uso y actores y usar la generalizacion entre dos casos de uso.

Estereotipos:
Un estereotipo representa la sub-clasificacion del modelado de elementos, esto
representa que forma parte del meta modelo de UML, algunos estereotipos son

predefinidos pero también se pueden definir segun el tipo de modelo.

., . ., _—
Relacion de Asociacion:

Una asociacion proviene de la comunicacion, la comunicacion puede existir entre
casos de uso y actores, clases o interfases. La asociacion es la mas general de las
asociaciones; si dos objetos se consideran independientes se relacionan por

asociacion.
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Por defecto la asociacion es unidireccional y se dibuja en un diagrama por una flecha
entre el inicio y el fin, el fin indica quién o qué recibe la comunicacion.

Para cambiar y hacer la comunicacion bidireccional se utiliza una flecha sin direccion.

El nombre de la asociacion y el estereotipo es un verbo o frase verbal usada para

identificar el tipo de la relacion.

Para entender la asociacion entre el cliente servidor de una accién se sigue el orden
de procedencia:

e Siuna asociacion es de agregacion la punta de la flecha apunta al cliente.

e Si no es de agregacion entonces se puede navegar determinando el cliente y

servidor al final.

. . ———— -
Relacion de dependencia:

Una dependencia es una relacion entre dos elementos del modelo en el cual el
cambio en uno de los elementos afecta también al otro. Se usa una relacion de
dependencia para conectar elementos con similar nivel generalmente, en diagramas
de clases una dependencia indica que la operacion en el cliente involucra las
operaciones en el servidor.

Se pueden conectar elementos del modelo con dependencia en cualquier diagrama
excepto de estado y objetos. Por ejemplo, se puede conectar casos de uso,

paquetes, clases con paquetes.

Relacion de generalizacion: L

Una relacion de generalizacion es la relacion entre lo mas general entre clases o
casos de uso y lo mas especifico. Una generalizacion muestra una linea sélida del
elemento mas especifico al mas general.

Existen tres estereotipos en la generalizacion:
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Extension: una relacion de extension entre el caso de uso Ay el caso de uso B indica
gue una instancia del caso de uso B puede ser aumentada (Dependiendo de ciertas
condiciones especificadas en la extension) por el comportamiento especificado en el
Caso de uso B. ElI comportamiento es insertado en el punto definido como punto de
extension del Caso de uso B, el cual es referenciado por la relacion externa.
Inclusion: Una generalizacion de un caso de uso A hacia el caso de uso B indica que
A es una especializacion de B.

Generalizacion: una relacion de inclusion de el caso de uso A hacia el Caso de uso B
indica que una instancia de el caso de uso A también contendra el comportamiento

especificado por B. El comportamiento es incluido en el punto definido en A.
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3.2.3 Requerimientos de rendimiento

Se necesita que el editor de diagramas de casos de uso permita realizar y cumplir con

los siguientes requerimientos:

Expresar formalmente los procesos de la organizacibn como resultados del

andlisis de requerimientos.

e Presentar el modelo que represente en forma clara, simple, coherente y
condensada las diferentes actividades de la organizacion.

e Identificar los objetos de la organizacién y las relaciones existentes entre
ellos, de forma tal que se pueda representar el entorno de los procesos que se

desarrollan.

e Proveer del esquema general y basico de las relaciones existentes entre los
objetos, de forma que sirva de marco estructural para el disefio l6gico de la BD,

y que oriente su construccion modular y progresiva.

Para poder implementar el editor para diagramas de casos de uso UML se necesita
gue sea instalado en una maquina que cumpla las caracteristicas minimas para

obtener un rendimiento aceptable:

Procesador: 433 mhz,
Disco duro: 40 GB 0 mas
memoria Ram: 256 MB

Tarjeta de red

Windows 98 instalado.
Tabla No. 3: Requerimientos minimos de una computadora
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3.2.5 Atributos del sistema Software

Las herramientas que se utilizan en el desarrollo del editor son:

e La herramienta RUP para poder llevar a cabo la planificacion del proyecto y como
metodologia de trabajo.

e Visual Estudio 2005 para llevar a cabo la implementacion del sistema.

e Microsoft Project para la elaboracion de la programacién del proyecto.

e Diversos paquetes como son: Rational Rose, Power Builder, etc. Para poder
obtener ideas basicas de herramientas similares.

e Se utilizan los paquetes de office para desarrollar el reporte escrito y otras

aplicaciones necesarias.

3.2.6 Herramientas Utilizadas en el desarrollo

RUP

El Rational Unifed Process (RUP) muestra la estructura de los procesos de desarrollo

desde dos perspectivas:

e El eje vertical representa los aspectos estaticos del RUP, desde este punto
representa actividades, artefactos, personas y flujos de trabajo.

¢ El eje horizontal representa el tiempo y los aspectos dinamicos del RUP, desde

esta perspectiva representa ciclos, fases, iteraciones.

Utilizando el RUP, el ciclo de desarrollo del editor se divide en ciclos de desarrollo
individuales. Estos ciclos estan a su vez divididos en componentes, llamadas fases.
En el RUP, estas fases se denominan: fase de concepcién, de elaboracion, de

construccion, y de transicion.

Es durante la fase de concepcion que la mayoria del trabajo de modelado de los

procesos se lleva a cabo, dicho modelado incluye actividades tales como definir las
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necesidades que se desean solventar, incluyendo las razones del proyecto, los
beneficios esperados, las opciones consideradas, los costos y los riesgos

potenciales.

El objetivo del modelado de procesos es establecer un mejor entendimiento y

mejorar el canal entre las partes interesadas con el proyecto.

Aplicacion de la Metodologia RUP.

Antes de proponer la metodologia para efectuar el desarrollo es necesario enfocarse
en diagnosticar las razones de porque los proyectos de desarrollo de software fallan.
Al llevar a cabo esta actividad se reconoce que existen aspectos comunes que hacen
que los proyectos fallen y que se reconocen como los ‘sintomas’ que se padecen,
entre los que se incluyen:

e Poca administracion de requerimientos.

e Comunicacion ambigua e imprecisa.

e Una fragil arquitectura.

e Una complejidad muy grande

¢ Inconsistencias no detectadas en requerimientos, disefio e implementaciones.

¢ Pruebas insuficientes.

¢ Una evaluacion subjetiva del estado del proyecto.

e Baja automatizacion.

e Baja compenetracion de los usuarios y los administradores.

Por todas las razones antes mencionadas, es necesario utilizar un proceso de
desarrollo de software que provea una aproximacion disciplinada para la asignacion
de las tareas y de las responsabilidades, cuyo objetivo es asegurarse que el software
desarrollado es de la mas alta calidad y que satisface las necesidades de los
usuarios finales con un tiempo predecible. Dicho proceso de ingenieria del software

es el Racional Unified Process o RUP.

El RUP utiliza las mejores practicas de desarrollo del software, las cuales se

encargan de mitigar cada uno de los sintomas presentados con anterioridad,
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asegurandose que el desarrollo del editor se lleve a cabo con la mas alta calidad, a

tiempo. Dichas practicas se enumeran a continuacion:

e Desarrollar Iterativamente. Un proyecto de desarrollo iterativo tiene un ciclo de
vida que se compone de varias iteraciones que incorporan un conjunto de
actividades secuenciales que incluyen modelado de procesos, requerimientos,
analisis y disefio, implementacion. Pruebas e instalacion de software.

e Administrar Requerimientos. La administracion de requerimientos es un proceso
sistematico para encontrar, documentar, organizar y mantener a los
requerimientos.

e Utilizar una arquitectura de Componentes. Una arquitectura de componentes
permite dividir el proyecto de desarrollo en diferentes mdédulos interrelacionados
que facilitan la reutilizacion de componentes comunes a cada uno de ellos.

e Modelar Visualmente. UML es un lenguaje de modelado visual y especificaciones
comunmente utilizado para modelar procesos de negocio y modelar estructuras
de la organizacién. Modelado visual es el uso de notaciones textuales y graficas
para capturar el disefio del software. Una notacién, como UML, incrementa la
comunicacién en el equipo de trabajo y permite una base no ambigua para la
implementacion.

e Verificar la calidad continuamente. Es importante que la calidad de los artefactos
sea evaluada en varios momentos a lo largo del proyecto. Esto se logra
demostrando y probando diferentes escenarios en todas las iteraciones que
contrasta con otras metodologias en donde las pruebas se dejan al final del ciclo
de vida del proyecto.

e Administrar los cambios. Un reto clave cuando se desarrolla un sistema de
software es que debe coordinar desarrollo trabajando en conjunto en mdltiples
iteraciones y modulos. En ausencia de un control disciplinado y una excelente
administracion de los cambios al software y a la documentacion del desarrollo,

este proceso puede degenerar en un caos total.
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Estandar ERS

Plantilla para la documentacion de los requerimientos (ERS).
El analisis y desarrollo de requerimientos tiene como producto final: un acuerdo
documentado entre el cliente y el grupo de desarrollo acerca del producto a ser

construido.

El documento es conocido como: Especificacion de Requerimientos del Software,

Especificacion Funcional o Especificacion del Sistema.

Caracteristicas de un documento realizado a traves de ERS:

e EIERS debe comprender la totalidad de los requerimientos.

e Los desarrolladores y clientes no deben realizar presuncion alguna.

e Si cualquier requerimiento funcional o no funcional no es identificado en el ERS,

no es parte del acuerdo, y por lo tanto no aparece en el producto final.

IEEE Std 830 - Practicas recomendadas para la Especificacion de Requerimientos
del Software.
Alcance: Son practicas recomendadas para escribir especificaciones de

requerimientos del software.

No identifica método, nomenclatura, o herramienta para preparar el documento de

especificacion de requerimientos (ERS).

Practicas recomendadas para la Especificacion de Requerimientos del Software.
Caracteristicas de un buen documento de especificacion de requerimientos:
e Correcto
e Claro, sin ambigliedades
e Completo
e Consistente
e Verificable
e Modificable
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e Trazable
Preparacion conjunta: El proceso de desarrollo de software debe comenzar con un

acuerdo sobre lo que debe hacer el software.

Este acuerdo en la forma del documento de Especificacion de Requerimientos debe

ser preparado conjuntamente

Evolucion del documento ERS
El ERS posiblemente necesite evolucionar a medida que el desarrollo de SW

progresa.

Consideraciones:

Los requerimientos deben ser especificados con el mayor grado posible de
completitud de acuerdo a lo que se sabe en ese momento. La especificacion
incompleta de algunos requerimientos debe ser mencionada.

Un proceso formal de cambios que identifique, controle y reporte debe ser iniciado.

Modelado de Negocios

Para conseguir sus objetivos, una empresa organiza su actividad por medio de un
conjunto de procesos de negocio. Cada uno de ellos se caracteriza por una coleccion
de datos que son producidos y manipulados mediante un conjunto de tareas, en las
que ciertos agentes (por ejemplo, trabajadores o departamentos) participan de
acuerdo a un flujo de trabajo determinado. Ademas, estos procesos se hallan sujetos
a un conjunto de reglas de negocio, que determinan las politicas y la estructura de la
informacion de la empresa. Por tanto, la finalidad del modelado del negocio es
describir cada proceso del negocio, especificando sus datos, actividades (o tareas),

roles (o agentes) y reglas de negocio.

El primer paso del modelado del negocio consiste en capturar los procesos de

negocio de la organizacion bajo estudio. La definicién del conjunto de procesos del
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negocio es una tarea crucial, ya que define los limites del proceso de modelado
posterior.

Capturamos los procesos del negocio a partir de los objetivos principales de la
empresa. En primer lugar, consideramos los objetivos estratégicos de la
organizacion. Teniendo en cuenta que estos objetivos van a ser muy complejos y de
un nivel de abstraccion muy alto, serdn descompuestos en un conjunto de sub-
objetivos mas concretos, que deberan cumplirse para conseguir el objetivo
estratégico. Estos sub-objetivos pueden a su vez ser descompuestos en otros, de
manera que se defina una jerarquia de objetivos. En nuestro estudio, hemos
experimentado que dos o tres niveles de descomposicidén son suficientes. Para cada
uno de estos sub-objetivos de segundo nivel definimos un proceso de negocio que
debera dar soporte a dicho sub-objetivo. Representamos cada proceso del negocio

como un caso de uso del negocio, que inicialmente sera descrito de forma textual.

Identificacién de Roles del Entorno del Negocio

Una vez se han identificado los procesos de negocio, es preciso encontrar los
agentes involucrados en su realizacion. Cada uno de estos agentes o actores del
negocio desempefia cierto papel (juega un rol) cuando colabora con otros para llevar
a cabo las actividades que conforman dicho caso de uso del negocio. De hecho,
identificaremos los roles que son jugados por agentes de la propia investigacion o

agentes externos (como clientes u otros sistemas).

Para tener una vision general de los diferentes procesos de negocio de la
organizacién, puede construirse un diagrama de casos de uso del negocio, en el cual
aparece cada proceso del negocio como un caso de uso. Este diagrama permite
mostrar los limites y el entorno de la organizacion bajo estudio. S6lo se mostraran en
este diagrama los actores del negocio correspondientes a los roles externos al
sistema, de forma que los procesos de negocio en los que sélo tomen parte roles

internos a la organizacion no estaran conectados a ningun actor.
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Descripcion de los Casos de Uso del Negocio

El siguiente paso dentro del modelado del negocio es introducirse en cada uno de los
casos de uso del negocio identificados, para describirlo en detalle.

A continuacion, hemos de determinar los agentes internos que juegan un rol en cada
caso de uso del negocio. Hasta el momento hemos identificado los roles que
pertenecen al entorno de la organizacién. Ahora es necesario estudiar la descripcion
de cada caso de uso del negocio, y observar el conjunto completo de roles

involucrados, tanto externos como internos a la organizacion.

UML
Se utiliza UML como lenguaje de modelado debido a las siguientes razones:

1. El sistema de software profesional es disefiado y documentado antes de que sea
codificado. Sabremos exactamente los que conseguiremos, por adelantado.

2. Ya que el sistema del sistema esta antes de crear la primera parte del cédigo, es
facil descubrir el cédigo reutilizable y tratarlo para una mejor eficacia.

3. Los vacios en el disefio del sistema podran ser descubiertos antes sobre los
diagramas del mismo.

4. El software se comportara de la forma esperada y surgirdn menos sorpresas.

El disefio total del sistema dicta el modo en que se desarrollara el software. Las
decisiones finales se hardn antes de que nos encontremos con codigo mal
escrito. Con esto ahorraremos tiempo en nuestro desarrollo.

6. Cuando necesitemos hacer modificaciones en el sistema, es mucho mas facil
hacerlo sobre la documentacion UML. Hay que recurrir mucho menos a rehacer
un nuevo estudio. Volvemos a ahorrar tiempo en nuestro desarrollo.

7. Si se incorporan nuevos desarrolladores al proyecto, los diagramas UML les
permitira hacerse rapidamente una idea del sistema.

8. La comunicacion con nuestros desarrolladores, y con desarrolladores externos,

es mucho mas eficiente.

Se utilizan los diferentes diagramas:
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Herramienta: Diagrama de Casos de Uso

Entender el Uso del Sistema: Para realizar un analisis de requerimientos En la
reunion con los usuarios potenciales, los desarrolladores se reunieron con los
usuarios para descubrir a los actores que inician cada Caso de Uso y a los actores
que se beneficiaran de ellos (Un actor puede ser tanto un sistema como una

persona).
Herramienta: Diagrama de Estados

Analizar los cambios de Estado de los Objetos: También el modelador de objetos

refina el modelo mostrando los cambios en el estado de un objeto.
Herramienta: Diagramas de Secuencia y Diagramas de Colaboracion

Definir las interacciones entre los objetos: En este momento el equipo de
desarrollo cuenta con juego de casos de uso y un diagrama de clases refinado, es
hora de definir como los objetos actian entre si. EI modelador de objetos desarrolla

un juego de diagramas que incluye los cambios de estado.

