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1. INTRODUCCION

El presente documento recopila toda la informacién requerida para el disefio y elaboracion de
una herramienta CASE que permita dar soporte pedagoégico a las materias basicas de la
carrera de Técnico de Ingenieria en Sistemas Informaticos, impartida en la Escuela de
Computacién. Para lo cual se estudiaron alternativas de arquitectura en ambiente de
escritorio y web; sin embargo se destac6 el ambiente web por el eficiente manejo de recursos
y facil acceso.

El objetivo principal es brindar una herramienta a los estudiantes y docentes para realizar
ejercicios y evaluaciones relacionados con el disefio de software desde una plataforma virtual
en la que se pueda gestionar actividades relacionadas con el diagrama de clases, los cuales
pueden contener estructuras UML basicas como interfaces, clases y sus respectivas
relaciones tales como: agregacion, asociacion y composicion. La presente herramienta web
permite ademas almacenar y recuperar los diagramas realizados a través de la combinacién
de arquitecturas web como Ajax, CSS3, HTLM5 y Javascript. Esto permite brindarle al usuario
un entorno capaz de trabajar con la misma flexibilidad y dinamismo que una aplicacién de
escritorio, combinando ademas ventajas como la facil centralizacién y despliegue de una

arquitectura web.

2. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

2.1. DEFINICION DEL PROBLEMA

Debido a la naturaleza de ensefianza a la que debe someterse un estudiante en una
carrera técnica es imprescindible adquirir conocimientos actualizados de forma préctica,
por lo cual es necesario apoyarse en herramientas pedagogicas que ayuden desde un
inicio a simular los entornos de trabajo. Sin embargo en el area de desarrollo de software
resulta muy dificil ya que los paradigmas de desarrollo y lenguajes de programacion se
mantienen en una constate evolucidén, encaminados a buscar soluciones cada vez mas
complejas. Esto demanda que las herramientas pedagodgicas tengan que adaptarse mejor
a nuevas exigencias e integren todos los elementos necesarios que le permitan
comprender al estudiante el dominio de técnicas de desarrollo de software como lo es la

programacion orientada a objetos.

En la actualidad existen herramientas de software que permiten suplir dicha necesidad de

modelado y generaciéon de cddigo; sin embargo resultan herramientas de altos costos en
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licencias o inversion en tiempo de capacitacion al personal debido al grado de complejidad
en su uso; y ademas dichas herramientas carecen de un enfoque pedagogico.

Por lo cual se pretende desarrollar una herramienta personalizada que atienda los
problemas y necesidades de nuestra poblacién estudiantil con toda la potencia y calidad de
una herramienta CASE, esto permitird reducir la curva de aprendizaje en los actuales

paradigmas de desarrollo.

2.2.ANTECEDENTES

Desde el afio 2003 la Universidad Centro Americana del Salvador (UCA) ha trabajado en
proyectos de esta naturaleza, en el afio 2011 presenté en CONCAPAN el proyecto Aegoli
el cual permite sustituir exitosamente al software DFD implementado en mddulos
asociados al desarrollo de légica de programacién. Sin embargo se observo que solamente
puede utilizarse bajo programacion estructurada y no cuenta con soporte para la
programacion Orientada a Objetos por lo que se iniciaron las gestiones a partir del 2011 en
el desarrollo de una herramienta con un enfoque completamente actualizado orientada en

la aplicacion de areas competentes a la gestion de calidad y desarrollo de software.

Estado del Arte!

Las primeras intervenciones de UML se desarrollaron cerca de 1994 cuando Jim
Rumbaugh se une con Grady Booch en Rational Software Corporation con la finalidad de
unir sus métodos OMT y Booch respectivamente. Esto dio paso a la versién 0.8 del
entonces llamado Método Unificado (1995), Incorporando a lvar Jacobson, luego en 1997
con el apoyo de IBM, Oracle y Rational Software se present6é la versiéon 1.0 de UML

considerandose como un estandar avalada por OMG.

De esta manera surge el Lenguaje Unificado de Modelado y es aceptado como un
estandar para modelar software que a la fecha es utilizado por grandes empresas para la
produccion de software orientado a objetos. En el desarrollo de software este lenguaje de
modelado se acopla a un proceso que se aplica durante el ciclo de vida del software, el
cual tiene sus origenes en 1967 basado en el modelo de Ericsson y cuyo pionero fue Ivar
Jacobson quien luego en 1987 funda Objectory AB interpretada como “fabrica de Objetos”.
En este entonces el lenguaje de descripcibn y especificacion utilizado era SDL

(Specification and Description Languages) considerado como el lenguaje estandar para el

!Datos recolectados de Tesis: Herramientas case para la generacion de c6digo C++ a partir de diagramas de clase UML
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modelado de objetos. Mas tarde 1995, Rational Software Corporation luego perteneciente
a IBM, compro Objectory AB para incorporar las primeras versiones de UML en Objectory
4.1. Este fue evolucionado gracias a la intervencién de muchas empresas para dar paso en
Junio de 1998 a Rational RUP (Proceso Unificado de Rational), este soporta todo el ciclo
de vida de un sistema de software; lo cual abri6 el camino para que se lanzaran al mercado
muchas herramientas CASE que permiten, a partir de este estandar optimizar el proceso
de desarrollo del Software; siendo estas la base principal sobre la cual se centra la

investigacion actual.

2.3. JUSTIFICACION

En la programacién tradicional existen una serie de técnicas y herramientas de software
que guian al estudiante en su aprendizaje; tales como la creacién de algoritmos, creacion
de diagramas de flujo y elaboracién de pseudocédigo. Sin embargo estas no se aplican
para el aprendizaje de la programacion orientada a objetos, por lo que el presente
proyecto brindara una alternativa didactica que asocie el modelado de la l6gica de negocio
directamente a su equivalente en caodigo fuente.

El mayor aporte que se podra ofrecer a la comunidad estudiantil, serd la posibilidad de
distribuir dicha aplicacién de forma gratuita ya que las actuales herramientas de pago
requieren una gran inversion en licenciamiento y hardware, lo que en muchos casos
impide su aplicacion en Instituciones educativas a nivel superior. Beneficiando
directamente a nuestra institucion ya que se podra implementar en médulos de carreras
técnicas como: Analisis y Disefio de Sistemas, Programacion Orientada a Objetos,

Seleccion de Técnicas de Ingenieria del Software y en carreras de Ingenieria.

3. OBJETIVOS

3.1. OBJETIVO GENERAL

Desarrollar una interfaz grafica para generar diagramas orientado a objetos a partir de un
modelado UML.

3.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

« Desarrollar investigacion preliminar del funcionamiento de compiladores y lenguajes
de bajo nivel

« Construir el cédigo fuente del software en base al disefio elaborado en su fase previa.
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* Realizar las pruebas al software con sus respectivas revisiones técnicas formales.
+ Documentar el software

* Realizar pruebas al software

4. HIPOTESIS

A través de la presente investigacion se pretende mejorar aspectos de calidad y optimizacion
de procesos, en la técnica aplicada por los estudiantes en el desarrollo de software utilizando
el paradigma de la programacién orientada a objetos. Ademas se pretende reducir la curva de

aprendizaje actual en la ensefianza de modulos asociados al desarrollo de software.

5. MARCO TEORICO

La era de informacion demanda cada vez mas soluciones agiles y adaptables a problemas
cada vez mas complejos, representando un reto a los actuales programadores debido a las
exorbitantes cantidades de informacion y requerimientos demandados. La disciplina
encargada de brindar el apoyo sustentable en materia de herramientas y métodos que
permitan crear software de calidad es la Ingenieria del Software.

La Ingenieria del Software es la ciencia que ayuda a elaborar sistemas con el fin de que sea
econdémico, fiable y funcione eficientemente sobre las maquinas reales [Pressman 93]. A
través de la ingenieria del software los analistas pueden desarrollar software bajo métodos
estandares que aseguran la competitividad, automatizacion y calidad del software.

La ingenieria del Software Asistida por Computada (CASE) ha permitido que las grandes
empresas solventen las actuales exigencias a través de la optimizacion de codigo fuente y
ahorro de trabajo, todo esto gracias a la oportunidad de unir algunas de las fases del ciclo de

vida del desarrollo del software.

Historia de las Herramientas CASE.

Surgen a principios de los 70’s con el procesador de palabras que se usaba en la creacion
documentos. Los principales usos que se dieron fue en soporte a programas como:
traductores, compiladores, ensambladores y procesadores de macros [SElI 99], luego
surgieron las herramientas orientadas a diagramas, los primeros fueron: Entidad — Relacion,
diagramas de Flujo, editores de programas, depuradores, analizadores de codigo y utilidades
de impresion, como los generadores de reportes y documentacion.

Entre los afios 1980 y 1990 surgieron herramientas CASE que pretendian resolver de forma

separada las necesidades de software, de la siguiente manera:
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Herramientas CASE para Desarrollo Orientado a Objetos: Ayudaban a crear codigo
reutilizable en diferentes lenguajes y plataformas.

Herramienta de Desarrollo Visual: Estas herramientas permiten al desarrollador construir
rapidamente interfaces de usuario, reportes y otras caracteristicas de los sistemas, lo que
hace posible que puedan ver los resultados de su trabajo en un instante, El siguiente
diagrama muestra de forma resumida la historia de las herramientas CASE a lo largo de los
afos:

4 -
- Decumentacion antomatizada
Prmempios = . Dia gramas computarizades
- Herramuentas de analisis y disefio

Hemramisntas CASE -<

an los afios B07s _j - Amnalizis automatice de dizefio ¥ verificacion

G | & -
Mitad
l - istemna automatico de almacenamiento de informacien

Generacion automatica da codige

Finales & ~
- Awmtomatizacion de dizefic de enlace

- Manejadoras de matodologia mteligenta
~ - Interfaces de usuanio amizables
- Reuszabibdad como metodelozia de desarrolle

Mitad - Desamollo Ouentado a Objetos
/ Aditad < - laEramas izados
Herramientss CASE _’/,. - DMagramas computarizado
en los afios 9075 Y

- Sistemas bajo arquitectura cliente/seridor
- CASE multiplataforma

Finales ~, - CASE para ingenieria inversa y diracta

- CASE para trabajo en giupe {groupwars)

- CASE para desamollo de sistemas orientados a objetos

Tecnolegia multimedia.
Inteligencia artificial.
Sistemas de realidad virtuzl.

Tendsnecias de las :
herramisntas CASE L N

Imagen 1. Componentes de diversas Herramientas CASE.
Aplicaciéon de herramientas CASE.
Las herramientas CASE tienen como objetivo el soporte a las fases del ciclo de vida del
desarrollo de software; algunas de ellas se centran en las primeras fases proporcionando
ayuda para el dibujo de diagramas y creacidén de pantallas. Otras se enfocan en las fases

de implementacion, incluyendo codificacién automatizada y generadores de prueba.
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Las CASE también permiten el apoyo computacional para el disefio del software lo que
permite deteccién de errores en el modelado y generacién de codigo.

Ventajas de las herramientas CASE.
Las herramientas CASE tienen varias ventajas que les permiten mejorar aspectos
puntuales asociados al ciclo de vida del Desarrollo de Software, los cuales se detallan en la

siguiente tabla:

Aspectos Descripcion

- o El desarrollo de diagramas que modelan un software permite la
Facilidad para la revision de o ) )
o actualizacion de nuevos procesos de forma rapida y fiable puesto que
aplicaciones ) .
no se altera directamente el cédigo fuente.

) ) . Las herramientas CASE permiten un interaccion directa con la
Ambiente interactivo en el o o ) ]
codificacion de aplicaciones esto permite obtener una idea mucho
proceso de desarrollo _
mas clara del resultado esperado en los diagramas.

La generacion de codigo automético permite acelerar el proceso de
desarrollo al optimizar el tedioso proceso de diagramar y luego
Generacion de codigo codificar, ademas asegura una estructura consistente lo que
disminuye ocurrencia de varios tipos de errores y ayuda en la fase de
mantenimiento.

Las empresas se ven en la necesidad de contratar personal adicional
para generar vistas de pantallas y reportes con el fin de mostrar la
Reduccién de Costos interfaz final del usuario y por lo general en las etapas de
mantenimientos es comun realizar cambios que al final se transforman

en costos de tiempo y dinero

En la utilizacion de herramientas CASE se observa un claro
Incremento en la ) o ) o
o incremento en la productividad ya que permiten administrar los
productividad o o
recursos tecnologicos y humanos de forma eficiente.

Tabla 1. Aspectos relevantes de una herramienta CASE.

En la actualidad las herramientas CASE son parte fundamental en grandes empresas que
necesitan desarrollar software para suplir de forma rapida y eficiente procesos que
generarian altos costos de mantenimiento y actualizacion del software operativo. Pese a su
alto precio aun resultan ser una atractiva alternativa para el desarrollo de software ya que

empresas que desarrollan sus operaciones a niveles internacionales no pueden permitir
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errores en sus procesos operativos puesto que podria causar pérdidas millonarias en

algunos casos.

Desventajas de las herramientas CASE.
Las herramientas CASE también presentan algunos puntos débiles que deberan conocerse

y tomarse en cuenta, a continuacién se muestran los mas relevantes:

Aspectos Descripcion

Uno de los principales aspectos que no permite la adquisicion de este
tipo de herramientas es el costo ya que algunas herramientas se
encuentran entre $500 hasta mas de $4000.00 aproximadamente,
esto sin tomar en cuenta costos de mantenimiento y entrenamiento.
Por lo que las instituciones deberan tener mucho cuidado y considerar
si los beneficios son mayores al momento de implementarlas.

Para poder obtener el provecho posible es necesario entrenar al
personal de forma correcta tanto en el uso de las herramientas como
en el lenguaje de modelado y metodologia asociada, esto implica
costos adicionales tanto en recurso humano como en tiempo.

Las herramientas CASE mas utilizadas se aplican a una metodologia
estructurada lo que limita al desarrollador a incurrir solamente en esta
metodologia, desaprovechando los beneficios que conllevan las
metodologias actualizadas.

Aunque la idea de una herramienta CASE es apoyar muchas fases
del Ciclo de Vida del Desarrollo de Sistemas por lo general estas
tienden a centrarse en una fase en especifico lo que implica en
ocasiones implementar méas de una CASE.

El costo

Preparacion del personal

Métodos estructurados

Funcioén limitada

Tabla 2. Desventajas de una Herramienta CASE.

El uso de herramientas CASE en muchos casos no resultaron ser una alternativa fiable y
efectiva debia a que en muchas empresas los costos de mantenimiento y adquisicion
representaban un gasto mucho mas alto de los beneficios que estas pueden aportar.

Componentes
Las herramientas CASE se encuentran conformadas por una serie de elementos que las

hace funcionar, estos se presentan a continuacion:

Modulo
Diagramas y
Modelado

N |[T4lslsln | ENTADO A OBJETOS BAJO UN
de Sintaxis

Generador
de Cédigo

Deposito de
Datos




Figura 1. Representacion grafica de los componentes de una Herramienta CASE.

Deposito de Datos.

Este depdsito permite almacenar la informacién creada y generada a través de las etapas que
cubre la herramienta de determinado proceso de desarrollo, entre estos datos estan:
componentes de analisis y disefio, diagramas de entrada — salida, diagramas de clase, etc. Es
también conocido como Diccionario de Recursos de Informacion.

El depésito de datos coordina, integra y estandariza los diferentes componentes de informacion,
entre sus principales caracteristicas estan: [INEI 99].

- Tipo de metodologia que soporta.

- Laforma de actualizacion de los datos.

- Lareutilizacién de médulos para otros disefos.

- Compatibilidad del deposito de datos.

Médulo de Diagramas y Modelado.

Consiste en dar soporte para la creacion de los diagramas mas utilizados segun el paradigma de
programacion, en el caso de la programaciéon estructurada se auxilia de los diagramas de
entidad-relacion, flujo de datos, etc. Para el caso de los diagramas aplicables en UML se pueden

mencionar los diagramas de clase, estado, casos de uso, etc.

Las caracteristicas que hacen mas facil o mas poderosa a una herramienta en cuanto al soporte
de diagramas son: [INEI 99]

- Numero méximo de niveles permitidos en un diagrama.

- Numero méximo de objetos que permite en un diagrama.

- Posibilidad de deshacer los cambios hechos a los diagramas.

Analizador de sintaxis.

Permite verificar la validez y el correcto uso de la informacion introducida a la herramienta de
acuerdo a la metodologia o lenguaje soportado por la herramienta. Este componente es vital ya
gue ayuda al desarrollador a prever errores de sintaxis al momento de crear los diagramas y

generar un codigo completo y preciso.
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Lenguaje Unificado de modelado (UML)

En la actualidad la Ingenieria del Software a inclinado su tendencia al desarrollo de Sistemas
Orientados a Objetos por la factibilidad y fiabilidad que estos presentan; es por esta razon, que la
Ingenieria del Software ha desarrollado diversas metodologias para proporcionar un soporte

estandar para analizar y disefiar con mas precision estos sistemas informaticos.

¢ Qué es el UML?

Es un Lenguaje de modelado grafico y visual utilizado para especificar, visualizar, construir y
documentar los componentes de un sistema de software. EI UML permite captar la
informacién estatica del sistema proporcionada sobre los objetos que intervienen en un
determinado proceso y la relacion entre ellos, también nos permite captar la informacion
dindmica del sistema que define el comportamiento de los objetos a lo largo de todo el tiempo

en el que estos interactdan hasta llegar a sus objetivos.

La ventaja principal del UML [Coleman 97] sobre otras notaciones orientadas a objetos es que

elimina las diferencias entre semanticas y notaciones.

Las vistas de UML: Se refieren a la forma en la que se modela una parte del sistema a
desarrollar. En la siguiente figura se muestra una clasificacion de los diagramas que
proporcionan las vistas de UML (vale la pena aclarar que esta es una propuesta y que cada
desarrollador puede crear su propia clasificacion) [Schmuller 00].
Diagrama UML que proporcionan una vision estéatica del sistema.