Herramienta: Los diagramas de Clases

Descubrir los procesos de negocio: Aqui los analistas deben entender
perfectamente los procesos como se trabajard en el editor, en este diagrama se
describe la estructura de datos con los que se lleva un control de la informacién del

sistema.

Visual Estudio .NET

Caracteristicas de una aplicacién desarrollada en VB. NET:
e Funcionales.

e Simplicidad.

e Escalabilidad.

e Permite disefios con alto grado de vistosidad.

e Permite manejo de objeto.
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Caracteristicas de Visual Estudio NET:

Asistente para la actualizacion El asistente para la para migrar las aplicaciones de
Visual Basic 6.0 a Visual Basic .NET ha sido mejorado y admite ahora Controles de
Usuario y las Web Clases.

Depurador Mejorado Un depurador mejorado muestra mas vistas de datos legibles
e intuitivos para ayudar a detectar y corregir errores en el codigo antes de su

implementacion.

Nuevos proveedores administrados ADO.NET Los nuevos proveedores
administrados ofrecen acceso facil a Oracle 7i, y 8i y fuentes de datos ODBC.

Sitios de Comunidad en linea Obtenga conocimiento y consejo del sistema

mejorado de Ayuda Dindmica asi como hospedaje de sitios de comunidad en linea

Entorno de Desarrollo Integrado en Studio Visual .NET Le proporciona mejoras

de tiempo, rendimiento y mayor confianza.

Para poder llevar a cabo el desarrollo del sistema se utilizara visual Basic. Net 2005,
basado en el modo grafico los cuales tendran la opciéon de ser arrastrados, copiados,
cortados y pegados, para poder desplazar los elementos que componen el diagrama
de casos de uso se utilizan referencias en los planos X e Y para poder asi referenciar
lo puntos para poder moverlos, ademas se toma un punto central para referenciar el

objeto.

Por ejemplo en el caso del elipse se tomara un punto en el centro de dicho elemento
también almacenando los extremos tanto en el eje X como en el eje Y siendo estos

los puntos de referencia.

Se ha agregado un contador para poder visualizar el arrastrado de los diversos
elementos que componen los diagramas de casos de uso, ademas de poder

referenciar la posicién anterior en la que se dejo.
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CAPITULO IV
DISENO DEL SISTEMA
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Introduccion

El disefio de sistemas es el proceso por el cual las necesidades finales se
transforman en un paquete de software. Este capitulo desarrolla la fase de disefio del
sistema y contiene los disefios de programas, pantallas, diagramas y reportes el
mapa del sistema un prototipo de disefio de la interfaz y la documentacion de

especificaciones técnicas.

Para el sistema se plantea el siguiente disefio:
La pantalla sera dividida en dos partes globales, la primera es la general en donde se
encuentra todas las barras y botones necesarios obtenidos segun el analisis

previamente elaborado.

La segunda seccidn es el area de trabajo en donde se lleva a cabo los diversos
diagramas que el usuario desee realizar estas se generan de manera dinamica al

activar un boton.

4.1 Diseio del Programa

El sistema se ha planeado de la forma como se presenta a continuacion:

e El area de trabajo: Se pretende realizar un sistema que conste de dos partes en
lo que se refiere a la aplicacion en general, dichas partes son:
1. Un sector fijo o predeterminado en donde se colocan todos los menus y otros
componentes de la consola.
2. Un éarea de trabajo destinada solamente para que el usuario pueda desarrollar

los proyecto.

En la primera opcion se opta por realizar un modelo estandar fijo; éste contiene las

pestafias en las cuales aparecen los diferentes menus, también contienen los
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botones para las opciones béasicas, en pocas palabras se pretende colocar una barra

de menus y una barra de herramientas de forma estética.

Otro elemento que contiene el sistema es el sector donde se encuentren
almacenados los botones de los elementos que componen a los diagramas de casos
de uso; ademas un area para elementos secundarios, y un sector para visualizar los
elementos que han sido insertados en el diagrama; el objetivo de este sector facilitar

la navegacion y agilizar la basqueda.

En la segunda fase del sistema se ha contemplado un sector de la aplicacién para
que el usuario pueda construir los diagramas, éste es el segundo elemento que

compone la aplicacion.

Para esta se pretende tener una pantalla finita que es el area visible, en donde las
personas que usan la aplicacion puedan elaborar los diagramas, dicha pantalla se

adapta a la resolucién de monitor en la que se ejecute.

Barra Estandar: Se ha realizado un mena en donde se encuentren las opciones

béasicas:

Archivo
Edicion
Ver
Opciones
Ventana

2 S L

Ayuda.

Dichos elementos contienen en su interior opciones propias de cada sub mena, para

facilitar al usuario las tareas a realizar.

Se utiliza en los componentes de cada uno de los menus antes mencionados

caracteristicas propias las cuales se describen a continuacion:

70



1. Menu Archivo:

Sus opciones son:

Nuevo

Abrir

Guardar
Guardar Como
Imprimir

Vista Preliminar
Salir

N o o bk DR

Nuevo: En esta opcidén se genera una nueva ventana de trabajo, para esto se crea
de forma dindmica areas de trabajo para el usuario, al aparecer el nuevo sector de
trabajo este se autodenomina Diagramal, el usuario al almacenarlo podra cambiarle

el nombre.

Abrir: se abre una ventana auxiliar en forma de explorador para poder realizar la

busqueda del archivo por carpetas, y el usuario elige el directorio.

En esta opcién el editor identifica todos los archivos con extension ecu, es decir,

todos los archivos con la forma *.ecu se ejecutan en el editor.

Guardar: Al igual que la funcion anterior ésta al ser activada la primera vez
desplegara una ventana auxiliar para poder almacenar el trabajo, cabe mencionar
que cuando el diagrama ya ha sido guardado solamente se almacenara de nuevo

con la ruta ya establecida.

Como se menciona anteriormente la extensién con la que se guardaran los archivos

gue se generen con el editor sera ecu.
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El formato para guardar los archivos generados es el binario, se ha elegido este por

su funcionalidad y su simplicidad.

Guardar Como: Su comportamiento es similar a la opcién anterior solamente que en
este caso la ventana emergente siempre aparece, dicha ventana se llamada al

momento de activar dicha funcioén.

Imprimir: Llama a la propiedad de impresion, en este submenlu se selecciona
detalles especificos relacionados con dicha opciéon como son seleccién de impresora,
namero de paginas, numero de copias y ademas una opcion de vista previa de modo

gue el usuario pueda seleccionar las diversas facilidades.

Vista Preliminar: Para la vista preliminar existe una opcion para visualizar como se
ve la pantalla en el disefio de impresion, asi la persona que se encuentre utilizando el
producto puede verificar la calidad del diagrama y asi poder realizar las
modificaciones deseadas antes de imprimir, esta opcion se activa al darle clic para
que aparezca en una nueva ventana la visualizaciéon de como queda el diagrama

realizado.

Salir: Al igual que las funcionalidades mencionadas anteriormente ésta se encuentra
en el menu archivo y su objetivo es cerrar el sistema, al activar esta funcion
automaticamente el usuario cierra el sistema en su totalidad de no haber guardado
se presenta una opcién que pregunta si desea guardar antes de desactivar la
aplicacién llamando asi a la funcion guardar en caso de darse una respuesta
afirmativa, caso contrario solamente terminara de ejecutar la aplicaciéon sin realizar

cambio alguno.
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2. Menu Edicién:

Esta compuesto por los siguientes elementos:

Deshacer
Rehacer
Cortar
Copiar
Pegar

S e o

Seleccionar Todo

Deshacer: Dicho componente elimina la accion realizada, es decir que regresa el

diagrama a su estado anterior de realizada la accion.

Rehacer: Esta funcién es lo contrario a la anterior, si deshacer borraba la ultima

accion realizada, ésta rehace la accion que se ha eliminado.

Cortar: Esta funcidon desaparece el elemento seleccionado, dicho elemento se
almacena en memoria de manera temporal. la funcion de este es el de poder

seleccionar componentes y trasladarlos a otros sectores o borrarlos de el archivo.

Copiar: Se implementa para que la persona que haga uso de la aplicaciébn pueda
crear una replica del elemento o elementos seleccionados, al igual que el
componente Cortar almacena en memoria temporalmente él o los elementos
copiados y al seleccionar otro éste ocupa su lugar, es importante mencionar que al
cerrar la aplicacion se limpia automaticamente el contenedor que almacena los

elementos.
Pegar: Esta opcion cierra el ciclo de las 2 anteriores ya que inserta de nuevo los

elementos que se encuentren en memoria, es importante definir que el componente

gue ingresa es el ultimo al cual se le acciono las 2 funciones mencionadas.
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Seleccionar Todo: Como su nombre lo dice seleccionara todos los componentes

gue posea el archivo para poder aplicarles un evento.
3. Menu Ver:

Este almacena los siguientes elementos:

Barra de Herramientas

Barra de Estado

Alejar

Acercar

a bk~ 0N PE

Vista Reporte

Barra de Herramientas: Le permite a la persona que utiliza el sistema aparecer y
desaparecer la barra de herramientas, cuando aparezca seleccionada la pestafia el
usuario sabe que la barra de herramientas estd en modo visible; cuando esté

desactivado permite dejar mas espacio de visualizaciéon del diagrama.

Barra de Estado: La funcionalidad es similar a la barra de herramientas esta opcion
desaparece la barra de estado al igual que su predecesor al estar activada la

pestafia indica que la barra se encuentra visible.

Alejar: Se elabora para que el usuario al hacer clic en esta funcién pueda aumentar
el area de visualizacion y asi poder contemplar todo el diagrama, al activar esta
opcion el porcentaje de visualizacion ira disminuyendo esto quiere decir que el area
aumenta en tamafio y la visualizacion de los elementos sera en menor tamario.

Acercar: Es la accion contraria al componente Alejar, permite que el sector de

trabajo disminuya y que los elementos puedan aumentar en tamafio de visualizacién.

Vista de Reporte: Se busca generar una sub pantalla en la cual pueda aparecer el
reporte con un formato ya preestablecido, el objetivo es que el usuario pueda
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visualizar como se va generando el reporte creado en base a los diagramas

realizados.

Esta es una funcién muy importante, que permite generar la opcion de crear en prosa

el diagrama de casos de uso.

El formato del reporte esta compuesto por:

Nombre del Elemento
Estereotipo del Elemento
Relacion de Procedencia
Elemento de Procedencia
Relacion Destino
Elemento Destino

N o o bk Db RE

Descripcién

El reporte se ve de la siguiente forma:

Nombre del Elemento

Estereotipo del Elemento

Relacién de Procedencia Elemento de Procedencia

Relacién Destino Elemento Destino

Descripcion

Figura 4: Disefo del Reporte

Este formato se aplica para cada uno de los componentes que formen parte del
diagrama, si se encuentran por ejemplo 20 elementos el reporte consta de 20 de este
esquema de datos y asi sucesivamente todo depende del niumero de elementos que

contenga el diagrama.

Este se genera al momento de almacenar los datos en el sector detallado para dicho

fin.
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4. Menu Opciones:

Se encuentra compuesto por los siguientes componentes:

1. Exportar a Word
2. Colores

3. Formato

Exportar a Word: Esta opcion permite exportar el reporte a un documento de
Microsoft Word para poder asi satisfacer cualquier necesidad que el usuario crea

conveniente.

Colores: Permite cambiarle el color de fondo al elemento seleccionado, el nimero

de colores permitido para el cambio es de 5 colores, estos son:

- Rojo

- Azul

- Verde
- Negro
- Blanco

Los colores mencionados anteriormente son con los que se va a cambiar el fondo
de los elementos, es importante mencionar que las relaciones y otros elementos por
sus dimensiones el fondo es demasiado reducido y no se permite llevar a cabo el
llenado de color.

También esta opcidon se usa para almacenar el color deseado del borde, dicho color
se aplica al area de desarrollo del elemento ademas del la linea que cubre el

entorno.

Formato: Al activar este control el usuario modifica el formato de letra que posee el

sistema, aparece una ventana auxiliar donde se encuentra opciones como:
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- Tamano

- Tipo de Letra
- Negrita

- Cursiva

- Subrayado

Tamano: Incrementa o decrementa el tamarfio de la letra.

Tipo de Letra: El usuario puede elegir entre 8 tipos de letra, inicialmente estos tipos
de letra son:

Arial

Verdana

Times New Roman

Arial Black

Tahoma

Comic Sans

Arial Narrow

Arial Unicote

Negrita: Permite poner el texto seleccionado en negrita resaltandolo asi de los otros
textos.

Cursiva: El texto seleccionado toma el efecto cursivo al activar esta opcion.

Subrayado: Dibuja una linea debajo del texto que se ha marcado resaltando este.

5. Menu Ventana:

Incluye los siguientes items:

1. Nueva Ventana

2. Cerrar Todo
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3. Area para las ventanas abiertas

Nueva Ventana: La funcion es similar a la de la opcion nuevo del menua archivo,
creando nuevas ventanas con un correlativo y con la opcion de almacenar y cambiar

el nombre.

Cerrar Todo: Esta funcionalidad cierra todas las ventanas o areas de trabajo que se
encuentren abiertas en el proyecto con la validacion de guardar los cambios antes

mencionada en el fichero salir del mena Archivo.
Area para Ventanas Abierta: Es un area destinada para presentar todas las areas
abiertas. Que se encuentren abiertas al momento de estar trabajando en la

aplicacion.

o Barra de Herramientas: Es otra facilidad que ofrece el sistema, permite

acceder de forma mas facil a opciones siguientes:

1. Nuevo: La funcionalidad ser& practicamente igual a la descrita en la opcién Nuevo

del menu archivo.

2. Abrir: La opcion trabaja de forma idéntica a la descrita en el apartado de la

funcionalidad abrir del menu archivo.

3. Guardar: El comportamiento de este boton sera el mismo al de la opcion guardar

del menu archivo.

4. Imprimir: La funcionalidad en este caso sera un poco diferente debido que

imprime todo el documento sin necesidad de presentar una pantalla auxiliar.

5. Vista Previa: Su funcionamiento sera similar a la opcién de vista preliminar en el

menu archivo.
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6. Cortar: Trabaja de la misma forma como se ha planteado en la opcion cortar del

menu edicion.
7. Copiar: Su funcionalidad es la misma de la opcidn copiar en la carpeta edicién.

8. Pegar: Se comporta de la misma manera como lo hace la opcién con el mismo

nombre en la opcién edicion.

e Barra de Herramientas de Casos de Uso: Esta es una de las funcionalidades

nuevas que se implementan en el sistema, propias de la herramienta.

Esta barra esta constituida por seis elementos representados por botones a modo
que al darles clic aparezca en el &rea de trabajo el componente de los diagramas de
casos de uso seleccionado, estos son:

Actor

Caso de Uso

Paquete

1

2

3

4. Relacion de Asociacion

5. Relacion de Generalizacion
6

Relacion de Dependencia

La caracteristica de estos botones es que cuando se presione uno de ellos aparece
el respectivo componente en la pantalla, este componente es una caja de dibujo la
cual se puede modificar en tamafo y en su posicion original segun sea el criterio de
la persona que esta utilizando la aplicacion, es decir que cuando el usuario le de un
clic al botén aparezca automaticamente en el area de trabajo el elemento
correspondiente a la opcion seleccionada y que esta imagen pueda tener

propiedades de arrastre por la pantalla y de variacion de tamafo.

Hay otro punto importante, que la propiedad de arrastre solo es valida dentro del
area de trabajo, es decir que si se desea mover un objeto fuera del area de trabajo

este sistema no lo permite.

79



Al hacer doble clic en el objeto del area de trabajo despliega un formulario auxiliar

para que el usuario pueda llenar los datos propios de dicho componente.

A continuacién se detallan datos propios de cada componente:

Actor: Para poder activar este componente es necesario que al momento de darle
clic al boton el sistema cree un cuadro de imagen con el archivo jpg que le
corresponde y con un contador para ponerle un correlativo de nombres provisionales,
el nombre estaria compuesto por la palabra actor y el correlativo obtenido del

contador, el contador se inicializa cada vez que se entra a la aplicacion.