( -
- Diagramas de casos de uso
Diagramas que | - Diagramas de clases
proporcionan una—<, - D@agrama's de componentes
vista estatica - D;agr:ums de distribucion
| - Diagramas de paquetes
WVistas de UML e
<. JOUN
Di - - . - Diagrama de secuencia
jagramas  que | - Dhagramas de inferaccion —

DIOPOrCIONAN UNA — -  Diaeramas de estados | - Diagramas de colaboracion




Figura 2. Diagramas que componen el lenguaje UML.

Diagrama de Casos de Uso: Nos permite modelar la forma en como los actores interactuan con

el sistema. El propésito de esta vista es realizar una descripcion l6gica de una parte funcional del
sistema y no del sistema en su totalidad. Este diagrama consta de elementos estructurales y
relacionales.

Los elementos estructurales de los casos de uso representan las partes fisicas o conceptuales
de un modelo, en la siguiente tabla se muestran los elementos estructurales de un caso de uso
[Rumbaugh 00] y [Schmuller 00].

Actor:

Un actor es un rol que un usuario juega cuando interacciona con el sistema,

T
W

es un comportamiento especifico frente a tal sistema. Un actor no
necesariamente representa una persona en particular, sino mas bien la labor
que realiza ante el sistema. Puede ser un humano, otro sistema de software

Actar o algln otro proceso.

Casos de Uso:

Un caso de uso es una accion o tarea especifica que el sistema lleva a cabo

,-*”- E‘“ﬂl tras una peticion de un actor o de otro caso de uso. Un caso de uso conduce
k‘““ﬂ-.___.--"'a a un estado observable de interés para un actor.
Caso de uso

Tabla 3. Componentes de un diagrama de caso de uso.

Las relaciones conectan a los elementos estructurales para darle sentido al diagrama de casos de

uso, estas relaciones se muestran en la tabla siguiente.

13 | DESARROLLO DE UNA HERRAMIENTA WEB PARA EL DISENO Y CONSTRUCCION DE SOFTWARE ORIENTADO A OBJETOS BAJO UN
ENFOQUE PEDAGOGICO



Fain

Asociacion:
La asociacion es la relacion méas simple del UML, es la relaciéon que se da

entre el actor y el caso de uso, o entre dos casos de uso, se denota como

Aotor una linea dirigida entre ellos.
Sl
A,
I"H.\_\_\___ ___F_.-"I
Caso
— Generalizacion:
L__ L Este tipo de relacion se da entre un caso de uso general y un caso de uso
Caso genesal mas especifico. Donde este ultimo hereda propiedades del primero y agrega
A sus propias acciones, se denota como una linea continua con una punta de
T flecha en forma de triangulo sin rellenar.
N
e ey

— _-Hﬁ Inclusion:
L A Este tipo de relacidon se da entre casos de uso cuando se tiene una parte de
Casot comportamiento que es similar en mas de un caso de uso, y no se desea
A copiar la descripcion de tal conducta para cada uno de ellos o bien cuando

un caso de uso necesita utilizar otro caso de uso. Se denota con una linea
discontinua con una punta de flecha y con la palabra “include”

— —_
Casol
I Extension:
o ™ - iy .
I“m. J Esta relacion se da también solo en casos de uso cuando se tiene un caso
T de uso que es similar a otro, pero que hace un poco mas, se recomienda
-
Casol . . o
utilizarlo cuando se describa una variacion de una conducta normal. Se
T' . denota con una linea discontinua con una punta de flecha y con la palabra
“<gntend=>
“extend”
.-"-- -
| ﬁ\'
S -
Casol

Tabla 4. Relaciones asociadas a los casos de uso.

Diagrama de Clases: La vista de los diagramas de clase, visualiza las relaciones entre las clases

gue se involucran en el sistema. Un diagrama de clases muestra un conjunto de clases,
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interfaces, colaboraciones y las relaciones entre estas, mostrando asi la estructura estatica de
un sistema. Los diagramas de clases pueden mostrar.

e Clases.

o Atributos.

e Operaciones.

e Asociaciones.

e Generalizaciones.

e Agregaciones.

e Composiciones.

En la siguiente tabla se describen los elementos que confirman el diagrama de clases.

Clase:
Clase Es la unidad basica que encapsula toda la informacién que comparten los
Atnbutos objetos del mismo tipo. A través de una clase se puede modelar el entorno

del sistema. En UML una clase se representa como un rectangulo que posee
DF}EFHCIDHEEI:] tres divisiones.

Superior: Contiene el nombre de la clase.

Intermedio: Contienen los atributos.
Inferior: Contiene las operaciones.

Atributos:

Se utilizan para almacenar informacion, estos atributos tienen asignados un
tipo de visibilidad que define el grado de comunicacién con el entorno de
acuerdo con la programacion orientada a objetos tenemos tres tipos publica

(public), protegida (protected), privadas (private).

Operaciones:
Son la forma en como esta interactia con su entorno, estas también pueden

tener uno de los tipos de visibilidad mencionadas en los atributos.

Asociacion:

Clase Es la relacion entre las instancias de las clases, permite relacionar objetos

gue colaboran entre si. La asociacion puede ser unidireccional o

bidireccional. Cuando es unidireccional significa que solo existe
comunicacién de la clase de la que parte la flecha hacia la que apunta. En

caso que sea bidireccional significa que existe comunicacion entre ambas

Clase? clases.
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Agregado Agregacion:

Es un tipo especial de asociacion, con la cual se pueden representar

7 entidades formadas por varios componentes. La agregacion es una relacion
] dinamica, en donde el tiempo de vida del objeto incluido es independiente del

que lo incluye, en la programacién orientada a objetos se dice que ésta es

Incluido una relacién por referencia. Se representa con una flecha con punta de

rombo en blanco en el extremo del compuesto o base.

Composicién:

Compuesto Es similar a la agregacion, ya que también representa entidades formadas

por componentes, solo que esta relacion es estéatica, en donde el tiempo de

vida del objeto incluido esta condicionado por el tiempo de vida del que lo
incluye ya que el objeto base se construye a partir del objeto incluido, en la
programacion orientada a objetos se dice que es una relacién por valor. Se

Incluido representa con una flecha con punta de rombo relleno en el extremo del

compuesto o base.

Multiplicidad:

Clasef Cada asociacion tiene dos roles o papeles que se encuentran en cada

extremo de la linea, cada uno de estos papeles tiene asignada una

1 multiplicidad, la cual indica el nUmero de objetos que pueden participar en la
relacion, es decir los limites inferior y superior de los objetos que participan,

la multiplicidad puede ser.

1..*(1..n) Uno o més
Clase2 * (n) Cero 0 mas

M (m es un entero) Numero fijo

Estos ndmeros se colocan sobre la linea de asociacion junto a la clase

correspondiente.

Generalizacion o Herencia:

Su pe Clase Indica que una subclase hereda las operaciones y atributos especificados por

la superclase, por ende, la subclase ademas de poseer sus propios métodos

y atributos, poseera las operaciones y métodos de la superclase siempre y
cuando estos tengan una visibilidad publica o protegida. Se denota como una

linea continua con una punta de flecha en forma de triangulo sin rellenar que

apunta a la superclase.
Subclase

16 | DESARROLLO DE UNA HERRAMIENTA WEB PARA EL DISENO Y CONSTRUCCION DE SOFTWARE ORIENTADO A OBJETOS BAJO UN
ENFOQUE PEDAGOGICO




Dependencia:

Clase1

Es un tipo de relacion entre dos elementos, donde el uso mas peculiar de

este tipo de relacion es para denotar una dependencia de uso que tiene una

”m'* clase con otra, en otras palabras un cambio en una de ellas causaria un

| dentro del objeto que la crea. Se denota como una linea discontinua con

cambio en la otra. En la dependencia el objeto utilizado no se almacena

Clase2 punta de flecha formada por dos lineas.

Tabla 5. Componentes de un Diagrama de Clases

Diagrama de Paguetes: Cuando se tiene un sistema muy grande, es conveniente separarlo en

piezas pequefias para poder trabajar mas facil con él, son los diagramas de paquetes los que
muestran las relaciones y las dependencias entre los diferentes paquetes en que un sistema esta
dividido. Este diagrama muestra los siguientes componentes segun [Figueroa 97], [Raumbbaugh
00] y [Schmuller 00].

Paquete:
Es un mecanismo para organizar un conjunto de elementos. Estos pueden
paquetﬁ contener otros elementos del modelo como diagramas de clase, diagramas

de casos de uso. Cominmente este paquete representa a un subsistema.

Interfaz:
L) Es un elemento del modelado que define un conjunto de comportamientos a
través de operaciones ofrecidas por un elemento, ya sea una clase, un
Interfaz _
subsistema u otro componente.
1 Dependencia:
Fagusle La dependencia entre paquetes se da si existiera una dependencia entre dos

clases en diferentes paquetes.

———

|
-

Pagusate2
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[—| Realizacion:

Paguete Es una relacion que se da entre un paquete y una interfaz, lo que indica que

el paquete define su comportamiento a través de una o mas interfaces.