Es importante mencionar que el nombre asignado por defecto se puede cambiar.

Otra opcion es la de variar las dimensiones fisicas del actor tanto su posicion como
su tamafo pero siempre con la validacién de que se pueda realizar solamente en el

area de trabajo.

Al momento de crear este elemento también presenta algunas restricciones propias
de UML como es el que no se pueda unir a ningun otro elemento si no es a través de

una relacion.

El elemento contiene terminales especificas donde se pueda realizar la unién entre
las relaciones y el actor, para generar asi una mejor presentacién, mas estética y
ordenada, en total el nUmero de terminales son cuatro y estan ubicadas en los 4

puntos cardinales del actor.

Al hacer doble clic encima del objeto se presentara un formulario auxiliar para
agregar los datos del actor, es necesario que el usuario llene todos los datos que ahi
se le indican para poder enriquecer asi el reporte y completar el diagrama, debido a
eso habra una validacion para que si no ha llenado todos los campos no le permita

almacenar los otros datos.
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Los datos que posee son almacenados en variables para ser utilizados a la hora de
generar el reporte, los datos se capturan en cajas de texto y al darle en el botén
aceptar automaticamente el contenido de esas cajas de texto pasan a las variables

ya destinadas para ello y serdn almacenadas en el formato para generar el reporte.

Los campos a llenar son los siguientes:

- Nombre

- Estereotipo

- Descripcion

- Elemento Destino

- Relacién Asociada

Nombre: En este apartado el usuario pondra el nombre que el desee asociarle al

actor, la longitud del nombre podra ser lo maximo de 20 caracteres.

Estereotipo: Para este apartado el usuario no digitara debido que para actor solo se
utilizara un estereotipo el que lleva el mismo nombre del elemento, por dicha razén

este campo aparecera blogueado a modo que no le permita digitar en el.

Descripcion: Este campo es el de mayor longitud de todos podra almacenar hasta
1000 caracteres y en el se utilizard una caja de texto multilineas con una barra de

desplazamiento vertical para facilidad de digitacion.
Elemento Destino: En este apartado se selecciona el elemento con el cual esta
enlazado a través de la relacion, este elemento lo puede ser almacenado

automaticamente o digitado.

Relacion Asociada: En este apartado el sistema automaticamente toma la relacion

gue asocia al actor con otro elemento.

81



Caso de Uso: ElI modo de operacion de este componente es similar al del actor, se
activa al momento de presionar el boton y aparece un elemento caso de uso listo
para poder trabajar, cambiarle el nombre y poder arrastrar el elemento por toda el

area destinada para ello.

Ademas al crear un componente de CU (Caso de Uso) este adquiere un nombre
automaticamente que estd compuesto por las iniciales CU y por un correlativo, es
importante mencionar que también presenta la opcion para poder cambiar el nombre

del elemento.

Este ademas presenta la propiedad de variar el tamafio del elemento a modo de

aumentarlo o disminuirlo segun sea la necesidad del usuario.

El componente de los diagramas de casos de uso también presenta sus reglas, por
eso es importante determinar cuales seran las restricciones, por ejemplo siempre se
tiene que unir a un actor o a un paquete a través de una relacion nunca se pueden

unir sin relaciones.

Al activar el control a través de su boton respectivo el caso de uso aparecera en el

area de trabajo y el usuario lo podra movilizar solamente en dicho sector.

Al darle doble clic en el objeto creado se despliega una ventana que se utiliza para

gue se ingresen los datos correspondientes a este.

Los campos que se deben de completar son los siguientes:
- Nombre

- Estereotipo

- Descripcién

- Elemento Destino

- Relaciéon Asociada

82



Nombre: En este apartado el usuario pondra el nombre que el desee asociarle al
caso de uso, la longitud del nombre al igual que en el actor podré ser lo maximo de

20 caracteres.

Estereotipo: Para este apartado el usuario no digitara, debido que para caso de uso
sélo se utiliza un estereotipo el que lleva el mismo nombre del elemento, por dicha
razon este campo aparecera inhabilitado, para poder asi mantener la integridad del
campo y reducir el margen de error que se pueda presentar a la hora de realizar el

reporte o cualquier presentacion del diagrama elaborado.

Descripcién: El espacio destinado para este campo es el de mayor longitud, debido
gue ird almacenado cualquier detalle especifico que a la hora de estar trabajando,
siendo uno de los campos principales y por lo cual se le ha decidido dejar el
suficiente espacio para trabajar, dicha longitud es de 1000 caracteres.

Elemento Destino: Se opté por este campo debido que es importante saber el
origen que le esta dando vida al caso de uso, para esta opcion el sistema sera capaz

de almacenar el nombre del elemento que viene a preceder al caso de uso.

Relacién Asociada: En esta seccion el sistema automaticamente toma la relacion

gue asocia al caso de uso con otro elemento.

Estos datos recolectados seran almacenados en archivos binarios, y asi asignarles la

extension que tendran al final y el mismo caso se dara al recuperar el archivo

Verificacion de Validaciones
1. Validaciones de Unién

e Actor
Inserta un elemento
Se realiza una unién

Si la union es de un actor con una relacion
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Se puede realizar
Sino

No se puede realizar debe ser una relacion

e Caso de Uso

Inserta un elemento

Se realiza una union

Si la unién es de un Caso de Uso con una relacion
Se puede realizar

Sino

No se puede realizar debe ser una relacion

e Paquete

Inserta un elemento

Se realiza una unién

Si la union es de un Paquete con una relacion
Se puede realizar

Sino

No se puede realizar debe ser una relacién

e Relacién

Inserta un elemento

Se realiza una union

Si la unién es de una Relacion con otro elemento
Se puede realizar

Sino

No se puede realizar debe ser una relacion

Validaciones de Relacion segun UML.
Si la relacidon une a un actor con un actor
No se puede realizar

Si la relacién une un actor con un Caso de Uso
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Si se puede realizar
Si la relacién es de un actor con un paquete
Si se puede realizar
Si la relacion es de un Caso de Uso con un actor
Si se puede realizar
Si la relacion es de Caso de Uso con Caso de Uso
Si se puede realizar
Si la relacion es de Caso de Uso con un paguete
Si se puede realizar
Si la relacién es de un paquete con un actor
Si se puede realizar
Si la relacién es de un paquete con un caso de uso
Si se puede realizar
Si la relacién es de un paquete con un paquete

Si se puede realizar

Algoritmos

o Entrada.

Inicializa los componentes
Refresca el &rea de trabajo
Limpia la memoria

El editor esta listo para trabajar

o Opcion Abrir

Se active la opcion abrir

Manda a llamar al subformulario de abrir

Abre el directorio que se le ha determinado de estandar
Carga los archivos de dicho directorio en pantalla

Si el archivo se encuentra en dicho directorio entonces
Activa el boton Abrir

Sino
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Realiza busqueda en un nuevo directorio

Si se presiona el boton Abrir

Abre el documento Sino  Se espera otra orden por parte del usuario

Si se presiona el boton Cancelar
Cierra la pantalla
Si se abre el archivo

Este se carga en pantalla

o Opcién Guardar
Se activa la opcién Guardar
Si es la primera vez que se guarda

Se manda a llamar el subformulario de guardar
Sino

Guarda lo que contiene el area de trabajo
Si se llama el subformulario de guardar

Manda a llamar al directorio PRE establecido
Carga dicho directorio en el area ya definida para ello
Presenta en pantalla el directorio
Si es el directorio deseado

Se le pone el nombre

Se presiona el botén Guardar

Se almacena el archivo en el directorio
Sino

Se busca otro subdirectorio

o Opcion Guardar Como

Se le da clic a la funcionalidad

Manda a llamar a la subventana de Guardar Como
Manda a llamar el directorio PRE definido

Carga el directorio en el area destinada para ello
Si el directorio es el indicado

Da clic en el boton guardar
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Almacena el diagrama

Sino

Realiza Busqueda del directorio
Si da clic en el botén cancelar

Cierra la ventana de Guardar como sin almacenar nada

o Opcidén Imprimir
Se activa dandole clic al boton
Manda a llamar a la ventana auxiliar de impresion
Manda a llamar a todas las impresoras disponibles o conectadas al sistema
Carga las impresoras
Si se le da clic al boton imprimir
Manda a impresion el archive
Sino
Si le da clic al boton Salir

Cierra la ventana de impresion sin provocar cambio alguno
Algoritmo de Validacion de Arrastre.
Posicion_objeto
Posicidn_ini_pantalla_amp
Posicion_fin_pantalla_amp
Posicion_ini_pantalla_altura
Posicion_fin_pantalla_altura

Si la Posicion_objeto < Posicién_ini_pantalla_amp

El objeto no se puede colocar en dicha area
Sino

Si la Posicién_objeto > Posicion_fin_pantalla_amp

87



El objeto no se puede colocar en dicha area
Sino
Si la Posicidon_objeto > Posicion_ini_pantalla_altura
El objeto no se puede colocar en dicha area
Sino
Si la Posicion_objeto > Posiciéon_fin_pantalla_altura
El objeto no se puede colocar en dicha &rea
Sino
El objeto puede ser colocado exitosamente en dicha area
Algoritmo para los paquetes
Dar doble clic en el elemento
Si el elemento <> paquete
Abrir propiedades del elemento
Sino
Si el elemento ya existe
Abrir area de trabajo con el nombre ya establecido
Almacena elementos colocados en area existente
Se elabora los diagramas dentro del paquete o se modifica

Se almacena el diagrama dentro del paquete
Sino
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Abrir un area de trabajo nueva
Coloca elemento en area nueva
Se elabora los diagramas

Se almacena el diagrama dentro del paquete
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4.2 Disefio de Diagramas.

Diagramas de Negocios.

Estimar
Estado

Identificar
Procesos

Refinar
Definiciones de
Procesos

Automatizar
Procesos

Disefiar
Realizacién de
Procesos

Crear Roles

M)
N\

Figura 5: Diagrama de Negocio

Descripcion de Diagrama de negocios.

Estimar Estado de Negocio.

Metas: Crear un editor de Diagramas de Casos de Uso UML.

Situacion Actual: Se parte de que no existe un editor, es por esta razon que se
decide trabajar los casos de uso, por ser los diagramas disefiados para la busqueda
de requerimientos.

Razones: Se crea el editor para tener una herramienta facil para el desarrollo de
casos de uso.

Problemas:

UML: Validacion de elementos que constituyen los casos de uso.
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Programacion: Aumentar, disminuir, cortar, pegar, unir, mover, eliminar elementos.
Mejoras:  Crear un editor de facil uso que permita manejar los casos de uso de
forma eficiente facil y confiable, ademas de esto que sea gratuito.

Reglas de negocio: como reglas de negocio se ubican las relaciones validas entre los
elementos; a continuacién se presenta una tabla donde se describen las uniones
permitidas a nivel de objetos de programa; anteriormente se describi6 en el algoritmo

la validacion segun UML.:

Caso
Relacion Relacién Relacién
Actor de paquete o ) o
Asociativa Dependencia Generalizacion
uso
Actor NO NO NO Si Si Si
Caso de Uso NO NO NO Si Si Si
Paquete NO NO NO Si Si Si
Relacién . . .
o Si Si Si NO NO NO
Asociativa
Relacién . . .
_ Si Si Si NO NO NO
Dependencia
Relacién . . .
o Si Si Si NO NO NO
Generalizacion

Tabla4: Validaciones UML

Definir, Identificar, Disefar realizacién de Procesos

Procesos y descripciones:

Iniciar.

Objetivo: Abrir aplicacion y preparar escenario.

Entradas: El usuario inicia aplicacion desde el sistema operativo.

Salidas: La aplicacion en sus condiciones iniciales con el area de trabajo y barras de
menu cargados.

Recursos: cargar aplicacion.

Secuencia de actividades: El usuario abre la aplicacion, carga el area de trabajo con

un nuevo documento y la barra de herramientas.
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Menu archivo,

‘ Barra Estandar ‘

‘ Barra de Herramientas

A

Barra de
Elementos
Casos de Uso

Dibujos de elementos

Arbol de

Elementos /

Actores casos y <
paquetes

‘ Barra de estado ‘

A 4

editar, ver,
formato, ayuda

Area de trabajo

Figura 6: Estructura del Editor

Eventos: Abrir aplicacion, Abrir archivo creado.

Arrastrar.

Objetivo: Llevar elemento al area de trabajo.
Entradas: Dar click y arrastrar elemento.
Salidas: Elemento colocado en area de trabajo.
Recursos: Barra de elementos.

Eventos: Seleccionar elemento, dar clic, arrastrar, soltar.

Llenar Informacion.

Obijetivo: Almacenar informacion.

Entradas: Dar clic en elemento y guardar informacion.
Salidas: Datos del elemento almacenados.

Recursos: Formulario para llenar informacion.

Eventos: Clic en elemento, llenar form y guardar.

Copiar / Cortar.

Objetivo: Copiar y cortar elemento.
Entradas: Seleccionar elemento.
Salidas: Elemento Duplicado.
Recursos: Elemento.

Eventos: Clic en elemento, menu cortar/ copiar.
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Unir Elementos.

Objetivo: Unir elementos.
Entradas: Elementos de diagrama.
Salidas: Simbolos unidos.
Recursos: Elementos.

Eventos: Seleccionar antecesor y seleccionar destino y unir.

Imprimir.

Objetivo: Imprimir diagrama.
Entradas: Diagrama.

Salidas: Diagrama impreso.
Recursos: Impresos y diagrama.

Eventos: Menua imprimir, vista previa imprimir.

Guardar.

Objetivo: Almacenar informacion.

Entradas: Opcién guardar del menu.
Salidas: Diagrama almacenado.

Recursos: Diagrama y barra de herramienta.

Eventos: opcion guardar, almacenar cambios.

Reporte

Objetivo: generar reporte.

Entradas: Diagrama y opcion reporte.
Salidas: Reporte.

Recursos: Diagrama.

Eventos: opcion imprimir.
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Salir

Objetivo: Cerrar aplicacion.
Entradas: Opcion mendu.
Salidas: Aplicacién cerrada.
Recursos: aplicaciéon abierta.

Eventos: salir.

Refinar Roles.

Roles Eventos Resultados

Usuario Abrir Aplicacion cargada
Nuevo Iniciar diagrama
Copiar Copiar elemento
Cortar Cortar elemento
mover Mover elemento
Arrastrar Elemento en area
Guardar Almacenar informacion
Reporte Generar vista caso de uso
imprimir Generar diagrama

Tabla 5: Roles

Automatizar Procesos.

Proceso Automatizado
Iniciar 100 %
Arrastrar 100 %
Llenar informacion 100 %
Copiar/ cortar 100 %
Imprimir 100 %
Reporte 100 %
Guardar 100 %
salir 100 %

Tabla 6: Listado de Procesos
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Diagramas de Casos de Uso.