O

Interfaz

Tabla 6. Componentes de un diagrama de paquetes.

Metodologia para el desarrollo de Software.
Como ya se ha mencionado, actualmente la tendencia de los sistemas es construir software lo
mas rapido posible. Por tal motivo los desarrolladores necesitan de metodologias que permitan
dar a los usuarios productos de calidad. Para desarrollar software orientado a objetos la
metodologia mas utilizada es “El Proceso Unificado de Desarrollo de Software”, que es una guia
de trabajo que se puede adaptar a diferentes tipos de sistemas de software, diferentes campos
de accion y diferentes tamafios de proyectos.

El proceso unificado de desarrollo tiene como objetivo proveer una disciplina para la asignacion

de tareas y responsabilidades dentro de una organizacion de desarrollo.

Las caracteristicas que definen el Proceso Unificado de Desarrollo son:

e Esta dirigido por casos de uso: Cada proceso se centra en lo que debe hacer el sistema,
comenzando por especificar los requisitos funcionales del sistema y el conjunto de todos los
casos de uso forman lo que se conoce como modelo de casos de uso, el cual contiene la
descripcion de todo el sistema.

e Esta centrado en la arquitectura: Esta metodologia describe al sistema en varios puntos de
vista. La arquitectura es la forma que tendra el sistema y sirve como base para comprender
como quedara una vez terminado segun el andlisis hecho de los casos de uso.

e Es interactivo e incremental: Esta metodologia nos permite también dividir el proyecto en mini-
proyectos, donde a cada uno de estos se le conoce como interacciones, las cuales una vez

terminadas significan un incremento en el proyecto.

La Vida del Proceso Unificado del Desarrollo de Software.

Esta metodologia estd basada en 4 fases que se repiten a lo largo del tiempo de vida del

desarrollo del software, cada una de estas fases a su vez, se divide en un conjunto de
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interacciones que se repiten a lo largo de una serie de ciclos, donde al término de cada ciclo se

obtiene una version del software listo para ser entregado al cliente. Una interaccion puede pasar

por 5 flujos de trabajo. En la siguiente figura se muestra los 5 flujos de trabajo que se llevan a

cabo durante las 4 fases.

Los
1.

Las

5 flujos de trabajo de la metodologia de desarrollo son:

Requisitos: Es fundamental para definir una estrategia informatica que encaje dentro de las
metas del proyecto, en este flujo se identifican todos las necesidades que los usuarios
esperan satisfacer con un sistema de software.

Andlisis: Describe cdmo el sistema seré realizado a partir de la funcionalidad prevista y las
restricciones impuestas.

Disefio: En este flujo se define con detalle y precision lo que se debe programar.
Implantacion: Define como se organizan las clases y objetos en componentes, cuales nodos
se utilizaran y la ubicacion en ellos de los componentes y la estructura de capas de la
aplicacion.

Pruebas: Busca los defectos a los largo del ciclo de vida.

4 fases de la metodologia de desarrollo son:

Inicio: En esta fase se obtiene la descripcion del problema a resolver mediante los casos de
uso.

Elaboracion: En esta fase se definen y especifican en detalle los casos de uso encontrados
en la fase anterior y con ello se disefia la arquitectura del sistema, también en esta fase
debemos planificar las actividades y recursos necesarios para realizar el proyecto.
Construccion: En esta fase se lleva a cabo la construccién del producto partiendo de la
arquitectura creada en la fase anterior y se lleva el trabajo hasta tener el sistema completo
(es muy probable que en esta fase el sistema tenga errores).

Transicion: En esta fase se prueba el sistema y un nimero de usuarios verifican e informan
de posibles errores que este pueda tener; se corrigen los errores para poder entregar un

aversion del producto.
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Figura 2. Fases del ciclo de vida del desarrollo de un sistema.

Modelo Vista Controlador
Es un patrén de arquitectura de software que separa los datos de una aplicacion, la interfaz de

usuario y la légica de negocios de un software en tres componentes distintos.

Descripcion del Patrén:

Modelo: Esta es la representacion especifica de la informacién con la cual el sistema opera.
Vista: Este presenta el modelo en un formato adecuado para interactuar con e usuario.
Usualmente se llama Interfaz de Usuario.

Controlador: Este responde a eventos, usualmente acciones del usuario, e invoca peticiones al

modelado y a la vista.

Flujo del Modelo Vista Controlador:

1. El usuario interactGia con la interfaz de usuario de alguna forma.

2. El controlador recibe por parte de los objetos de la interfaz de usuario la notificacion de la
accion solicitada por el usuario, el controlador gestiona el evento que llega frecuentemente a
través de un evento.

3. El controlador accede al modelo y ejecuta la légica del negocio delegando a los objetos
tareas para las que fueron creadas usando un patron de comando que encapsula las

acciones y simplifica su extension.
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4. EIl controlador obtiene resultados y los envia a los objetos de la vista asignandoles la tarea
de desplegar en la interfaz de usuario dichos resultados.
En la siguiente grafica se puede apreciar este modelo.

l

BASES DE DATOS

MODELO CONTROLADOR VISTA
JDBC JAVA JSP
> SERVLET < SWING

v

INTERFAZ DE USUARIO
HTML, JAVASCRIPT, CSS, FORM

Figura 3. Componentes de una arquitectura Java.

6. METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

La presente investigacion presenta grandes retos en materia de tecnologia ya que es
necesario comprender el funcionamiento de los compiladores, analizadores de sintaxis y
funcionamiento directo de los diferentes diagramas que conllevan el desarrollo de software
aplicando una metodologia de trabajo.

Por lo cual se pretende distribuir en diferentes fases que produciran los insumos de forma

iterativa para realizar la aplicacion de forma exitosa, estas se detallan a continuacion:

Fase 1: Investigacién Tecnoldgica

En esta fase se deberd recolectar la informacion necesaria para la comprension, disefio y
desarrollo de compiladores y herramientas case, analizando ademas alternativas de de

lenguajes desarrollo.

Fase 2: Recoleccion de Datos.

En la recoleccién de datos se elaborard una serie de instrumentos necesarios para enfatizar y
descartar herramientas y controles para el disefio del Sistema tanto para el mercado actual

como para suplir necesidades de nuestra comunidad estudiantil, ademas se tomaran
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parametros actuales de calidad, seguridad y eficiencia de la técnica actual de los estudiantes
en materia de programacion para posteriormente destacar controles y procesos que permitan

mejorarla.

Fase 3: Andlisis v Disefo del Sistema.

Con toda la informacion necesaria acerca de las necesidades tanto del mercado como de la
comunidad estudiantil actual de nuestra institucién, se procedera a desarrollar el analisis y
disefio del sistema. Desarrollando los diagramas necesarios que permitan dar paso a una

codificacién planeada.

Fase 4: Desarrollo y Prueba del Sistema.

La ultima fase permitirA obtener el software con sus respectivos manuales de usuario,
mantenimiento e Implantacién, ademas se sometera a las pruebas necesarias para asegurar

su funcionamiento.

Para la realizacion de las fases antes descritas se procedera a seleccionar a dos equipos de
alumnos que colaboraran con el proyecto, estableciendo previamente reuniones acorde a los

horarios de estudio y carga académica.

RESULTADO Y ALCANCES

El desarrollo y produccion del software se enmarcé en la base principal del desarrollo de
software que son los procesos asociados a modelar la légica de la aplicacion, por lo que el
software se centra en brindar una alternativa para obtener diagramas enfocados al modelado
de clases y sus respectivas relaciones. Por lo que es preciso aclarar que el software no
permite cumplir con el ciclo de vida completo de un sistema, puesto que esté esta adaptado
Unicamente para implementar diagramas a partir de UML estatico que de soporte a una
plataforma pedagdgica para suplir necesidades de indole pedagogicas.

Se considera pertinente aclarar ademas que la herramienta obtenida no pretende manipular
diagramas relacionados a base datos ya que se puntualizdé en las necesidades detectadas
(Anexo 1. Andlisis de requerimientos de sistema ITCASE) en la poblacion estudiantil de la
Escuela de Computacion de ITCA-FEPADE.

Como parte de los entregables del proyecto se detallan a continuacioén los resultados

obtenidos:
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- Andlisis del requerimiento del software a través de instrumentos de recoleccion de
datos. (Anexo 1)

- Disefio y desarrollo de los componentes del software aplicando los diagramas UML y
normas de calidad de software. (Anexo 2)

- Instrumentos para la recoleccion de datos dirigido a las empresas (Anexo 3)

Instrumentos para la recoleccién de datos dirigido a los estudiantes (Anexo 4)

8. CONCLUSIONES

El desarrollo del presente proyecto ha permitido incurrir en un nuevo campo de investigacion
en materia de desarrollo y gestion de calidad de software, aplicando conceptos de
Herramientas CASE de forma innovadora en una arquitectura web, a través de nuevas
tecnologias como HTML5, Ajax y Jquery. Permitiendo realizar una herramienta web liviana que
puede incorporarse con facilidad en cualquier plataforma virtual o aplicacion pedagdgica
distribuida. Por lo que el proyecto ha permitido sentar las bases para futuras lineas de
investigacion como lo son los procesos de compilacion e interpretacion de lenguajes de
programacion con el objetivo de crear herramientas que reduzcan y optimicen las rutinas de
codigo en la creacion de nuevas aplicaciones en el &mbito empresarial y a la ves brinden

soporte en el area pedagdgica.

9. RECOMENDACIONES

El presente proyecto permite obtener una herramienta actualizada, amigable y facil de
implementar o desplegar en linea, esto permite que el estudiante cuente con los recursos
pedagdgicos necesarios para desarrollar sus fortalezas en el area de programacion,
particularmente en este caso enfocada en el andlisis de procesos que sirve como base para
desarrollar un sistema informatico exitoso. Muchos de estos resultados son posibles gracias a
tecnologia Javascript y HTML 5, que ya esta siendo explotada para integrarse en aplicaciones
moviles por lo que es recomendable tomar el presente trabajo y sus tecnologias adyacentes
para ejecutar nuevos proyectos que a través de diversos frameworks faciliten la ardua tarea de

programacion.
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10. GLOSARIO

Actividad

Arquitectura

CASE

Caso de uso

Ciclo

Diagrama

Fase
Flujo de trabajo

Instancia

Método
Modelo

Modelo de negocios

Requerimiento

Rol

UML
Vista

La ejecucion de una accion.

Conjunto de decisiones significativas acerca de la organizacién de un sistema
de software, la seleccion de los elementos estructurales a partir de los cuales
se compone el sistema y las interfaces entre ellos, junto con sus
comportamientos. La arquitectura del software también se interesa por las
restricciones y compromisos de uso, funcionalidad, funcionamiento, flexibilidad
al cambio, reutilizacién, comprension, economia, tecnologia y aspectos
estéticos.

Computer Aided Software Engeniering — Ingenieria del Software Asistida por
Computadora.

Es una descripcién de un tipo de secuencias de acciones, incluyendo
variaciones, que un sistema lleva a cabo y que conduce a un resultado
observable de interés para un actor determinado.

Ciclo de vida del software que cubre las cuatro fases del Proceso Unificado de
Desarrollo del Software.

Representacion grafica de un conjunto de elementos, usualmente representado
por un grafo conectado por vértices y arcos.

Periodo de tiempo entre dos hitos principales de un proceso de desarrollo.
Realizacion de un caso de uso o parte de él.

Una manifestacion concreta de una abstraccion; una entidad sobre la que
pueden aplicarse un conjunto de operaciones y que tiene un estado que
almacena los efectos de las operaciones; un sinénimo de objeto.

La implementacion de una operacion.
Una abstraccién de un sistema cerrado semanticamente.

Técnica que provee una metodologia para modelar procesos de negocio
basada en la utilizacion del UML.

Condicion o capacidad que debe cumplir un sistema.

Comportamiento especifico de una entidad que participa en un contexto
particular.

Unified Modeling Languaje — Lenguaje Unificado de Modelado.

Proyeccion de un modelo, que es visto desde una perspectiva dada o un lugar
estratégico, y que omite las entidades que no son relevantes para esta
perspectiva.

11. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

[Pressman 93]

Nombre de la obra

Autor

Casa editorial
Pais:

Afio edicién

[Schmuller 00]

Ingenieria del Software: un enfoque practico.
Roger S. Pressman.

McGraw Hill.

Espafa.

1993

24 | DESARROLLO DE UNA HERRAMIENTA WEB PARA EL DISENO Y CONSTRUCCION DE SOFTWARE ORIENTADO A OBJETOS BAJO UN
ENFOQUE PEDAGOGICO



Nombre de la obra

Autor

Casa editorial
Pais:

Afio edicién

[Rumbaugh 00]

Nombre de la obra

Autor

Casa editorial
Pais:

Afio edicién

Sitiografia:

[SEI 99]
Nombre del sitio
Enlace

Fecha visita

[INEI 99]
Nombre del sitio
Enlace

Fecha visita

[Figueroa 97]
Nombre del sitio
Enlace

Fecha visita

12. ANEXOS

Aprendiendo UML en 24 horas.
Joseph Schmuller.

Pearson.

México.

2000

Lenguaje Unificado de Modelado Manual de Referencia.
Rumbaugh, I. Jacobson, G. Booch.

Pearson.

Madrid.

2000

Computer Aided Software Engineering (CASE) Environments
http://www.sei.cmu.edu/legacy/case/case_whatis.html
9 de febrero de 2012

Herramientas case
http://www.uap.edu.pe/samples/demo/Libro-5103.pdf
9 de febrero de 2012

Elementos Notacionales de UML
http://www.cs.ualberta.ca/~pfiguero/soo/uml/
9 de febrero de 2012
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Proyecto de Investigacion
Desarrollo de una herramienta web para el disefio y
construccion de software orientado a objetos bajo un
enfoque pedagdgico
(ITCASE)

ANEXO No. 1

Informe:

Analisis de requerimientos del Sistema ITCASE

Departamento de Ingenieria en Computacion
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Objetivo: Analizar las alternativas 6ptimas que permitan generar una herramienta CASE capaz de

modelar las necesidades de software a través de diagramas UML bajo un enfoque pedagdgico.

Identificacion de Requerimientos.

Para poder validar todas las necesidades con las que debe cumplir la presente herramienta, se
desarroll6 una entrevista a un grupo de 20 profesionales que desempefian cargos de analistas
programadores en diversas entidades gubernamentales y privadas, lo cual permitié recolectar
informacién relacionada a los requerimientos de la herramienta desarrollada.

A continuacién se presenta la consolidacion de datos obtenida a través de las encuetas (ver
anexo..):

Pregunta 1: ¢ Con que frecuencia utiliza software para el disefio o codificacion de sistemas en los

modulos asociados a su carrera? 0%

H NUNCA
= POCO
e MUCHO

Analisis: Se obtuvo un total de 13 aciertos en la opcion que denomina mayor cantidad de veces
(mucho) mientras en la opcién que denomina la minima cantidad (poco) se obtuvo una cantidad
de 7 puntos. Esto indica que las herramientas de desarrollo de software aun estan presentes en

las empresas de mayor relevancia en la zona de Santa Tecla.

Pregunta 2: Sefiale el nivel de dificultad que representa la curva de aprendizaje de los lenguajes
de Programacion Orientada a Objetos (POO).

= POCO
HALGO

kd BASTANTE
o MUCHO
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Andlisis: El nivel de dificultad en el aprendizaje de lenguajes de Programacion Orientada a
Objetos (POO) se presentd una puntuacion de 10, lo cual representa el 50% de la muestra total;
mientras que en las categorias restantes se obtuvieron 8 y 2 puntos respectivamente. Lo que
indica claramente que existen dificultades para adaptarse a los lenguajes de programacion que
implican el dominio de POO.

Pregunta 3: Mencione 3 problemas con mayor relevancia que dificulten el aprendizaje de la POO.

M Las clases

M Los reportes

M Logica de POO.

¥ Encapsulamiento

¥ Objetos

H Metodologia

H Docentes capacitados en

herramientas CASE

# Material poco explicado

i Mucha teoria pocos ejemplos

INCIDENCIA

Analisis: Entre los aspectos mas destacados en los resultados de esta pregunta son: Docentes
Capacitados en herramientas CASE (7 puntos), M&s tiempo de clases (6 puntos), Mucha teoria
pocos ejemplos (5 puntos) y Pasar de UML a codigo (5 puntos). Podemos observar que los tres
primeros problemas estén relacionados directamente en el entorno de aprendizaje dentro del aula.
Por lo que con la presente herramienta se busca optimizar el tiempo de clase y enfatizar el
desarrollo de ejercicios préacticos.

Pregunta 4: ¢Segun su experiencia con software de disefio o codificacion, que cualidad deberia
tener una herramienta CASE para poder apoyar el aprendizaje de la POO?
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H Interfaz intuitiva y amigable
E Herramienta con menor consumo

de recursos

E Permitan todo el desarrollo de
software

H Facil uso

H Asistentes

E Manejo de errores

E Desarrollo en modo grafico

E Maneje mas de un lenguaje de
programacion

Analisis: Segun la tabulacion realizada a esta interrogante se destacaron los siguientes aspectos;
Interfaz intuitiva y amigable (11 puntos), Manipular Base de Datos (5 puntos), Incorporar codigo
fuente con autocomplementacién (4 puntos) y Uso de Asistentes (3 puntos). Esto permitid

desarrollar una herramienta orientada a la comodidad y facil utilizacion para el usuario.

Pregunta 5: ¢Considera que una herramienta CASE puede ayudarle en los mddulos de su

carrera?

Considera que una herramienta CASE puede
ayudarle en los mdédulos de su carrera.

0%

100%

Andlisis: El 100% de una muestra de 20 profesionales, reiteraron la importancia de contar con
herramientas CASE que pueda aplicarse en los contenidos desarrollados en los diversos médulos

técnicos.
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Pregunta 6: ¢ Cudl es el lenguaje de programacién con el que le gustaria aprender POO?