Caso de Uso 1. Iniciar Aplicacion

ST

N -

7 ’\\lx/ \\S// .
- o uevo ( o
+—C_ O — (D
o Mostrar area de trabajo
Usuario Abrir editor AN Trabajar en diagrama

= I

C

~

Existente  E|gjir archivo
Caso de Uso 2. Manejo de Elementos

__Ubicar Area de trabajo
e T~ —>

- : ¥ —
- T Arrastrar elemento -
usuario : i i
, &leccionar elemento Ubicar en el area de trabajo
p
\\

Ubicar barra de
herramientas

Caso de Uso 3. Copiar / Cortar elementos

//’ T ™~ ,,/f/’//>

N~ Seleccionar copiar
S 7 Ment edicién
T \\\

j( . N
”*>< ) / T
— N y

Usuario  Seleccionar Elemento
N\ P

/ >

Seleccionar cortar

_~7pegar elemento

Dar click derecho
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Caso de Uso 4. Unir Elementos

- D
cionar elemento uno
P
-
< -
Usuario o . . i _ ]
\ _-Verificar validacion )
N _— Unir elementos
Seleccionér elémento dos
Caso de Uso 5. Llenar Informacion
‘//,7 BN
\ - {/» N
N 7 opcionde menu - T , ] N ’
j;\i =~ N propiedades ( 3

Guardar Informacion

—

Usuario Selecionar simbolo\ llenar form de informacion

~_
click derecho - propiedades

Caso de Uso 6. Guardar

T
-
- o
{ | P \\\ -

Abrir form d‘k‘e ubicacion

| _—Almacenar Diagrama

—=

. Menu guardar
Usuario g

Buscar direccion
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Caso de Uso 7. Generar Reporte

Vista previa de reporte
_ 7
— _ 5/— T %/— N
~ =\ o / — \v/, “
Ubicar menu- reporte Crear reporte \V/
ri (
Usuario o

Imprimir reporte

Diagramas de Colaboracion.

En el siguiente diagrama se representa el inicio del sistema como se llama a cada

uno de los elementos que componen la aplicacion.

Paquete superior::Actorl

~> Elementos

Pantalla de Inicio Barra de Menus Barra de tareas Barra de CU Area de Trabajo ‘ Mouse ‘
Llama Llama | | i
I I I
, —» | | !
4 Componentes } 1 }
/
—-—— | | |
/ control > Componentes | ! !
- I I I
B ittt i i i
| Llama, | | |
I I} » ! I I
[I I I
| Componentes | |
I I I
| - | |
control, _> Componentes | |
L e e e~ -— I I
< B | |
1 arra 1 1
I I |
Elementos }
I
I
I
I
I
I

I
y : L
\ } _> Control
\ - SR e e By Sttt -

N L Aplicacion }
,,,,,,,,,,,,,,,, !

I

I

I

I

I

I

Figura 14: Diagrama de Colaboracién
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Diagramas de Clases

Elemento
&:nombre Diagrama
Spestereotipo &:-codigo
&sDescripcion — &:nombre
& codigo Error &xfecha creacion
&erecurso Scodigo &sfecha modificacion
Sppaquete &:mensaje
&diagrama %crear()
Sparchivo “crear() “*mover()
“mostrar() %eliminar()

$crear() ®abrir()

“copiar() “cerrar()

“®mover()

“unir()

“eliminar()

Figura 15: Diagrama de Clases

4.3 Disefo de Pantallas del Sistema.

El siguiente bosquejo muestra en forma general como se ha planeado la

visualizacion del proyecto:

Parte Fija

Area de Trabajo

Figura 16: Disefio de pantalla 1

A continuacion se detalla como se distribuye de los componentes en la pantalla.
Para empezar comenzaremos a detallar la parte fija de la pantalla que es siempre la

misma sin importar cuantas ventanas podamos tener abiertas.

A continuacion se presentara el bosquejo de la distribucién de los componentes en

dicha barra:
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Barra Estandar

Figura 17: Disefio de pantalla 2

Para iniciar se le ubica en la parte superior una barra estandar que convierte el
editor en una herramienta mas completa, los componentes que contiene la barra

estandar son:

Archivo
Edicion
Ver
Opciones

Ventana

o gk wbdE

Ayuda.

El otro elemento que contendrd nuestro sistema es la barra de herramientas, a

continuacion se visualiza el lugar donde se encontrara dicha barra:
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Barra Estandar

Barra de Herramientas

Figura 18: Disefio de pantalla 3

La barra de herramientas como podemos ver se encuentra a continuacion de la barra

estandar como podemos observar ambas se extienden a lo ancho de la aplicacion.

Los componentes de la barra de herramientas son:
Nuevo

Abrir

Guardar

Imprimir

Vista Previa

Cortar

Copiar

© N o g A WD PE

Pegar
Otro elemento importante en el sistema es la barra de elementos de los diagramas
de casos de uso, esta es una parte fundamental porque en ella se contendran los

elementos fundamentales en el editor.

La posicién en la que se encuentra dicha barra es la siguiente:
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‘ Barra Estandar ‘

’ Barra de Herramientas ‘

Barra de Elementos Casos
de Uso

Figura 19: Disefio de pantalla 4

Como se aprecia en la imagen la ubicacion de esta es por debajo de las barras
mencionadas anteriormente ubicandose en la parte izquierda de la pantalla, esta
contiene 6 botones con las caracteristicas que se mencionan a continuacion:

Actor

Caso de Uso

Paquete

1

2

3

4. Relacion de Asociacion

5. Relacion de Generalizacion
6

Relacion de Dependencia
Otro de los componentes que se presentan es un arbol que contiene los elementos
gue se vayan utilizando en el diagrama facilitando asi la busqueda de los elementos

dentro de esta.

La ubicacion de este se vera a continuacion:
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Barra Estandar

Barra de Herramientas

Barra de
Elementos
Casos de Uso

Arbol de
Elementos

Figura 20: Disefio de pantalla 5

Como podemos apreciar la ubicacion es en la parte inferior izquierda de la pantalla,
en este componente aparecen los nombres de los elementos que forman parte del

diagrama.

Estos son ordenados segun la categoria a la cual pertenecen, por ejemplo todos los
miembros del diagrama que sean actores estaran juntos, los que sean casos de uso
estaran juntos y asi sucesivamente para que se venga a facilitar a la hora de buscar
un elemento, esta facilidad vera mayor resultado a la hora de trabajar con diagramas

demasiado extensos.

Para finalizar la descripcion general de cdmo es el disefio del sistema se utiliza
también una barra de estado la cual estar4 ubicada en la parte inferior de la
aplicacion.

Como se puede apreciar en el siguiente diagrama:
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Barra Estandar

Barra de Herramientas

Barra de
Elementos
Casos de Uso

Arbol de
Elementos

‘ Barra de estado ‘

Figura 21: Disefio de pantalla 6

Con esto se finaliza como es en forma general el proyecto, se puede apreciar que se
ha dividido en dos partes globales el sistema y la parte fija se ha dividido en 5 sub
elementos, es importante mencionar que cada uno de ellos también contiene

elementos hijos.

A continuacion también se hara el disefio general de las pantallas secundarias que

son llamadas a través de los botones de la barra de elementos de casos de uso.
Para poder llevar a cabo las pantallas secundarias se hace mediante un estandar,

para iniciar estas pantallas contienen un espacio para el nombre del elemento como

se puede apreciar a continuacion:
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Nombre del Elemento

Figura 22: Disefio de reporte 1

Como se aprecia el nombre aparece en la parte superior del estandar de las

pantallas secundarias.

A continuacion se presentara el segundo elemento de los sub formularios y la

posicion de este en la pantalla.
El segundo elemento es el estereotipo, que en cada uno de los componentes de los
diagramas de casos de uso podemos encontrar diferentes estereotipos, en nuestro

caso cada elemento tiene uno diferente.

A continuacion podemos apreciar la ubicacion del estereotipo en el estandar:
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Nombre del Elemento

Estereotipo

Figura 23: Disefio de reporte 2

El campo del estereotipo como se aprecia en la figura esta colocado justamente

debajo del nombre.

Es importante recalcar que debido a que cada componente solo tiene asociado un
estereotipo este campo estara bloqueado a modo que automaticamente al crear el

objeto este lo pueda adquirir.

El otro factor que viene a integrarse a la pantalla que estamos disefiando es el de la
descripcion, que se vuelve un factor importante, debido que en ella se colocan
aspectos importantes que son retomados a la hora de generar el reporte en prosa del

diagrama que se esta realizando.

La ubicacién de esta en la pantalla es:
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Nombre del Elemento ‘

Estereotipo ‘

Descripcién

Figura 24: Disefio de reporte 3

Segun el orden que lleva la pantalla después del estereotipo se ha ubicado la
descripcién, un campo debido a la cantidad de informacién se ha determinado de

mayor tamafo que los demas.

El siguiente elemento es el componente antecesor al que se esta trabajando, esta
opcién puede ser digitada por el usuario o el mismo sistema puede capturarlo
automaticamente y asi ahorrar el tiempo de digitacion y ser mas exacto a la hora de

procesar la informacion, aumentando asi la eficiencia del sistema.
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A continuacién se visualiza la posicién de este:

Nombre del Elemento

l Estereotipo |
‘ Descripcién ‘

Elemento Anterior

Figura 25: Disefio de reporte 4

En este se almacenan los elementos insertados con anterioridad, es decir que se
almacena el objeto del cual procede el que estamos trabajando.

Para finalizar se le introduce el ultimo elemento el cual es la relaciébn que une al
elemento anterior con el que se esta modificando de modo que sea mas exacto y
mayor eficiencia a la hora de realizar el diagrama.

Al final el sistema quedara asi:

Nombre del Elemento

Estereotipo

Elemento Anterior

l Descripcién
‘ Relaciones ‘

Figura 26: Disefio de reporte 5

Siendo este el producto final del disefio del sistema.
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Disefio de Reportes

Nombre del Elemento

Estereotipo del Elemento

Relacion de Procedencia

Elemento de Procedencia

Relaciéon Destino

Elemento Destino

Descripcion

Figura 27: Disefio de reporte final
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4.4 Documentacidn de especificacion técnica

A continuacion se presentan las diferentes caracteristicas técnicas y estandares

utilizados en la elaboracion del editor de diagramas de casos de uso UML.

1. Estandar de Manejo.

El editor de diagramas de casos de uso se identificara con el nombre de ECUSV vy
los archivos creados en éste se identificaran con la extension .ecu, asi por ejemplo

Diagrama.ecu.

Al iniciar la aplicacibn se abre un nuevo documento llamado por default
Diagramal.ecu.
Por default al dar guardar el archivo nuevo se direccionara al directorio raiz de la

maquina y el usuario decide si lo cambia de posicién.

2. Estandar de programacion

Los estandares de programacion tienen como finalidad poder unificar criterios de
programacion.

Para la realizacion de la aplicacion se utilizara los siguientes elementos.

Clases Comunes

Las clases comunes son clases que representan la estructura de una tabla, dichas
clases se pueden representar como una clase simple o una clase derivada
El nombre de dicha clase esta definido por un prefijo y por el nombre de la tabla que

representa.

Por ejemplo:

Se tiene una tabla Elementos
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Su clase comun sera DataElementos.

Las clases poseen como métodos basicos:

e Insertar: Permite crear el comando para la insercion de un nuevo registro y hace
las validaciones necesarias antes de realizar un ingreso de datos a la base de
datos

e Modificar: Permite crear el comando para la modificacion de un registro y hace la
validacion necesaria antes de actualizar un registro en la base de datos

e Eliminar: Permite la creacion el comando para la eliminacion de un registro
Validando que el registro a eliminar pueda ser eliminado.

e Buscar: Permite crear el comando para realizar la busqueda de registros.

Las clases tienen como finalidad interactuar con el usuario final. Para nuestro caso

estas clases de presentacion seran los winForm

El nombre de las clases de presentacién esta formado por un prefijo y un nombre

Por ejemplo:

FmMntElementos.vb: Esta clase sera utilizada para ingresar datos.
Esta clase poseera como elementos basicos los siguientes métodos.
e Guardar.

e Eliminar.

e Retornar: El boton estara siempre activo y permitira retornar al diagrama
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Prefijo para el nombre de objetos nativos de .NET

Prefijo Objeto Ejemplo

ds DataSet dsElemento
dg DataGrid dgElemento
dt DataTable dtElemento
dr DataRow drRegistro
da DataAdapter daBuscar
cmm SQLCommand cmminsertar
txt TextBox txtCodigo

Ibl Label IbICodigo

ddl DropDownList ddlEstado
Istb ListBox IStEstado

cb CheckBox cbActivo

rfv RequiredFieldValidator rfvCodigo

rbl RadioButtonList rblOpciones
rb RadioButton rbActivo

rev RegularExpressionValidator | revNit

cv CompareValidator cvValidar

rv RangeValidator reCompararFechas
Lb LinkButton IbNuevo

ib ImageButton ibBuscar

cbl CheckBoxList cblForma

Isb ListBox LsbValores
o] DatalList diValores

hik HyperLink hikCatalogos
img Image imgLista

crv CrystalReportView crvResumen
cmb ComboBox cmbCombol

Tabla 7: Prefijos de Programacion
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Estandares de variables.

A partir de la tabla anterior se presenta los prefijos utilizados a nivel de
programacion; de ahi que el manejo de variables se realice de la forma descrita a
continuacion:
- variables del programa
Prefijo<Nombreldentificador>
Ejemplo:
iImgActor: para manejar el icono del actor dentro de un diagrama.
txtActorNombre: es el text box q almacena el nombre del actor.

cmbEstereotipo: representa el conjunto de estereotipos.

Estandares de funciones.

Las Funciones se manejan de la siguiente forma:

<NombreFuncion> : es la descripcion de la accion que se realiza, se maneja con
nombres representativos al objetivo de la funcién.

Ejemplo:

MoverElemento: realiza el movimiento de un elemento de un lugar a otro dentro del
area de trabajo.

GuardarDiagrama: Almacena todos los elementos contenidos en el diagrama.
Estandares de Formularios.

Los diferentes formularios que se utilicen se identifican de la siguiente forma:
Fm<Nombre>. Donde <Nombre> es el identificador del formulario.

Ejemplo:

FmDiagrama: es el formulario que almacena el diagrama.

FmCasoUso: es el formulario que contiene la informacion de un caso de uso.
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CAPITULOV
PROPUESTAS DE IMPLEMENTACION
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5.1 Pruebas.

En ésta etapa intervienen solo los desarrolladores, los cuales actian sobre un cédigo
fuente congelado, por lo que estan restringidos a agregar nuevas funcionalidades y la

imposibilidad de realizar grandes modificaciones a las interfaces graficas de usuario.

A pesar de que las pruebas no pueden asegurar la ausencia de defectos, ya que solo
se puede demostrar que existen defectos en el software, son parte fundamental

antes de entregar el software final.

El esquema general de pruebas finales aplicadas se rige por pruebas de tipo caja
negra que estudia la especificacion del software, las funciones que debe realizar, las

entradas y las salidas esperadas. Se detalla a continuacion:

Las pruebas se hacen principalmente en funcién de los requerimientos determinados.
También pruebas técnicas no siempre visibles para el usuario final, que una vez que

son superadas pueden permitir la entrega del software finalizado.

Eventos

Entradas Salida

Fequerimientos

Figura28: Esquema representativo de las entradas al modulo a probar frente a los
requerimientos del usuario, sumado a los eventos y analisis de la salida.

Las pruebas realizas en el editor UML han sido aplicadas por estudiantes que
cursaron la materia de analisis y disefio de sistemas de distintas universidades de El
Salvador que poseen diferentes niveles de conocimientos de los diagramas de casos
de uso UML.
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5.1.1 Técnicas

La técnica usada para realizar pruebas al editor UML fue la siguiente:

Pruebas por pantallas independientes.
Se realizo la prueba individual de cada pantalla para verificar su correcta

funcionabilidad.

No. Nombre Entrada Salida esperada Salida Real

1 Realizar Elementos de Conexion de Conexion
conexion origen y destino elementos establecida

establecida

2 Mover Raton direccion (v, ,) Movimiento X, y Correcto

3 Arrastre de Elemento y Arrastre a posicion Correcto
elementos posicion inicial final

4 Adicionar Seleccion del Colocacion en area Correcto
Elementos elemento de trabajo

5 Llenar Hacer clic sobre Abrir formulario de correcto
Propiedades elemento propiedades

6 Almacenamiento Ingreso de Adicion de Correcto
de propiedades propiedades propiedades al

objeto seleccionado

Tabla 8: Lista de pruebas generales.
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5.1.2 Validacion

El software totalmente ensamblado se prueba como un todo para comprobar si
cumple los requisitos funcionales y de rendimiento, facilidad de mantenimiento,
recuperacion de errores, etc.

El editor UML para diagramas de casos de uso cumple con las validaciones

planteadas con anterioridad en el disefio®.

Caso
Relacion Relacién Relacién
Actor de paquete o ] o
Asociativa Dependencia Generalizacion
uso
Actor NO NO NO Si Si Si
Caso de Uso NO NO NO Si Si Si
Paquete NO NO NO Si Si Si
Relacion . . .
o Si Si Si NO NO NO
Asociativa
Relacion . . .
_ Si Si Si NO NO NO
Dependencia
Relacién . . .
o Si Si Si NO NO NO
Generalizacion

Tabla4: Validaciones UML

® Tabla 4 : Capitulo Disefio del sistema (Pagina 91)
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GLOSARIO

A

Abstraccion:

La caracteristica esencial de una entidad que la distingue de otra padre o entidad.
Activacion:

Ejecucion de una accion.

Actor:

Agente o sistema externo que interactia con el sistema, Entra, manipula o recibe
informacion, puede ser una persona o aplicacion.

Artefacto:

Una pieza fisica en la ejecucion, que es usada o producida por el software en un
proceso.

Asociacion:

Relacion semantica entre dos o mas clasificadores que especifica un tipo de
conexion entre ellos.

Andlisis de requisitos:

Proceso de estudio de las necesidades del usuario para conseguir una definicion de

los requisitos del sistema o del software.

C

Caso de Uso:

Denota actividad dentro del diagrama.

Codificacion:

Proceso de descripcion de un programa de ordenador en un lenguaje de
programacion.

Componente:

Una de las partes que forman un sistema. Un componente puede ser hardware,

software, y puede a su vez subdividirse en otros componentes.

D

Descripcién del sistema:
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Documento orientado al cliente que describe las caracteristicas del sistema desde el
punto de vista del usuario final. EI documento se utiliza para coordinar conjuntamente
los objetivos del sistema del usuario, cliente, desarrollador e intermediarios.

Disefio:

Proceso de definicibn de la arquitectura, componentes, interfaces y otras
caracteristicas de un sistema o de un componente.

Disefio arquitectura:

Proceso que define una coleccion de componentes de software y hardware junto con
sus interfaces, para definir el marco de desarrollo de un sistema.

Disefio Detallado:

Proceso de definicion y ampliacion del disefio preliminar de un sistema o de un
componente hasta un grado de detalle suficiente para llevar a cabo la
implementacion.

Disponibilidad:

El grado con el que se mide la accesibilidad de un sistema o de un componente

cuando es necesario su uso. Suele expresarse en términos de probabilidad.
E

Escalabilidad:

Facilidad con la que un sistema o un componente pueden modificarse para aumentar
su capacidad funcional o de almacenamiento.

Especificacién de interfaz:

Documento que especifica las caracteristicas de interfaz de un sistema o de un
componente.

Especificacion de requisitos de software:

Documentacion de requisitos fundamentales (necesarios, esenciales e
indispensables) de funcionalidades, rendimiento, restricciones y atributos del
software, y sus interfaces externas. Su acronimo inglés es SRS.

Elemento de configuracion:

Parte de un desarrollo de software (planes, software, documentacion de
especificacion y disefio, manuales, etc.) tratada como una unidad independiente en

el proceso de gestion de configuracion.
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I

Implementacion:

Proceso de transformacion de un disefio en componentes de hardware, software o
de ambos.

Ingenieria del software:

Aplicacion de procesos sistematicos y disciplinados para el desarrollo, operacién y
mantenimiento de software.

Interfaz:

Componente de hardware o software que conecta dos o0 mas componentes con el
propasito de transmitir informacion entre ellos.

Interfaz de usuario:

Interffaz que permite la comunicacion entre un usuario y un sistema, o los

componentes de un sistema.

M

Manual Usuario:

Documento que contiene la informacion necesaria para obtener de un sistema o de
un componente los resultados deseados. Nota: se establece diferencia entre un
manual de operador y un manual de usuario, cuando en el sistema hay funciones
propias de operacion (cambio de discos o cintas, mantenimiento de base de datos,
etc.) diferenciadas de las de uso normal del sistema para realizar las funciones que
le son propias.

Metodologias Agiles:

Estrategias de desarrollo de software que promueven practicas que son adaptativas
en vez de predictivas; centradas en las personas o los equipos, iterativas, orientadas
hacia la funcionalidad y la entrega, de comunicacion intensiva y que requieren

implicacion directa de cliente.

O
OO (Orientado por objetos)
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Enfoque para el desarrollo de sistemas de software que representa el dominio de
aplicacion de forma natural y directa basandose en los objetos que se implican en
dicho dominio.

OOA

Analisis orientado por objetos. Método de andlisis que examina los requisitos desde
la perspectiva de clases y objetos encontrados en el vocabulario del dominio del
problema.

OOP

Programacion orientada por objetos. Método de implementacién de los programas
que los organiza como grupos cooperativos de objetos, cada uno de los cuales
representa instancias de una clase, que a su vez forman parte de una jerarquia a

través de relaciones de herencia.

P
Prototipo:

Version preliminar de un sistema que sirve de modelo para fases posteriores.

R

Requisito:

Condicién o facultad que necesita un usuario para resolver un problema.

RUP

Proceso de Ingenieria del Software que proporciona un enfoque disciplinado para
asignar tareas y responsabilidades en las organizaciones de desarrollo de software.
Se trata de un proceso integrado en un producto, desarrollado y mantenido por
Racional Software, e integrado en su conjunto de herramientas de desarrollo. Se

encuentra disponible a través de IBM. //Inglés: Rational Unified Process//

S

Sistema:

Conjunto de procesos, hardware, software, instalaciones y personas necesarios para
realizar un trabajo o cumplir un objetivo.

Software:

121



Los programas de ordenador, procedimientos, y opcionalmente la documentacion y

los datos asociados que forman parte de un sistema.

U

UML:

UML (Lenguaje Unificado de Modelado) es un lenguaje grafico para visualizar,
especificar, construir y documentar los componentes de un sistema software. UML
permite tanto la especificacion conceptual de un sistema como la especificacion de

elementos concretos, como pueden ser las clases o un disefio de base de datos.

\Y
Validacion:
Confirmacion mediante examen y aportacibn de pruebas objetivas de que se

cumplen los requisitos concretos para un uso determinado.
X

XP:

Extreme Programming o programacion extrema.
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ANEXOS
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Anexo 1.

A continuacion se define el instrumento que se utilizé y se distribuyé entre la

poblacién seleccionada:

Universidad Don Bosco
Escuela de Computacién

Diagramas de Casos de Uso con el Lenguaje UML

Objetivo. Determinar la utilizacion de los Diagramas de Casos de Uso con el

Lenguaje UML

1. ¢Desarrolla la etapa de Andlisis y disefio de sistemas en la creacién de
aplicaciones?
Si No algunas veces nunca
2. ¢Conoce UML?
Si No no sabe
3. Qué significan las siglas UML
a) Lenguaje de Modelamiento Unificado
b) Union lenguajes modelados
c) Unificaciébn de Modelos Linguisticos
d) Ninguno de las anteriores
4. ¢Cual de los diagramas UML conoce?
Casos de Uso Distribucion
Clases Actividad
Objetos Estados
Componentes Colaboracion
Secuencia
5. ¢Cual de los diagramas utiliza con més frecuencia?
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Diagrama de:
Casos de Uso
Clases
Objetos
Componentes

Secuencia

Distribucioén
Actividad
Estados

Colaboracioén

6. ¢Qué es un Diagrama de Casos de Uso?

a) representacion de actividades de un proyecto

b) Representacion de los requerimientos para un sistema

c) Recoleccion de datos

7. ¢Cuales son los elementos de un diagrama de caso de Uso?

a) caso de uso, actividad, actor

b) actor, caso de uso, relaciones, paquetes

c) caso de uso, relaciones, entidades

8. ¢Qué tipos de relaciones se utilizan en los diagramas de casos de uso?

a) asociacion, generalizacion, recursividad

b) asociacién, generalizacion, dependencia y herencia

c) herencia, distribucién, colaboracion

9. ¢Conoce los elementos basicos de los diagramas de casos de uso?

Si

10. ¢ Ha utilizado alguna herramienta para construccion de diagramas de Casos

de Uso?
Si

125



Anexo 2:

Clasificacion de los diagramas UML en el desarrollo de un sistema.

Captura de Requisitos

Diagramas de
Secuencia

Diagramas de
Casos de Uso

—

Diagramas de
Colaboracion

~—

Diagramas de
Actividad

Andlisis y Disefio

Diagramas de
Estados

Diagramas
De Clases

Diagramas de
Actividad

Implementacién

Diagramas de
Distribucion

Diagramas de
Componentes
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Anexo 3.
Requerimientos y Casos de Uso
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Fig. A

En la Figura A se muestra la utilidad de los Diagramas de Casos de Uso en las

diferentes etapas de la creacion de un proyecto describiendo los distintos procesos

gue se presentan a la hora de elaborarlo.
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Anexo 4.

Listado de estereotipos.

Aplicado a Tipo
Actor Elemento
Paquete Paquete
Caso de Uso Elemento
Colaboracién Elemento
Clase Elemento
Tabla Elemento
Componente Elemento
Nodo Elemento
Objeto Elemento
Secuencia Elemento
Entidad Elemento
Elemento guia Elemento
Requerimiento Elemento
Estado Elemento
Actividad Elemento
Interface Elemento
Evento Elemento
Cambio Elemento
Hiperlink Elemento
Atributo Elemento
Operacion Operacion
Asociacion Conector
Fin de asociacion | Fin asociacion
Generalizacion Conector
Dependencia Conector
Obijeto de flujo Conector
Estado de flujo Conector
Nodo inicio Elemento
Nodo de paro Elemento
Nota Elemento
Decision Elemento
agregacion Conector
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Ventajas del modelo
Use Case

<< Extiends »>

Abnir Arqueo }«

A

¢ Im]u}g o

rimir e lmprimir

Plezas de funclonalldad reutilizables
en diferentes procesos de negoclo

movimientos

3/
31

Funcionalidad
Diagramas de
Casos do Uso

o)

. Lenguaje de comunicaclon entre usuarlos
y desarrolladores,

2, Comprension detallada de la funclonalidad
del sistema.

3. Acotaclon precisa de las habilitaclones de
los usuarios.

4, Gestion de riesgo mas eficlente para
gobernar la complejidad.

5. Estimacion mas exacta para determinar
tiempo, recursos y prioridades en la dosificacion
de esfuerzo de desarrollo.

6. Flel trazabilidad para verificar la traduccion
de requerimientos en codigo ejecutable.

7. Mayor control para mantener las sucesivas
revisiones de los programas.

8. Certificacion contractual Cliente-
Desarrollador.

9. Documentacion orlentada al usuarlo: Helps
- Manual de Procedimientos - Reglas de Negocio,

10, Documentacion orfentada al administrador
del sistema: Soporte de Mantenimiento,
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Man
ejo

Casn do Uso principal

I>He D>

Funcionalidad

Dlagramas do

Casos do Uso

Cavos do Uso secundarion

imi . Timir

Especificacion
de un Caso de Uso

L Limites: Cuando empieza y como termina el Caso de Uso.

I Interacciones: Comportamiento de Actores y Sistema,
Accién-Reaccidn dentro del Caso de Uso.

Masa: Conjunto de Objetos e Interfaces que requiere
el Caso de Uso,

I Indice de escenarios: Flujo principal de eventos y secuencia
de variaciones posibles dentro de un Caso de Uso,

Tribulaciones: Contingenclas probables que pueden afectar

Caso do Uno pentrico Cas da oo espacializady
al flujo de los eventos y son excepciones del Caso de Uso,
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Manualdeusuano
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Herramienta para la elaboracion de Diagramas de Casos de Uso.
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Introduccién al
Editor de
Diagramas de
Casos de Uso

ECUSV

Casos de Uso

El ECUSV es una util
herramienta que le ayuda a
conocer y realizar diagramas
UML para casos de uso su
construccion y elementos que lo
forman.




Simulando Casos de Uso

El ECUSV es una herramienta para
la modelacion de Diagramas de
casos de uso.

Con el uso del ECUSV se pueden
implementar y desarrollar diagramas
de casos de uso segun la filosofia
UML.

B Editor de Casos de Uso [Diagramatl.ecu]

frchivo  Edicion  Ver  Opciones  Vertana  Ayuca

MEH & we XHEFO

Nivel 0

Elementos 2

% s
O Caso de
Iz'__| s

Relaciones A

— Asosiasién
——-3 Generlz

—& Depende

Objetos A

= Actores
<> Casos de Uso

| Paquetes

Este documento presenta los pasos
necesarios para utilizar el ECUSV e
inducir al usuario en los procesos a
seguir para obtener un mayor
provecho del esta util herramienta.

Figura # 1: Interfaz del ECUSV



Como usar este manual

Pagina Titular

Se ha escrito el manual en modulos de capacitacidbn que presentan al usuario
conceptos y ejercicios. Cada modulo empieza con su propio titulo que identifica el
inicio de este, y resume los conceptos tocados en el modulo.

Antes de Empezar

Figura # 2: Barma de Merudy o Dispostios

Cada ejercicio es precedido por una explicacion de los conceptos. Hay una lista
de recomendaciones y atajos que posiblemente le sean utiles, incluidos para su
referencia.



Los Objetivos

Objetivos del Médulo
At sed sera o

ipaz da reallzar 12z siguisntes asciones

Los objetivos del modulo son mostrados claramente en una hoja independiente.
Generalmente cada objetivo corresponde a un ejercicio del médulo y son
identificados por letras para su referencia.

Ejercicios. Paso a Paso

Los ejercicios modulares son presentados en un formato disefiado para todo tipo
de usuarios. La columna izquierda provee instrucciones paso a paso. La columna
derecha complementa los pasos, y provee informacién adicional, que ofrece un
entendimiento mas profundo del ejercicio entero.



Editor Casos de
Uso

Modulo

La
Instalacion

La instalacion del Editor UML
para diagramas de casos de uso
con lleva un serie de pasos que
incluyen recursos minimos de
Hardware y Software.




Objetivos del Modulo

Al terminar éste modulo, usted sera capaz de realizar las siguientes acciones

A. ldentificar los requisitos necesarios para la instalacion del ECUSV
B. Instalar el ECUSV



A. Requisitos necesarios para la instalacion del ECUSV

a. Hardware

En la tabla # 1 se detallan los recursos recomendados y minimos para
instalar el ECUSV.

Recomendado Minimo

Procesador Pentium 300 Procesador | Pentium 200
RAM 32Mb RAM 16Mb

Video 8Mb Video 4Mb

CD-ROM 16x CD-ROM 16x

Color Verdadero 24bits | Color Verdadero 16bits
Disco Duro 4Gb Disco Duro | 2GB

Tabla # 1: Requisitos de Hardware para instalacion del ECUSV

b. Software

e Se requiere un Sistema Operativo Windows 95, 98 y Windows
2000 Profesional o Server.
e La resolucion de la pantalla debe establecerse en 1024 x 768
pixeles, para una visualizacion optima.




B. Instalacién del ECUSV

Paso a Paso

Informacién Adicional

1. Con un doble clic ejecute el instalador del ECUSV

® s

=eiLp ECLISY

Paso a Paso

Informacién Adicional

2. Cuando aparezca el ayudante del instalador, presione el boton “Next”
para iniciar la instalacion

Windows Installer

ilzl Preparing to install...
(=

Cancel

—

5 Editor de Casos de Usos =Ll

Welcome to the Editor de Casos de Usos Setup
Wizard

The installer will quide you thraugh the steps required ta install Editor de Casos de Usos on vour
COmpLter.

WARMING: This computer program is protected by copyright law and international treaties.
Unauthorized duplication or distribution of this program, or any portion of it, may result in severe civil
or criminal penalties, and will be prozecuted to the marimum extent poszible under the [aw,

Cancel

3. Seleccione la ruta en donde se instalara el simulador, por defecto el

10



ECUSV se instala en la carpeta ECUSV dentro del directorio Archivos de

Programas. Presione “Next” para continuar

ﬁ Editor de Casos de Usos

Select Installation Folder

The installer will install Editar de Casos de Usos to the following folder.