Cual es el lenguaje de programacion con el
que el gustaria aprender POO

* Visual Studio
¥ JAVA
= C++

mPHP

Andlisis: Los resultados obtenidos permitieron conocer los lenguajes destacados y apropiados
para favorecer el aprendizaje de POO, los cuales son: Java con 11 puntos de 20 y C++ con 7
puntos de 20. Lo que permitié tomar en cuenta algunos elementos soportados por java como lo

son las Interfaces y crear ademas estas estructuras bajo la misma nomenclatura.

A través del estudio realizado, se obtuvieron los parametros requeridos para dar continuidad al
proyecto bajo una linea especifica en la Programacién Orientada a Objetos. Ademas se puede
observar que muchos de los profesionales avalan el desarrollo e implementacion de la presente

herramienta en el entorno académico.

Identificacion de Procesos.

El presente proyecto deberd sustentar una serie de necesidades que le permitan al usuario
realizar diagramas con mayor rapidez y facilidad, incorporando ademés un componente
pedagdgico que le ayude a entender el desarrollo de un diagrama a través de asistentes visuales.
Ademas debido a la puntual recomendacion de los expertos de aplicar la herramienta en estudio,
a un ambiente pedagdgico; se tomo la decision de realizar toda una plataforma web en la que los
estudiantes puedan realizar sus diagramas de forma féacil y efectiva. Esto conlleva a detallar en la

siguiente tabla todos los procesos con los cuales debe contar dicha plataforma.
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Actividad Descripcion

Ingresar al Sistema Tanto el docente como el estudiante deben ingresar al
sistema para registrar sus datos y hacer uso del proceso
de autorizacion.
Registro de Alumnos El registro de alumnos permite que se pueda validar el
uso solamente para alumnos de la institucién y la materia
que actualmente se esta cursando y ademas llevar un
registro detallado de sus diagramas.
Realizar Diagrama El sistema permitir4 que el usuario arrastre los
componentes necesarios para realizar un diagrama de
clases incluyendo sus respectivas relaciones.
Almacenar Diagrama Se permitira guardar un diagrama o proyecto, el cual
puede ser retomado en caso de no finalizarse y poder
ademas almacenar sus respectivos campos.
SCEGIEGIEIGESERElallgeSI E| usuario tendra la posibilidad de crear un diagrama a
otros diagramas partir de otro en caso de que un diagrama pueda ser
utilizado para modelar un nuevo proceso.

DEIJELETAISGIELEInECR-RIM E| sistema podra dar la oportunidad de desplegar los

docente diferentes diagramas segun el grupo al que pertenece el
alumno
Imprimir diagrama El sistema ademas permitira imprimir los diversos

diagramas desde un clic en la opcién correspondiente.

Tabla 7: Actividades de un STI.

Andlisis del Entorno de trabajo.

Actualmente la carrera de Tec. En Ingenieria de Sistemas Informéticos cuenta con promedio de
200 estudiantes en su primer afio y cursan sus materias de socializacién en modalidad virtual, 1o
gue permite que pueda brindarseles mayor contenido y flexibilidad de aprendizaje investigativo.
Esto implica que toda herramienta que pueda adaptarse a una plataforma web permitird y
garantizara su uso para toda la actual demanda de estudiantes, por lo que el disefio de ITCASE
sera bajo una arquitectura distribuida aplicando componentes y tecnologias de ultima generaciéon
para garantizar una interaccién con todas las caracteristicas de un software de escritorio pero con

la facilidad de ser cargado en equipos de pocos recurso.
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Andlisis de la Solucidn propuesta

Para poder plantear una solucidon que factible y que represente el minimo de inconvenientes
durante su proceso de elaboracion, es necesario contar con elementos de peso que permitan
aislar cada propuesta segun su tecnologia, arquitectura e incluso de la plataforma de trabajo a lo
largo del proyecto.

Por lo que si observamos y re-inspeccionamos el trabajo a la fecha, observaremos que se cuenta
hasta el momento con un estudio que valida una clara herramienta enfocada a un nivel
pedagdgico y que ademas debe ser distribuida para su uso en la web; sin embargo existen
muchas alternativas validas que pueden implementarse para dar como resultado la herramienta
en estudio, es por ello que debemos delimitar 3 soluciones en funcion de de los requisitos
establecidos y documentacién existente.

La siguiente tabla mostrara las diferentes alternativas tecnoldgicas con las cuales se investigo que
puede desarrollarse el presente proyecto, mostrard también las ventajas que aportan, las
desventajas o los inconvenientes por lo cual puede descartarse cada una de las posibilidades, los
software o aplicaciones adicionales que debe utilizarse y su forma de gestionar los datos.
Alternativa 2 Alternativa 3

Caracteristicas Alternativa 1

Solucién Informética  ITCASE aplicando ITCASE aplicando ITCASE aplicando
HTML5, PHP, Jquery, Ajax Swing de javay Mysql  JSP, Servlet y applets
y Msql

Ventajas - Mayor flexibilidad para - Lenguaje de - Lenguaje de
integraciéon con CMS programaciéon robusto programacién muy
- Mucha documentacién y muy estable. robusto y estable.
disponible. - Sistema de - Funciona en la web.
-Lenguaje de desarrollo compilacién integrado.

muy utilizado.

- Cuenta con todos los

elementos requeridos por

el proyecto.

Desventajas - Dificultad en el desarrollo - No funciona en la - Dificultad para
de un intérprete para web integrar con CMS
diagramas. - Alto nivel de - Alto nivel de

complejidad complejidad
- Requiere - Requiere

complementos java
para su instalacion del
lado del cliente

complementos java
para su instalacion del
lado del cliente
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Herramientas / - WinXP/ 7 - WIinxXP /7 - WIinXP /7
Aplicaciones y - Ajax, Json vy - Netbeans - Netbeans
Software Jquery - JDK - JDK
- Mysql - Mysql - Mysql
Procesos de datos Arquitectura Distribuida Arquitectura de Arquitectura Distribuida
Escritorio

Tabla 8: Alternativas de Solucién.
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En funcion de los aspectos planteados en la tabla anterior es necesario ponderar cada alternativa con un peso representativo,

sopesando sus ventajas y desventajas sobre la factibilidad técnica, econdmica y operativa. Ademéas debemos medir si cumple con el

tiempo segun su nivel de dificultad de desarrollo.

Caracteristicas

Factibilidad

Técnica

Factibilidad

Econdmica

Factibilidad

Operativa

Peso

40

20

20

Alternativa 1

Se dice que es factible debido a que
actualmente HTML5 y las nuevas
tecnologias JavaScript, cuenta con toda
una gama de opciones que mejoran la
gestion de componentes requeridos
para modelar diagramas con mucha
facilidad

Puntuacion= 38

Debido a que toda la tecnologia y
arquitectura de desarrollo es libre no es
necesario cancelar ninguna licencia o
licenciamiento de aplicaciones

adicionales. Ademas por la misma
arquitectura web se puede cargar con
pocos recursos de hardware.
Puntuacion=20

Por la capacidad de aplicarse en
plataformas web como CMS resulta

ideal para operar en la actual plataforma

Alternativa 2

La alternativa es viable y

puede  producirse;  sin
embargo requeriria mucho
mas tiempo y recursos.
Ademas se cuenta con

poca informacién concreta.

Puntuaciéon=18
Cuenta con tecnologia de
distribucién

libre pero

requiere de contar con
recursos o computadores
con mayor capacidad que la

alternativa 1

Puntuacion=18

Se considera poco factible
debido al inconveniente de
un entorno

operar bajo

Alternativa 3

La alternativa es viable y puede
desarrollarse pero requiere que el
usuario cuente con ciertos requisitos
0 complementos en su navegador
ademas de agregar que es poca la
informacion de proyectos
relacionados.
Puntuacion=25
Cuenta con tecnologia de libre
distribucion pero requiere de contar
con recursos 0 computadores con

mayor capacidad que la alternativa 1

Puntuacion=18
Permite interactuar y desplegarse en
red pero sin embargo es dificil de

adaptar a la plataforma web del
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del departamento ideal y permite poco distribuido. departamento de virtual.
ademas brindar un entorno agradable y

facil de usar al usuario

Puntuacion=20 Puntuacion=5 Puntuacion=15
Factibilidad 20 Desarrollo de 3 fases en un promedio de Desarrollo de 3 fases Desarrollo de 3 fases extendidas por
Calendario un afio extendidas por 2 afios 2 afos

Puntuacion=20 Puntuacion=15 Puntuacion=15
Total 100 98% 56% 73%

Tabla 9: Matriz de posibles soluciones.
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Arquitectura de Desarrollo.

Segun el andlisis obtenido la alternativa de desarrollo mas aceptable es la implementacion
de tecnologia basada en JavaScript y HTML 5, por sus actuales opciones avanzadas en el
trabajo de gréficos y vectores. Por lo que se implementara una gama de tecnologias basadas
en JavaScript para el arrastre de clases y enlaces de relacion en un diagrama de forma
dindmica; permitiendo asi elaborar diagramas que puedan ser ajustados o escalables para el
usuario desde un ambiente amigable y muy interactivo.

Ademas se podra contar con tecnologias como Ajax y Jquery que nos permiten gestionar la
informacion de registro pertinente los datos generales de los usuarios, brindando formularios
de captura de informacion y una interfaz de usuario atractiva y amigable.

A continuacién se presenta una representacién de la arquitectura general del proceso de

desarrollo:

GUI HTML5 Y CSS

W

(]

£

Ha

od

=

)

AlAX Y ISON

Procesos| PHP
Datos [ MYSQL ]

Figura 4: Representacion de tecnologias utilizadas.
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Proyecto de Investigacion
Desarrollo de una herramienta web para el disefio y
construccion de software orientado a objetos bajo un
enfoque pedagodgico
(ITCASE)

ANEXO No. 2

Informe;

Disefio y Desarrollo del Sistema ITCASE

Departamento de Ingenieria en Computacion
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Objetivo: Desarrollar el modelado requerido de las tareas que bebera ejecutar el Sistema

ITCAS, a través de representaciones graficas de UML.

Diagrama de Caso de Uso.

Sistema

Agregar clases
N/ greg

«extend,

«extends» > Modificar Clases

) «extends»
Generar Diagrama } Eliminar Clases

extends»
«uUses»

Usuario\

cextends» A Imprimir Diagrama

«USes» Y'\/ Generar Relacion
entre clases

«uges»

Registrar Usuarios

Docente

Cargar Diagramas

Figura 5: Diagrama de casos de uso de sistema web ITCASE.

Descripcion de los Casos de Usos

CU: “Acceso al Sistema”.
Precondicion.
El caso de uso se inicia cuando el sistema carga la pantalla de acceso cargada a través del

link de referencia de la plataforma virtual.
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Flujo de Eventos.
Camino Basico.

1. El usuario o docente ingresa el usuario y contrasefia

2. El usuario selecciona su tipo de sesion.

3. El sistema busca los datos del usuario y los valida con una base de datos
4. El acceso notifica el acceso exitoso.

5. El Sistema carga el menu principal.

Caminos Alternativos.

1. El usuario ingresa incorrectamente el usuario o contrasefia
2. El sistema permite 3 intentos y bloquea el usuario en caso de exceder los mismos
3. El sistema informa el bloqueo y brinda instrucciones de comunicarse con el
administrador
Post-Condicion.
El caso de uso termina cuando el Sistema carga exitosamente la el menu principal del

sistema.

CU: “Generar Diagramas”
Precondicion.

El caso de uso se inicia cuando el usuario desee realizar un nuevo diagrama.

Flujo de Eventos.
Camino Béasico.

1. El usuario ingresa con una nueva sesion.
El usuario agrega una nueva clase o interfaz.
El usuario realiza las relaciones pertinentes.

El usuario guarda el nuevo diagrama.

ok~ 0N

El usuario abandona la sesiéon actual.

Camino alternativo.

1. El usuario trabaja sobre un nuevo proyecto.
2. El usuario trabaja sobre un diagrama existente.

3. El usuario genera un nuevo proyecto a partir de uno existente.
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Post-Condicion.

El caso de uso termina cuando el usuario ha guardado correctamente los cambios realizados

a un diagrama.

CU: “Agregar Clases”.

Precondicion.

El caso de uso se inicia cuando el usuario necesita agregar nuevas clases o interfaces a un

diagrama.

Flujo de Eventos.

Camino Basico.

1.

N o o bk~ wDd

8.

El usuario accede a la opcién “Clase” y digita el nombre de la nueva clase

El usuario establece el numero de atributos que contendra la clase

El usuario digita los nombres, visibilidad y tipo de atributos

El usuario selecciona cuantos métodos tendra la clase.

El usuario digita los nombres, visibilidad y tipo de datos que devolvera o no el método.

El usuario presiona el botdn crear clase.

El sistema crea la representacion de la clase.

El usuario arrastra la clase y la posiciona en el lugar de su preferencia.

Camino Alternativo.

P owDN

El usuario digita un nombre de clase ya existente

El sistema informa del error y reenvia al usuario para modificar el nombre.

El usuario realiza los cambios pertinentes y procede a crear la clase

El sistema dibuja la clase segun los requerimientos del usuario.

Post-condicion.

El caso de uso termina cuando el usuario ha agregado y ubicado las clases necesarias para

realizar su diagrama.

CU: “Modificar Clases”.

Precondicion.

El caso de uso se inicia cuando existe necesidad de realizar cambios a una clase ya creada.
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Flujo de Eventos.
Camino Basico.

1. El usuario selecciona la opcion modificar del menu principal.
2. El usuario selecciona la clase a modificar.

3. El usuario agrega los cambios pertinentes.

4. El usuario presiona el boton guardar.

5. El sistema guarda los cambios y lo envia al &rea de trabajo.

Caminos Alternativos.

1. El usuario decide no realizar los cambios pertinentes y presiona el botén cancelar

2. El sistema redirige al usuario al area de trabajo sin hacer efectivos los cambios.

Post-Condicion.
El caso de uso termina cuando el usuario es re-direccionado al area de trabajo con los

cambios solicitados.

CU: “Eliminar Clases”
Precondicion.

El caso de uso inicia cuando el usuario desea eliminar una clase que ya no pretende utilizar.

Flujo de eventos.

Camino Béasico.

1. El usuario selecciona la opcion eliminar del menu principal.
2. El usuario selecciona la clase a eliminar.

3. El usuario presiona el botén eliminar

4. El sistema elimina la clase y las relaciones asociadas a ella.
5. El sistema dirige al usuario al area de trabajo.

Camino Alternativo.

1. El usuario decide no eliminar la clase y presiona el botén cancelar

2. El sistema dirige al usuario al area de trabajo sin eliminar la clase.

Post-condicion.
El caso de uso termina cuando el usuario observa que la clase a eliminar ya no se encuentra

en el area de trabajo.
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CU: “Generar Relaciones entre clases”

Precondicion.

El caso de uso inicia cuando el usuario decide establecer un tipo de relacién a su diagrama
de clases.

Flujo de Eventos.

Camino Basico.

1. El usuario ingresa en la opcién de relaciones entre clases del el menu principal.
2. El usuario selecciona la clase origen y la clase destino.

3. El usuario selecciona el tipo de relacion entre clases e interfaces.

4. El sistema genera la relacion especificada y remite al usuario al area de trabajo.

Caminos Alternativos.

1. El usuario decide abortar la relacién a establecer entre clases, presionando el botén
cancelar.

2. El sistema remite al usuario al area de trabajo sin efectuar cambios.

Post-Condiciones.
El caso de uso termina cuando se observa en el area de trabajo las clases debidamente

relacionadas segun las especificaciones del usuario.

CU: “Imprimir Diagrama”
Precondicion.
El caso de uso se inicia cuando el usuario desea imprimir un diagrama realizado

previamente.

Flujo de Eventos.

Camino Bésico.

1. El usuario abre o realiza un diagrama.

2. El usuario selecciona la opcion de imprimir en el menu inicio.
3. El sistema genera el diagrama en una ventana nueva.
4

El usuario configura los parametros de impresion e imprime el diagrama.
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Caminos Alternativos.

1. El usuario desea cancelar la accion de imprimir y cierra la pestafia nueva.
2. El sistema posiciona al usuario en el area de trabajo.
Post-Condicion.

El caso de uso finaliza cuando el usuario imprime exitosamente el diagrama seleccionado.

CU: “Registrar Usuarios”
Precondicion.
El caso de uso inicia cuando el docente decide ingresar los datos de un estudiante que

tendra acceso al sistema.

Flujo de Eventos.

Camino Basico.

1. El docente inicia sesién e ingresa al sistema.
El docente ingresa los datos del usuario.
El sistema gestiona el registro y retorna el mensaje de proceso realizado con éxito.

El sistema genera una contrasefia que debera proporcionarse al usuario

o &~ 0N

El sistema direcciona al docente al formulario de registro por si es necesario realizar

nuevamente el proceso.

o

El docente proporciona usuario y contrasefia del estudiante.
7. El estudiante accede a la plataforma con el usuario y contrasefia obtenida, edita la
informacion y guarda los cambios.

Camino Alternativo.

1. El sistema retorna un error en caso de encontrar un problema e inconsistencia con los
datos
2. Elusuario ingresa los datos correctos en sus respectivos formatos.

3. El sistema registra la informacion y retorna un mensaje de confirmacion.

Post-Condicion.

El caso de uso finaliza cuando el usuario obtiene su respectivo ID y contrasefia.

CU: “Cargar Diagrama”

Precondicion.
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El caso de uso inicia cuando el docente necesita revisar los diagramas generados por los

alumnos a su tutela.

Flujo de Eventos.
Camino Basico.

1. El docente ingresa al sistema

2. El docente selecciona el grupo de alumnos al cual les revisara los diagramas

3. El sistema Carga todos los proyectos especificos de los alumnos pertenecientes al
docente.

4. El docente califica los diagramas y adjudica la nota en la plataforma virtual.

Camino Alternativo.

1. El docente elige cargar todos los proyectos de sus grupos pertinentes.
2. El sistema carga todos los proyectos asociados al docente sin importar el grupo al

que pertenezcan

Post-Condicion.
El caso de uso finaliza una vez que el docente tiene acceso a todos los proyectos pertinentes

a sus respectivos alumnos.
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Diagrama de Clases.