To install in this falder, click "Mext'. Tainstall ko a different folder, enter it below or click "Browse'".

Folder:
[

C:varchivos de programasPE&CHWE ditor de Caszos de Usosh Browsze l

[ Disk Cost... |

Inztall Editor de Cazos de Uszos for yourself, or for anpone who uses this computer:

Evervone

@ Just me

[ Cancel ] [ < Back ] [ Memt =

ﬁ Editor de Casos de Usos Disk Space

The list below includes the drives vou can install Editor de Cazos de Usos to, along with each
drive's available and required dizk space.

Walume Dizk Size Available Require

=D A QKB 0B 1[4

= JMGE 14GE 12

=IE: 21GB 18GE 14

L 3
Paso a Paso

11



4. El simulador esta listo para se instalado, presione “Next”
j&# Editor «de Casos de Usos

Confirm Installation

The inztaller i ready to ingtall Editor de Cazos de Uszoz on pour computer.

Click "'Me=xt" to start the installation.

[ Cancel | | Bk | |

MHe=t »

5. EIECUSV iniciara el proceso de instalacion.

ﬁ Editor de Casos de Usos

Installing Editor de Casos de Usos

Editor de Cazoz de Uszos iz being installed.

Please wait...

Carizel

12



Paso a Paso

6. Presione “Close” para finalizar con la instalaciéon

# Editor de Casos de Usos =l =L

Installation Complete

Editor de Caszos de Usos has been successfully installed.

Click "Cloge" to exit.

Fleaze uze Windows Update to check for any critical updates to the .MET Framewaork.

Close

7. Seleccione con un clic el botdén “Inicio” de la barra de su computador

13



Paso a Paso

Informacién Adicional

8. Seleccione con un clic izquierdo el icono del ECUSV que esta en la barra de
programas de su computador
5.

ECUSY

14



Editor Casos de
Uso

Modulo

Lo Basico
del ECUSV

El Editor estd compuesto
por una serie de ventanas
facilmente accedidas, las
cuales permiten al usuario la
navegaciéon y uso de sus
opciones.

15



Objetivos del Modulo

Al terminar éste modulo, usted sera capaz de realizar las siguientes acciones

Explorar el Editor

Conocer la Utilidad del editor
Iniciar la Aplicacion

Utilizar el Menu

Obtener Ayuda

moowz

16



Antes de empezar el Ejercicio A

Explorar el Editor

Conceptos del Ejercicio Trucos \
La ventana principal del Editor esta 1. Utilice el ratbn para moverse
formada por dos partes: dentro del Editor, dibujar y
e Barra de Menu y Barra de seleccionar dispositivos.
Elementos

e Area de trabajo
hivo Edekn Ve Opores Verta  Apds
FETTIRV LG

Figura 2. Barra de Menu

\—'—(D

N o
ddall (_l_-E_a:cDeL:eﬂ_\._.)

pauatell

(‘ Casclellio 02 -\)

Aetnl?

Figura 3. Area de trabajo

17



Ejercicio A: Explorar el Editor

Paso a Paso

1. Abra Windows

2. Haga Clic en el botén "Inicio”

3. Mueva el puntero del ratén a
“Programas”

Mueva el ratén a “Editor”

De un clic izquierdo sobre
“‘ECUSV” para abrir el Editor

ok

| M Inicio .
Localizado en el extremo

izquierdo de la Barra de Tareas.

18



B. Conocer Utilidad del Editor

Descripcion General

a. EIECUSV es una aplicacion completa, sencilla 'y
funcional para la creacion de los casos de uso

2. EIECUSV es una aplicacion enfocada en el
disefio de sistemas desde el punto de vista del usuario
del sistema a modelar

3. EIECUSV permite que tanto un desarrollador
experto como un novato pueda realizar sus casos de
uso de una manera facil, agil y correcta.

19



C. Iniciar Editor

Conceptos del Ejercicio

Para iniciar la aplicacion es 2. Utilice el raton para moverse

necesario localizar el icono de la
aplicacion, dar doble clic.

Al comenzar la aplicacion
tendremos  por defecto una
diagrama inicial donde se podra
iniciar a trabajar.

dentro del Editor, dibujar
seleccionar dispositivos.

y

20
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Antes de empezar el Ejercicio D

Explorar el Menu

Conceptos del Ejercicio

Usted puede navegar en el &rea de 1. Presione

trabajo del editor al usar el raton.

Las opciones en la barra de menu
se activan dando un clic sobre sus
nombres o al usar la combinacion
de teclas de acceso rapido teniendo
presionada la tecla CTRL y la tecla
de la primera letra del nombre de la
opcion. Por ejemplo, CTRL. + A
abre la ventana.

Bajo la barra de Menu, esta la barra
de Elementos, que es una coleccion
de los elementos disponibles en el
simulador  para  disefiar los
esquemas de red.

la combinacion de
teclas de acceso rapido para
ejecutar inmediatamente  su
comando asociado sin tener que
abrir el menu.

Las opciones en el mend que
tienen teclas de acceso rapido
tienen a la derecha |Ila
combinacion de teclas a usar.

21
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Ejercicio D: Explorar el Mena

Paso a Paso

1. Abra el Editor.
2. Haga clic en “Archivo” en la Se abre el menu Archivo

barra de Menu para ver las
opciones que lo conforman.

Archivo

4] Muevo Chrl-HN
|5 abrir Chrl+O
= Guardar Chrl4+5

Guardar Carmo

Irnprirnir Chrl+P

VWista Preliminar

ke [

Cpriones de Impresion

Salir

3. Haga clic en “Salir” o en el botén Xl ElI boton de cerrado de
de cerrado de ventana ventana esta localizado en la
esquina superior derecha de
cada ventana.
4. Presione CTRL.+ A para abrir la
ayuda del Editor sin tener que
abrir el menu

22



A continuacion se detalla la pantalla y se describe cada uno de sus
componentes, su funcionamiento y el papel que cumple dentro del sistema.
A continuacion se presentaran los contenidos de los diferentes menuds que el

sistema va a contener.

Menu Bésico.

B | Restaurar

= Minirmizar

Cerrar Chrl+F4

Siguiente Chrl+Fé

En el menla basico el usuario tendrd la opcion de llevar a cabo tareas
fundamentales, dichas opciones son utilizadas para la hoja donde se llevaran a

cabo los diagramas, estas funcionalidades se detallaran a continuacion:

B Restavar

La opcién restaurar le sirve al usuario para regresar al tamafio original el area
de trabajo de la aplicacion, es decir que si la hoja donde se realiza el diagrama

esta maximizada la retorna a su tamario original (normal).

Esta opcion es para poder movilizar el area de trabajo en todo el espacio
designado para esta cabe mencionar que esta opcion se activa solamente

cuando el boton ha sido restaurado a su tamafio original.

La pestafia tamafio se utiliza para variar como su nombre lo dice funciona para
cambiar las dimensiones del sector destinado para desarrollar los diagramas, al
igual que la opcion anterior solo se activa cuando dicha area ha sido
restaurada.

23



- Minimizar

Minimiza el area de trabajo situandolo en la parte inferior del sector destinado

para esta.

0

Permite que el &rea de trabajo alcance todo el espacio definido para esta, le

asigna todo el sector determinado para dicho componente.

X Cemy  CikF4

Cierra el area de trabajo, esta opcion se puede llevar a cabo con las teclas que

se detallan a continuacion ctrl. + F4.

Siguente  Chl+Fe

Si el usuario tiene 2 0 mas areas de trabajo (ventanas) abiertas esta opcion le
permite navegar a través de ellas, es decir, permite ver el contenido de cada

una de las paginas donde se han desarrollado los diagramas de casos de uso.

24



Men Archivo.

Archivo |

]| MNueva ChrlM
[ abrir Chrl+0
= Guardar Chrl+5

Guardar Como

Imnprirnir Chrl+P

Viska Preliminar

ke [

Cpciones de Impresion

Salir

En el menu archivo se despliegan opciones de control como se pueden
apreciar en el diagrama, que le permiten al usuario una forma diversa y
amigable a la hora de trabajar, cada uno de sus componentes se veran a

continuacion:

e (4

Permite al usuario agregar un area nueva donde este pueda llevar a cabo sus
diagramas, le permite al usuario agregar nuevos sectores de trabajo sin la
necesidad de cerrar el sector anterior, dicha opcion se puede activar ademas
con la combinacién de teclas ctrl.+N siendo esta muy practica a la hora de

estar diagramando.

g b (0

Le permite a la persona que este trabajando con la herramienta abrir archivos
previamente almacenados, ademas de presentarles una pantalla que viene a

facilitar la busqueda de dichos archivos, la pantalla es la siguiente:

25



Buscar en: | :} Mi PC

v @ % e m-

._%Discu de 314 (A
“e# Disco local ()
Documentos |- Unidad DYD-R {D:)

Tecientes <o Disco local (E:)

— (= MAT HIME 5-8 (F:)
r e JANTER (1)

@Dncumentns campattidos
) Documentos de Frank,

&

Ezcritorio

&

Mis documentoz

Mombre:

v [abir ]

Mis sitios dered | Tipo: |Text Files [ kst

v| [ Cancelar ]

La cual consta de:

Busearen :} HIFT

En esta barra se puede buscar las diferentes carpetas donde se da la

posibilidad de encontrar el archivo que estamos buscando, al presionar el boton

W . . . ,
:I, el cual nos sirve para desplegar los otros directorios y asi poder hacer

busquedas como lo podemos apreciar en la siguiente imagen:

Buscar en: | [} Mis documentos ¥ Q9 T -
Documentos recientes
Escritorio
iz documentas]
Doc:L:lmentos :.g Mi PC
SCienisy J4 Disco de 3% &)
= < Dizco local [C)
L b Unidad DYD-Rw/ (D]
E sciitorio % Disco local [E:)
& Unidad CD-Rw/ [F:]
I) Dacumentos compartidos
I5) Mis documentos
. \3 Mis sitiog de red
Mis documentos ) Disco Antiguo
— I5) horas
- I3 minutos
Eil)g ) Segundos
MiFC |-5) trabajo de tecno
¥ Mombre: | v| [ Abirir ]
Miz sitioz dered | Tipo: | Teut Files [*.twt] v| [ Cancelar ]

Entonces ahi se selecciona la carpeta deseada y con un clic se abre el

contenido de esta.



Otros componentes son los siguientes botones:

e e AR

El primer boton o sirve para retornar al area donde se encontraba
anteriormente, es decir que si un usuario se encontraba en Mis Documentos y
se trasladaba a Mi PC por ejemplo con este boton se puede regresar al

presionarlo al area anterior en este caso Mis Documentos.

Otro de los botones que aparecen en dicha barra es el cual permite
navegar a un nivel superior en las carpetas, es una herramienta funcional
porque le da la facilidad al usuario de acceder a carpetas de nivel superior de

forma mas facil.

El elemento siguiente es gue permite de forma sencilla agregar una nueva
carpeta en el directorio que se esta trabajando, es importante destacar que

dicho elemento se desactiva al momento de estar en el directorio de Mi Pc.

[

", dicho componente que al ser desplegado se
(- .

Yistas en miniatura

Para finalizar se presenta

Masaicos
Icanos

® lista
Detalles

puede apreciar de la siguiente forma ——, podemos destacar que
este control nos permite visualizar de diferentes formas las carpetas y archivos

de un directorio, estas son:

e Vistas en Miniatura
e Vistas en Mosaicos
e Iconos

o Lista

e Detalles
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Hay otras formas que vienen a complementar la pantalla de abrir, una de ellas
es el area donde se puede apreciar el contenido de un directorio como se

puede visualizar en la imagen:
._‘%Disco de 314 (A

“e®Disco local (C)

& Unidad DVD-RW (D)

< Disco local (E:)

(= IMAT HIME 5-& (F:)

e JAVIER (G1)

|Z)Documentos compartidos
|Z)Documentos de Frank

Esta area es la destinada para contener los elementos que componen un
directorio, en este sector es donde se aplican los cambios de los botones antes

mencionados.

El editor en el componente mencionado presentara la facilidad de activar
algunos ficheros principales de manera inmediata para ello se ha elaborado la

siguiente barra:

I—&:ﬁﬁ
D ocumentos
recientes

E scritario

Pis documentos

-8
ki P

- ;

iz zitios de red
| v

All Files [%.7) b

En esta parte el usuario podra digitar el

nombre del archivo y asi agilizar la busqueda ademas de presentar la opcion

para la seleccién de los diagramas en base a su extension.

. : Abii
Para finalizar se encuentran los botones de abrir y el cual como su

nombre lo dice permite presentar el documento seleccionado y el de cancelar
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que cierra este componente y retorna la pantalla principal sin

ninguna alteracion.

La opcion guardar:
b Guardar (ks

Permite como su nombre o dice almacenar el diagrama que se esta elaborando
cuando es la primera vez que se utiliza dicho componente aparece una ventana
similar a la de abrir que se detallara mas adelante cuando se comente de la
opcién guardar como, depuse al utilizarlo nuevamente solo lo almacenara de

manera automatica, dicha opcién esta disponible ademas en la barra de

A

herramientas a través del boton gue realiza las mismas funciones que el

componente mencionado.

Otra de las alternativas que nos ofrece el sistema es la facilidad Guardar

(quardar Coma
Como

Al seleccionarla despliega una pantalla parecida a la que despliega el botén
abrir en la cual se puede seleccionar la ubicacion en donde se desee guardar el

diagrama, la pantalla es la siguiente:

Guardar, como @E|

Guardar er: .D iz documentos v € ¥ [

Y e+
Lﬁ |Z)fotos de fran en evangelizacion
[iocumentas ﬁ Graduacion
recientes M masica
= |ZhMis archivos recibidos
: .ﬂMis formas
Mis imagenes
|ZhMis Logs
—— | s videas
r, |[hpagina
|[CJPUERTO BARILLAS
|htesis
| visual Studio 2005
. ‘ﬂg |Wisual Studio Projecks

CANCION
arga

E)
E)

Escritorio

‘ Mis documentos

:'_‘J |[Cywarez
MiPC
@ e | .
v
Miz sitiog dered | Tipo: Tent Files [.tat) w
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En esta pantalla las funcionalidades de los botones es similar a la de la de la
opcién abrir con la Unica diferencia que esta pantalla tiene un botén Guardar

ﬂ] que almacena el registro en el directorio que el usuario ha

seleccionado.

o L, , . ) .4 Imprimir Chr+p
La siguiente opcion del menu Archivos es la de imprimir
con la cual se activa la funcion de imprimir el documento.
Otra forma de acceder a dicha funcionalidad es a través del boton ﬁ con la

diferencia que en esta se imprime todo el documento autométicamente sin

presentar los detalles de forma mas especifica como en la opcidn anterior.

. ., . . ., Opriones de Impresion
La pendultima opcion es la de opciones de impresion , la

cual ha sido destinada para seleccionar si se va a imprimir el reporte o el

diagrama del proyecto en el cual se esta trabajando.

Sali

Y para finalizar la opcion Salir la cual se utiliza para salir de

la aplicacion.

Menu Edicion.

El menu Edicién esta compuesto por los siguientes items:

Edicion
) Deshacer Chrl+2Z
™ Rehacer Chrl+Y
& Cortar Chrl+
=8 Copiar ChrH-C
[ Pegar Chrl+Y
Seleccionar Todo Chrl+a
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En dicha pestafia se encuentran las opciones de:

9 Deshacer itz

e Deshacer: regresa al paso anterior de la ultima accion

realizada y asi sucesivamente a modo de volver al estado pre-accion realizada.

| . ., .
‘!‘ Rehacer CrktY es lo contrario a la funcién anterior este

e Rehacer:
regresa la accion hasta el paso actual.

§ o Cotar (ke
e Cortar: 4

su funcion es eliminar de manera temporal, permite
almacenar el objeto cortado para poderlo invocar con la opcion pegar, cabe
mencionar que al cortar otro elemento este se almacena borrando el que se

encontraba en memoria.

Otra forma de llevar a cabo dicha actividad es a través del boton 4 que es

una facilidad alternativa que da el sistema.

=3 Copiar e

e Copiar: realiza una copia del componente seleccionado al

igual que en el item anterior se lleva a cabo el clon con la funcién pegar.

La otra manera de poder acceder a esta es a través del boton en la barra de

herramientas.

4 .’ .
o Pegar; L Peor @ a funcion de esta es como su nombre lo dice
pega o ingresa el elemento que con anterioridad fue cortado o copiado, es

decir, que es la opcion que complementa a las mencionadas anteriormente.

Al igual que las facilidades mencionadas anteriormente esta se puede acceder
(o -

a través de un botén en la barra de herramientas dicho boton es:

Seleccionar Todo Chrl4d

e Seleccionar Todo: permite elegir todos los componentes

gue forman parte del diagrama.
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Menu Ver.

Este esta compuesto por los siguientes elementos:

Ver
Toolbar
Skatus Bar

Zaoom In

Zoom Cuk

Vista Reporte

A continuacion se detalla cada una de sus funciones:

W . . . .
. Toolbar: e 7 al activarlo permite visualizar la barra de

herramientas.

¥l Status Bar - .
o Status Bar: le da la facilidad al usuario de presentar u

ocultar la barra de estado.

Zoom In . .
° Zoom In: la finalidad de esta es aumentar las

proporciones visuales del diagrama, es decir, incrementar en aspectos de

visualizacion el tamafo.

2o Out

o Zoom Out: al contrario de la opcidon anterior este

disminuye las proporciones visuales, es decir, aleja el diagrama.

Wista Reporte

o Vista Reporte: presenta una visualizacion preliminar de

como se vera el reporte.
Menu Opciones.

Esta constituido por:
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Dpciones

Generar Reporte

Exportar a Word
Colores

Farmato

Estas son:

enerar Reporte L .
e Generar Reporte: esta opcion se utiliza para generar el

Caso de Uso en prosa, es decir un reporte basico de lo que se plantea en el

diagrama.

Exportar a Ward _
e Exportar a Word: como su nombre lo dice se ha

destinado esta opcion para poder facilitar el uso de los diagramas al usuario

exportandolos a Microsoft Word.

Calores

e Colores: permite cambiar el color de las lineas y del fondo

del elemento elaborado, por lo tanto el usuario podra cambiarle el relleno y el
color de lineas a los componentes del diagrama.

Farmako ., .
e Formato: esta opcion permitira desplegar una pantalla

donde se le pueda dar el formato a la letra.

Menu Ventana.

El menu ventana consta de los siguientes elementos:
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Ventana

Mew Yindow

Close All

1 Forml

. New Window . ., . L.
e New Windows: tiene una funcion similar a la opcion de

nuevo, genera una nueva area donde se puede realizar el diagramado.

e Close All: Close Al esta tiene la tarea de cerrar todas las ventanas o

areas de trabajo que podamos tener abiertas o habilitadas.

., v

« Presentacién de Pantallas que componen el proyecto: L 17 en
esta seccion apareceran todas las areas de trabajo que contenga el proyecto o
que se puedan mantener abiertas, la seccibn donde se esta diagramando

permanecera chequeada.
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Antes de empezar el Ejercicio E

Obtener Ayuda

Conceptos del Ejercicio Trucos \

El ECUSV cuenta con un menu de 3. Presione la combinacién de

ayuda que permite obtener todos los teclas de acceso rapido para

temas relacionados con el uso de la ejecutar inmediatamente  su

aplicacion. comando asociado sin tener que
abrir el menu.

La ayuda del ECUSV cuenta con
una introduccion teodrica de UML
enfocada en los diagramas de
casos de uso, proporcionando asi
una herramienta mas completa.
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Editor Casos de
Uso

Modulo

Manejo de
Editor

Manejo de Funciones Basicas
para la Elaboracion de Un
Diagrama
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Objetivos del Modulo

Al terminar éste modulo, usted sera capaz de realizar las siguientes acciones

A. Ultilizar barra de Herramientas

B. Agregar elementos al area de trabajo.
C. Unir elementos.

D. Almacenar datos del elemento y las propiedades.
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Antes de empezar el Ejercicio A

Usar la Barra de Herramientas

Conceptos del Ejercicio

La barra de herramientas es el
medio que permite realizar distintas
acciones comunes de trabajo.

Las opciones que contempla la
barra de herramientas son:

Copiar

Cortar

Pegar

Nuevo
Imprimir

Vista preliminar
Ayuda
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Barra de Herramientas.

INEEHERREOAES

La barra de herramientas se encuentra compuesta por lo siguientes elementos:

o - Nuevo: Elije un nuevo formulario o area de trabajo.
Abrir: Permite seleccionar un area de trabajo ya existente.
Guardar: Almacena el formulario.

Imprimir: Permite imprimir el documento.

SO " WAV

Vista Preliminar: Presenta una vista preliminar o de impresién del area.

=]

Cortar: Permite cortar un elemento seleccionado.

. &

Pegar: Permite pegar el elemento que ha sido cortado o copiado en el
area de trabajo.

. O Copiar: Copia el elemento que ha sido seleccionado.

o« 5 Generar Reporte: Genera el reporte en base al diagrama de Caso de

Uso elaborado.

o« 2 Ayuda: Genera una ventana auxiliar donde hay temas que pueden

ayudarle al usuario a trabajar en el sistema.
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Antes de empezar el Ejercicio B

Agregar Elementos al Area de Trabajo

Conceptos del Ejercicio

El ECUSV un manejo facil de
elementos para realizar un caso de
uso.

Los elementos que se manejan con
el ECUSV son:

Actor. es el ente que realiza la
accion.

Caso de Uso: es la accion que se
realiza en el sistema.

Paquete: es el elemento que
engloba un grupo de actores vy
casos de uso.
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Botones de Casos de Uso.

Esta area esta compuesta por los siguientes botones:

Elementos

f( Acter

C:) Caso de Uzo
:I Paguete

Achar , . , . p:
o i Boton de Actor: Al activar este botdn se le da un clic en el area
de trabajo y disefia el elemento actor de los diagramas de casos de uso ya

instalado se selecciona y se puede arrastrar.

(D Cawodelso

o Boton de Caso de Uso: Sirve para ubicar el componente
caso de uso sobre el sector determinado para la elaboracién del los diagramas,

al igual que el actor ya en el area se puede arrastrar.

[ roume

o Boton de Paquete: Ubica el elemento paquete en el area
de trabajo presenta las mismas propiedades que los elementos anteriores con
la Unica diferencia que dentro de este se pueden tener mas diagramas

agrupados.

Relaciones
—3 Azociacion

=== Generahzacion

—y  Dependencia
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_} .ﬁ.il:ICLEICII:.Ih - - - - -
. Botdn de Relacidon de Asociacion: Selecciona la relacion

de asociacion para ubicarla en el area.

=== Generalizacion

J Boton de Relacion de Generalizacion: Se utiliza para

llevar el elemento de Generalizacion al sector de trabajo.

—ifs Dependencia ; L . .
o Boton de Relacion Dependencia: Al igual que en los

componentes mencionados este ubica la relacion Dependencia en el lugar

destinado para elaborar el diagrama.

Cabe mencionar que al darle doble clic en los elementos antes mencionados se

desplegaran las propiedades de cada uno de ellos.

Arbol.

Objetos

= = Achoes
—s Actoaill
—s Acteal2
=<7 Lasos de Uso
—¢ CasoDellso €

= CazolDellso
w

¥

C i Mlamambes

En esta parte del sistema se va generando en forma de arbol los elementos
gue se ingresan en el diagrama, ahi se puede examinar de una manera mas

facil los componentes del documento.
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Pantallas Secundarias.

Actor y Caso de Uso.

Propiedades del Actor g|

Generalidades | Propiedades

Mombre Actorl

E sterectipo Actor w

Descripcion

Aceptar ] ’ Cancelar

Las propiedades de los actores y de los casos de uso son similares a

continuacion se van a describir cada una de ellas.

e Nombre: aqui se colocara el nombre que el usuario desee darle al actor
0 caso de uso.

e Estereotipo: Se colocara el estereotipo al cual se le desea asignar el
elemento seleccionado.

e Descripcion: Como su nombre lo indica caracteristicas del componente.

e Propiedades: Aqui se detallaran las propiedades que puedan presentar

el actor o caso de uso.

, :
o —Boton Aceptar: Al llenar los campos con este boton se le

agregan las propiedades antes mencionadas

Cancel . i
. = _JBoton Cancelar: Sale de la pantalla sin guardar sus

atributos.
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X

t% Propiedades del Actor

Generalidades | Propiedades

Fropiedades Tipo

-

codigo "

[ Aceptar ] [ Cancelar

En la columna de propiedades se agregan dinAmicamente los atributos que
posee la clase actor.

En la columna tipo se determina el tipo de dato que corresponde al atributo,
este puede ser: booleano (bool), entero (integer), flotante (float), cadena
(string).

El boton aceptar almacena las propiedades insertadas.

El botén cancelar suspende toda la operacion.
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Antes de empezar el Ejercicio C

Unir Elementos

Conceptos del Ejercicio Trucos \

El ECUSV cuenta permite realizar 4. Presione la combinaciéon de

diagramas a partir de las teclas de acceso rapido para

validaciones que se utilizan enla ejecutar inmediatamente  su

filosofia UML. comando asociado sin tener que
abrir el menu.

Los diagramas realizados con el
ECUSV permiten desarrollar casos
de uso sencillos y mas complejos
segun el tipo de sistema que se este
modelando.
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o=l Editor de Casos de Uso [Diagramat.ecu]

Archivo  Edicion  “er  Opciones  Ventana  Ayuda

MEEH W L5hE PO

Nivel 0

Elementos A

i Actor
Q Caso de.
El Paguete

Actor

Relaciones H

—3 Aszociacion CazoDellso M

-==3 Generalz.

—4 Depende

Objetos 3

4 T Actores
—s Actor(l

4 > Casos de so
—s CasoDells

| Paquetes

La union de elementos se realiza seleccionando el elemento y llenando la informacion

necesaria con los datos de la relacién.

Relaciones.

Relacién de Asociacion.

&% Propiedades de la Asociacion

Elementa Origen e

Elementa Desting Aetarl?

CazoDellzo 01
CazaDellso 02

M ambre | azociacion |
E stereatipo |"i"":t':" b |
D escripcion

|'l'|. kil I |_|1 At

Agregar | l alr

J
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Relacién de Generalizacion.

t8l Propiedades de la Generalizacicn
Maombre | Generalizacidn |
E ztereatipo |""\"':t':'r v|
Descripcion

Elemento Fadre | b |

Elementa Hijo | " |
I Agregar ] [ Salir ]

Relacion de Dependencia.
&8 Propiedades de la Dependencia

M ambre || |

E sterectipo | o |

Dezcnpoion

Elemento [nfluyente | o |

Elemento [nfluida | v |
I Agregar ] [ Salir ]
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Introduccién

Este documento tiene la finalidad de mostrar la estructura y modo de
programacion que posee el codigo fuente que constituye el software del
ECUSV, el cual incluye las funciones y procedimientos que permiten ejecutar
las tareas correspondientes para el correcto funcionamiento del editor, de tal
forma que permita al usuario de este documento conocer las caracteristicas,

funciones, eventos y clases que se han utilizado.

El modelo de programacién esta orientado a objetos, debido a que esta
disefiado con clases. Dichas clases son las estandar brindadas por el lenguaje
de Microsoft Visual Studio 2005 y estan acompafiadas por procesos Yy
codificacion de los eventos de los objetos utilizados. El sistema posee ciertas

clases para el manejo de los elementos, siendo estas el nucleo del sistema.

El editor esta constituido por los objetos estandares del visual C# utilizando
sentencias que son propias de este lenguaje de programacion para mayor
eficiencia, la sintaxis esta compuesta por clases y procedimientos necesarios

para el buen funcionamiento de la aplicacion.
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Definicion del programa

El ECUSV es un software para la elaboracion de Diagramas de Casos de Uso
que pertenece a la filosofia UML, siendo esta una de las mas usadas para
llevar a cabo el desarrollo de un sistema de una manera adecuada. El editor
puede cumplir las funciones basicas de forma completa para poder llevar a
cabo un diagrama de Casos de Uso supliendo las necesidades que a este se le
pueda presentar a la hora de estar generando el proyecto, opciones para

presentar las dos formas de visualizacion: diagrama y prosa.
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Estructura del Programa

El programa esta basado en el uso de las clases creadas en Visual C#, cada
componente que forma parte del ECUSV es una clase y esta formada por sus

propios formularios, médulos de clases, librerias y objetos.

Todas las clases son invocadas a partir de un formulario principal, donde se

controlan todos los eventos que intervienen en el funcionamiento del editor.

A continuacion se mencionan los elementos que constituyen el proyecto que
forma parte del ECUSV.

Clases.
arrActor:

Esta clase maneja de forma dinamica la creacion del elemento Actor

Funciones Miembro Descripcion

addActor () Inicializa el objeto Actor
arrActor() Constructor

ctrActor Invocacion a la clase ctrActor
Remove Elimina el Control
arrCasoDeUso:

Maneja de forma dinamica la creacion del componente Caso de Uso

Funciones Miembros Descripcion

addActor () Inicializa el objeto Actor
arrActor() Constructor

ctrActor Invocacion a la clase ctrActor
Remove Elimina el Control

52




arrPaquete:

Maneja de forma dinamica la creacién del componente Paquete

Funciones Miembro Descripcion

addActor () Inicializa el objeto Actor
arrActor() Constructor

ctrActor Invocacion a la clase ctrActor
Remove Elimina el Control

ctrActor, ctrCaso de Uso y ctrPaquete

Se encarga de todo el manejo de las propiedades del objeto

Funciones Miembro Descripcion
ctrActor() Constructor
Imagen Maneja las propiedades nombre, estereotipo,

descripcién y propiedades y lo asigna a un
objeto comun Actor

Imagen_mouse_down Maneja el movimiento hacia abajo
Imagen_mouse_move Maneja el movimiento
Imagen_mouse_move_up Maneja el movimiento hacia arriba

Ubicacion de los archivos

El proyecto se almacenara en una carpeta principal llamada Editor de Casos de
Uso, dentro de esta carpeta se almacenaran los archivos de tipo clases y
windows form que se utilizan en el editor. En otra carpeta llamada Resources
se encuentran guardadas las imagenes y en la carpeta BIN se almacena los

archivos de tipo .DLL y los ejecutables.
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Nombre de los Archivos:

Se utilizan prefijos para clasificar los archivos.
o El prefijo arr se refiere a los archivos de creacion de los elementos.
e El prefijo ctr se refiere al manejo de las propiedades de los elementos.

e El prefijo frm corresponde a los formularios para cada elemento.

Se maneja el archivo wfPrincipal que es el formulario principal del editor

Estructura XML

Caodigo Fuente.

Clase Utilizada para la elaboracion del Actor.

class arrActor
System.Collections.CollectionBase
{
private readonly System.Windows.Forms.Form HostForm;
//private readonly wfPrincipal HostForm;

public void AddActor ()

{
ctrActor aActor= new ctrActor();
this.List.Add (aActor);
HostForm.Controls.Add (aActor) ;

aActor.Top = Count * 25;

aActor.Left = 200;

aActor.Tag = this.Count;

aActor.Text = "Actor " + this.Count.ToString():;

//aActor.Click += new
System.EventHandler (DobleClickHandler) ;
}

public arrActor (System.Windows.Forms.Form host)

{

HostForm = host;
this.AddActor () ;
}

public ctrActor this[int Index]
{



get
return (ctrActor)this.List[Index];

}

public void Remove ()
{
if (this.Count > 0)
{
HostForm.Controls.Remove (this[this.Count - 1]);
this.List.RemoveAt (this.Count - 1);

Clase Utilizada para la elaboracion de los Casos de Uso.

class arrCasoDeUso
System.Collections.CollectionBase

{

private readonly System.Windows.Forms.Form HostForm;

public void AddCasoDeUso ()

{
ctrCasobDeUso aCasoDeUso= new ctrCasoDeUso();
this.List.Add (aCasoDeUso) ;
HostForm.Controls.Add (aCasoDeUso) ;

aCasoDeUso.Top = Count * 25;

aCasoDeUso.Left = 250;

aCasoDeUso.Tag = this.Count;

aCasobDeUso.Text = "Caso de Uso " + this.Count.ToString();

//aActor.Click += new
System.EventHandler (DobleClickHandler) ;
}

public arrCasoDeUso (System.Windows.Forms.Form host)

{

HostForm = host;
this.AddCasoDeUso () ;
}

public ctrCasoDeUso this[int Index]

{
get
{

return (ctrCasoDeUso)this.List[Index];

}
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public void Remove ()

{
if (this.Count > 0)
{

HostForm.Controls.Remove (this[this.Count - 1]);
this.List.RemoveAt (this.Count - 1);

Clase Utilizada para la elaboracion de los Paquetes.

class arrPaquete
System.Collections.CollectionBase

{

private readonly System.Windows.Forms.Form HostForm;

public void AddPaquete ()
{

ctrPaquete aPaquete = new ctrPaquete();
this.List.Add (aPaquete) ;
HostForm.Controls.Add (aPaquete) ;

aPaquete.Top = Count * 25;

aPaquete.Left = 300;

aPaquete.Tag = this.Count;

aPaquete.Text = "Paquete " + this.Count.ToString();

//aActor.Click += new
System.EventHandler (DobleClickHandler) ;
}

public arrPaquete (System.Windows.Forms.Form host)

{

HostForm = host;
this.AddPaquete () ;
}

public ctrPaquete this[int Index]
{
get
{
return (ctrPaquete)this.List[Index];

}
}

public void Remove ()
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if (this.Count > 0)
{

HostForm.Controls.Remove (this[this.Count - 1]);

this.List.RemoveAt (this.Count - 1);

Clase Utilizada para el movimiento del Mouse.

public class MouseMove

{

//the Current X and Y position
public int curX;
public int curY;

//the last recorded X and Y position
private int lastX;
private int lastY;

//the control being moved
private PictureBox Control;

//Whether the control is in the middle of being moved
private bool Moving;
private Timer timer;

// Being the move
public void Begin(PictureBox ¢, int X, int Y)

{

Moving = true;
Control = c;
lastX = X;
lastY = Y;

}
public void InProgress (int X, int Y)
{
if (!'Moving) return;
timer.Enabled = true;

curX = X - lastX;
curY = Y - lastY;
}
public void EndIt ()
{
Moving = false;
timer.Enabled = false;

}

public void ToNewPosition ()

{
int X;
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int Y;

//Set it to the new position
X = Control.Left + curX;
Y = Control.Top + curY;

Control.Location = new System.Drawing.Point (X, Y);

public void Initialize(System.Windows.Forms.Timer tmr)

{
tmr.Enabled = false;
tmr.Interval = 30;
timer = tmr;

Clase Utilizada para el movimiento del Actor.

public class movActor

{

//the Current X and Y position
public int curX;
public int curY;

//the last recorded X and Y position
private int lastX;
private int lastY;

//the control being moved
private ctrActor Actor;

//Whether the control is in the middle of being moved
private bool Moving;
private Timer timer;

// Being the move
public void Begin(ctrActor ¢, int X, int Y)
{

Moving = true;
Actor = c;
lastX = X;
lastY = Y;

}

public void InProgress (int X, int Y)

{
if (!Moving) return;
timer.Enabled = true;

curX = X - lastX;
curY = Y - lastY;

}
public void EndIt ()
{
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Moving = false;
timer.Enabled = false;

public void ToNewPosition ()
{

int X;

int Y;

//Set it to the new position
X = Actor.Left + curX;
Y = Actor.Top + curY;

Actor.Location = new System.Drawing.Point (X, Y);

public void Initialize(System.Windows.Forms.Timer tmr)
{

tmr.Enabled = false;

tmr.Interval = 30;

timer = tmr;

Clase Utilizada para el movimiento del Caso de Uso.

public class movCasoDeUso
{
//the Current X and Y position
public int curX;
public int curyY;

//the last recorded X and Y position
private int lastX;
private int lastY;

//the control being moved
private ctrCasoDeUso CasoDeUso;

//Whether the control is in the middle of being moved
private bool Moving;
private Timer timer;

// Being the move
public void Begin(ctrCasoDeUso ¢, int X, int Y)

{

Moving = true;

CasoDeUso = c;
lastX = X;
lastY = Y;

}

public void InProgress(int X, int Y)
{

if (!'Moving) return;
timer.Enabled = true;
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curX = X - lastX;
curY = Y - lastY;

}
public void EndIt ()

{
Moving = false;
timer.Enabled = false;

}

public void ToNewPosition ()
{

int X;

int Y;

//Set it to the new position
X = CasoDeUso.Left + curX;
Y = CasoDeUso.Top + curY;

CasoDeUso.Location = new System.Drawing.Point (X, Y);

public void Initialize(System.Windows.Forms.Timer tmr)

{
tmr.Enabled = false;
tmr.Interval = 30;
timer = tmr;

Clase Utilizada para el movimiento del Paquete.

public class movPaquete

{

//the Current X and Y position
public int curX;
public int curY;

//the last recorded X and Y position
private int lastX;
private int lastY;

//the control being moved
private ctrPaquete Paquete;

//Whether the control is in the middle of being moved
private bool Moving;
private Timer timer;

// Being the move
public void Begin(ctrPaquete ¢, int X, int Y)
{
Moving = true;
Paquete =
lastX = X;
lastY = Y
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public void InProgress (int X, int Y)
{
if (!'Moving) return;
timer.Enabled = true;

curX = X - lastX;
curY = Y - lastY;

}

public void EndIt ()

{
Moving = false;
timer.Enabled = false;

}

public void ToNewPosition ()
{

int X;

int Y;

//Set it to the new position
X = Paquete.Left + curX;
Y = Paquete.Top + cur¥Y;

Paquete.Location = new System.Drawing.Point (X, Y);

}

public void Initialize(System.Windows.Forms.Timer tmr)
{

tmr.Enabled = false;

tmr.Interval = 30;

timer = tmr;

Clase Utilizada para el movimiento del Paquete.

static class Program
{

/// <summary>

/// The main entry point for the application.

/// </summary>

[STAThread]

static void Main ()

{
Application.EnableVisualStyles();
Application.SetCompatibleTextRenderingDefault (false);
Application.Run(new wfPrincipall());

’

Codigo de la Pantalla Principal.

public partial class wfPrincipal : Form
{
MouseMove mMove = new MouseMove () ;
movActor mActor new movActor ();



movCasoDeUso mCasoDeUso = new movCasoDeUso () ;
movPaquete mPaquete = new movPaquete() ;

arrActor actor;
arrCasoDeUso casodeuso;
arrPaquete paquete;

TreeNode nodoActor = new TreeNode ("Actores", 3, 3);
TreeNode nodoCasoDeUso = new TreeNode ("Casos de Uso", 8, 8);
TreeNode nodoPaquete = new TreeNode ("Paquetes", 13, 13);

public wfPrincipal ()
{

InitializeComponent () ;

actor = new arrActor (this);
actor[0] .Visible = false;

casodeuso = new arrCasoDeUso (this);
casodeuso[0] .Visible = false;
paquete = new arrPaquete (this);

paquete[0] .Visible = false;

mMove.Initialize (timerl) ;

}

private void wfPrincipal Load(object sender, EventArgs e)

{

mMove.Initialize (timerl);

mActor.Initialize (tmrActor) ;
mCasoDeUso.Initialize (tmrCasoDeUso) ;
mPaquete.Initialize (tmrPaquete) ;

tvObjetos.Nodes.Add (nodoActor) ;
tvObjetos.Nodes.Add (nodoCasoDeUso) ;
tvObjetos.Nodes.Add (nodoPaquete) ;

private void ctrActorl Load(object sender, EventArgs e)

{

private void btnActor Click(object sender, EventArgs e)

{
actor.AddActor () ;

actor[actor.Count - 1].BringToFront();
if ( (actor.Count - 1) < 10)
{
actor[actor.Count - 1].Nombre = "Actor0" +
(actor.Count - 1);
}
else
{
actor[actor.Count - 1].Nombre = "Actor" + (actor.Count
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this.actor[actor.Count - 1].MouseDown += new
System.Windows.Forms.MouseEventHandler (this.ctrActorl MouseDown);

this.actor[actor.Count - 1].MouseMove += new
System.Windows.Forms.MouseEventHandler (this.ctrActorl MouseMove);

this.actor[actor.Count - 1].MouseUp += new
System.Windows.Forms.MouseEventHandler (this.ctrActorl MouseUp);

TreeNode nuevoActor = new TreeNode (actor[actor.Count -
1] .Nombre, 9, 9);

nuevoActor.Tag = (actor.Count - 1) ;

nodoActor.Nodes.Add (nuevoActor) ;

nodoActor.Expand () ;

}

private void btnCasoDeUso Click(object sender, EventArgs e)

{

casodeuso.AddCasoDeUso () ;

casodeuso[casodeuso.Count - 1].BringToFront();
if ((casodeuso.Count - 1) < 10)
{
casodeuso[casodeuso.Count - 1] .Nombre = "CasoDeUso 0"
+ (casodeuso.Count - 1);
}
else
{
casodeuso[casodeuso.Count - 1] .Nombre = "CasoDeUso" +
(casodeuso.Count - 1);
}
this.casodeuso[casodeuso.Count - 1].MouseDown += new
System.Windows.Forms.MouseEventHandler (this.ctrCasoDeUsol MouseDown) ;
this.casodeuso[casodeuso.Count - 1] .MouseMove += new
System.Windows.Forms.MouseEventHandler (this.ctrCasoDeUsol MouseMove) ;
this.casodeuso[casodeuso.Count - 1] .MouseUp += new

System.Windows.Forms.MouseEventHandler (this.ctrCasoDeUsol MouseUp) ;

TreeNode nuevoCasoDeUso = new

TreeNode (casodeuso[casodeuso.Count - 1].Nombre, 9, 9);
nuevoCasoDeUso.Tag = casodeuso.Count - 1;
nodoCasoDeUso.Nodes.Add (nuevoCasoDeUso) ;
nodoCasoDeUso.Expand () ;

private void btnPaquete Click(object sender, EventArgs e)
{

paquete.AddPaquete () ;

paquete[paquete.Count - 1].BringToFront();

if ((paquete.Count - 1) < 10)

{
paquete [paquete.Count - 1].Nombre = "paquete0O" +

(paquete.Count - 1);
}

else
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paquete [paquete.Count - 1] .Nombre = "paquete" +

(paquete.Count - 1);
}

paquete [pagquete.Count - 1].MouseDown += new
System.Windows.Forms.MouseEventHandler (this.ctrPaquetel MouseDown);

paquete [paquete.Count - 1] .MouseMove += new
System.Windows.Forms.MouseEventHandler (this.ctrPaquetel MouseMove);

paquete [paquete.Count - 1].MouseUp += new
System.Windows.Forms.MouseEventHandler (this.ctrPaquetel MouseUp);

TreeNode nuevoPaquete = new TreeNode (paquete[paquete.Count
- 1] .Nombre, 9, 9);
nuevoPaquete.Tag = paquete.Count - 1;

nodoPaquete.Nodes.Add (nuevoPaquete) ;
nodoPaquete.Expand() ;

}

private void pnControles Paint (object sender, PaintEventArgs

e)
{
}
private void timerl Tick(object sender, EventArgs e)
{
mMove.ToNewPosition () ;
}
private void imgActorl MouseDown (object sender, MouseEventArgs
e)
{
if (e.Button == MouseButtons.Left)
mMove.Begin ( (PictureBox)sender , e.X, e.Y);
//mMove.Begin (sender, int.Parse(e.X.ToString()),

int.Parse(e.Y.ToString()))
}

private void imgActorl MouseMove (object sender, MouseEventArgs

e)
{
if (e.Button == MouseButtons.Left)
mMove.InProgress(e.X, e.Y);
}
private void imgActorl MouseUp (object sender, MouseEventArgs
e)
{
if (e.Button == MouseButtons.Left)
mMove.EndIt () ;
}
//*******************************
private void ctrActorl MouseDown (object sender, MouseEventArgs
e)

{
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if (e.Button == MouseButtons.Left)
this.mActor.Begin((ctrActor)sender, e.X, e.Y¥);

private void ctrActorl MouseMove (object sender, MouseEventArgs

{
if (e.Button == MouseButtons.Left)
this.mActor.InProgress(e.X, e.Y);

private void ctrActorl MouseUp (object sender, MouseEventArgs

{
if (e.Button == MouseButtons.Left)
this.mActor.EndIt () ;

}

private void btnAsociacion Click(object sender, EventArgs e)

{

frmAsociacion Asociacion = new frmAsociacion();
//Asociacion.Actores = actor;
Asociacion.ShowDialog () ;

private void ctrActorl Click(object sender, EventArgs e)

{

MessageBox.Show ("eventoexterior") ;

private void ctrActorl DoubleClick(object sender, EventArgs e)

{

MessageBox.Show ("doble eventoexterior");
private void btnGeneralizacion Click(object sender, EventArgs
{

//ctrActorl.Initialize (timerl) ;

private void tmrActor Tick(object sender, EventArgs e)

{

mActor.ToNewPosition () ;

private void ctrCasoDeUsol MouseDown (object sender,

MouseEventArgs e)

{
if (e.Button == MouseButtons.Left)
this.mCasoDeUso.Begin ((ctrCasoDeUso) sender, e.X, e.Y);

private void ctrCasoDeUsol MouseMove (object sender,

MouseEventArgs e)

{
if (e.Button == MouseButtons.Left)

this.mCasoDeUso.InProgress(e.X, e.Y);
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private void ctrCasoDeUsol MouseUp (object sender,
MouseEventArgs e)

{
if (e.Button == MouseButtons.Left)
this.mCasoDeUso.EndIt () ;

private void ctrPaquetel MouseDown (object sender,
MouseEventArgs e)

{
if (e.Button == MouseButtons.Left)
this.mPagquete.Begin ((ctrPaquete) sender, e.X, e.Y);

}

private void ctrPaquetel MouseMove (object sender,
MouseEventArgs e)

{
if (e.Button == MouseButtons.Left)
this.mPaquete.InProgress(e.X, e.Y);

private void ctrPaquetel MouseUp (object sender, MouseEventArgs

{
if (e.Button == MouseButtons.Left)

this.mPaquete.EndIt () ;
}

private void ExitToolStripMenultem Click(object sender,
EventArgs e)
{

Documento.Visible = false;
pnControles.Enabled = false;

private void NewToolStripMenultem Click (object sender,
EventArgs e)
{

Nuevo () ;

protected void Nuevo ()

{
Documento.Visible = true;
pnControles.Enabled = true;
this.Text = "Editor de Casos de Uso [Diagramal.ecul";
//tvObjetos.Nodes.Clear () ;

private void NewToolStripButton Click(object sender, EventArgs

{

Nuevo () ;

private void Documento Paint (object sender, PaintEventArgs e)

{
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}

private void ctrActor2 DoubleClick(object sender, EventArgs e)

{
MessageBox.Show ("jhgsdkhjgfhsd") ;
}

private void tmrCasoDeUso Tick(object sender, EventArgs e)
{
this.mCasoDeUso.ToNewPosition () ;

}

private void tmrPaquete Tick(object sender, EventArgs e)
{
this.mPaquete.ToNewPosition () ;

}

private void ctrActor2 Load(object sender, EventArgs e)

{
}
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