Registro

-Id: String
-Nombre: String
-Apellido: String

<<SesionTrab>>

GenProyecto

-Psw: String -DibEntorno() : void +IdProy:‘String'

-alias: String +CargarProy(): GenProyecto —IdUsuario: String

+TipoU: String tRegistro(): RegUs —NomProv: String

+AgregarU(): void +GenPrOY?cto(): void‘ ) .

+ModUs () : void +GenArchivo(Ruta:String,Nombre:String,): void

+EliminarUs(): void +CargarProy(IdUsuario:String): void

DibCls
RegUs RegDoc ~TipCls: String
—TipAccion: String
—Grupo: String —Cargo: String ¥DibCls() : wvoid
-AsgCal (NomDiag:String,NotDiag:Int): void +CalificarDiag(NomDiag:Strin?,IdUgéString, -CrearCls (NomCls:String, TipCls:String, MetCls:AddCls,
s VOl

NotDiag:Float

Figura 6: Diagrama de clases de Sistema web ITCASE.

-DelCls (NomCls:String): void

AtriCls:Addatb,RelCls:DibRel) :
-ModCls (NomCls:String, TipCls:String,MetCls:AddCls,
AtriCls:AddAtb,RelCls:DibRel) : void

VOl

+ReddiCls(): void

AddCls

-NomCls: String

—AtribCls: Addatb

+AddCls () : void

-AddAtribCls (NombAtrib:String, TipAtrib:String,
NumBtrib:Int): void

-DelAtribCls (NomAtrib:String) : void

-ModAtribCls (NomAtrib:String, TipAtrib:String,
NumBtrib:Int): void

DibRel

-TipClas: String
-ClsOrigen: String
+DibRel () : void
+Ajustln() : void

AddAtb

-NomAtrib: String
-TipAtrib: String
—Numatrib: Int

-AddAtrib (NomAtrib:String, TipAtrib:String) :

-DelAtrib (NomAtrib:String) : void

void
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Diagrama de Base de Datos

Docente
+IdDocente Int

*Nombres  String
oppellidos String

Alumno

+IdAlumno  Int

*IdGrupo  String
°Nombres  String
cppellidos String

Proyecto

*IdProyecto Int B
—+IdALumno Int

*IdDocente  Int P Usuario
°IdRegUs Int *IdRegUs Int
°NomProyecto String “Login String
°Fec_Entrega Date *Password String
°Nota Double oT1po String

oAdjuntoAl  Bob

Figura 7: Diagrama de Base de Datos Sistema Web ITCASE.
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Codificacion.

Para realizar la codificacion se utilizd un selecto grupo de tecnologias que permitié realizar
una herramienta web interactiva y amigable. Por lo cual es necesario en este apartado

describir el papel de cada tecnologia y los resultados obtenidos en el software.
Interfaz y estilo de aplicacion web.
A través de HTML y CSS se logré desarrollar la maquetacion y estilos del sistema

obteniendo la apariencia del sitio, brindando los colores y encabezados de la aplicacién. Es
preciso mencionar que para la captura de algunos datos se utilizd HTML en su version 5.0

~ H#ref{
?f 'tcase float:right;
color:gray;
1
H#dibu{
background-image: ../images/line.png') ;
' round-r ‘no-repeat;
width:20px;
' height:30px;
= 1
L
é H#borra{
background-image:url('../images/eraser.png’) ;
@ background-repeat:no-repeat;
width:20px;
Imagen 1. Codigo CSS'y en maquetado HTML height:30px;

Acceso a componentes e iconos de la aplicacion web

JavaScript se utiliza como nucleo base del sistema web ya que permite integrar diversos
elementos generados a través del DOM, que en este caso en particular permiten representar
gréficos y lineas necesarias para la representacion de diagramas.

A continuacion se detallan los Frameworks y su aplicacion en el desarrollo de la herramienta

web en estudio:
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JQuery

Implementa tecnologia Ajax para crear efectos atractivos al momento de desplegar la interfaz
de usuario y el menu de opciones que contiene ITCASE. Ajax también fue utilizado para el
recolectar informacion de los diversos formularios de forma asincrona optimizando el proceso

de validacion y carga de datos en MySq|l.

; (function($) {if(!$.£n.jgDock) {var jgDock=function(){return{version:1.2,defaults:
{size:36,distance:54,coefficient:1.5,duration:500,align: 'botton', labels: false, source: false, loz

“Jusedgloader:$.browser.opera| |$.browser.safari,shrinkInterval:100,docks: [] ,X:0,Y:0,verthorz: {v:

{wh:
[ {wh: w1
{poaition: 'rel

ight',xy:'Y',tl:"top',lead:'Top',trail:'s

1", xy: "Y', tl:'left' lead: 'Left', trail:’
ive',borderWidth:0,borderStyle:’

',verticalalign:

‘}f

vanillaDiv:'<div style="posit relative 1: OF in sr T und-cc
-linitDock: functien(id) {var ME=this,Dock=this.docks[id],op=Dock.Opts,off=0,A1=§('a, img',Dock.Me
($.browser.opera&s (1* ($.browser.version.match (/" (\d+\.\d+) /) | | [0,0]) [1])€9.5) ; this.removeText |

{AI.css(this.elementCss) ;if(opPre95||!S$.boxModel) {AI. filter('a"') .css({lineHeight:0, fontSize: '[
1') .css(hesa) }lelse{Al.not ($( 2 img',Dock.Menu)) .wrap(this.

I thesa['float"]="left";AI.filter ('img
'}) }while(i<Dock.Elem.length) {el=Dock.Elem[i++] ;wh=this.k

(this.elementCss) .cs3({display: 'block
{vh:op.orient.inv,inviop.orient.vh});el.Actual=el.Final=el.Initial=wh[op.vh.wh];el.3izeDiff=el

;el.Img.removeAttr('title').attr({alt:""}).parent('a').removehttr('title") ;el.ShrinkStep=Math.
[op.duration) ;Dock[op.vh.inv.wh]=Math.max (Dock[op.vh.inv.wh] ,op.3ize+el.Pad[op. vh.inv. lead]+el
" ;el.0ffset=off;el.Centre=el.Offaet+el.Pad[op.vh.lead]+(el.Initial/2) ;off+=el.Initial+=l.Pad[op
-Ji=0;while(i<Dock.Elem.length) {el=Dock.Elem[i++] ;acc=0;upad=el.Pad[op.vh.lead]+el.Pad[op.vh.tzs
upad; this.setSizes(id,el.Centre) ;j=Dock.Elem.length;while(]) {acc+=Dock.Elem[--7].Final+upad}Dc

lacc) }while(i) {el=Dock.Elem[--1] ;el.Final=el.Initial}var wrap=

[this.vanillaDiv,'<div class="] 3

Dock.height, "px;width: ' Dock.width, 'px; "<
[op.vh.lead,op.vh.trail], function(n,v) {Dock.Borders [v]=ME.asNumber (Dock.Yard.css ('bordsr
i R SR T [ DUP R (PRI L B £, DI TSP JRPY PR T R L B RTINS A L2 S N oL NS ISP T W P PR

Imagen 2. Cédigo Jquery para generar menu de opciones

Raphéel

Esta libreria permite trabajar con mayor comodidad en vectores gréaficos en la web, utiliza
SVG W3C como base para crear objetos DOM lo que permite mayor flexibilidad para poder
adaptar los objetos graficos segun la medida y forma que el usuario necesite. Esto permitio
realizar un espacio de trabajo en el que el usuario pueda insertar, mover o redimensionar los
elementos que representan una clase.

Para el dibujo de las clases y sus relaciones se utiliz6 ademas Joint JS, el cual es una

libreria basada en Raphael.

50 | DESARROLLO DE UNA HERRAMIENTA WEB PARA EL DISENO Y CONSTRUCCION DE SOFTWARE ORIENTADO A OBJETOS BAJO UN
ENFOQUE PEDAGOGICO



Relacion creada con Joint Js

Uso de svg Area de trabajo

@& itcase

ola  HTML > €55 &ript  DOM E -~
5| Editar | rect < svg ivlmydn dvecontenido « divecontenedor < body < html EBtlov

elesant. s
5 <d

Heredado &

bedy

Imagen 3. Objetos con Raphael y Joint Js

JSON

Permite completar la tarea de AJAX del intercambio de la informacién con una base de datos
ya que brinda una alternativa notable como sustitucién de XLM, permitiendo optimizar el
cédigo fuente para los procesos de estructuracion y envié de datos a una base de datos, a
través de PHP.

var atri = JSON.encode (metodos) ;
var met = JSON.encode (atributos) ;

while(gwea < config.length)
{
if(config[gwea] [0] != "™)
{
gon[gon.length]=new Array(config[gwea] [0],confi
}
gwea+t;
}
//#Region "Jacobo"
var configuracion = JSON.encode (gon) ;
//#EndRegion XD

var stile = JSON.encode (estilo) ;

var fond = JSOMN.encode (fondo) ;
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Imagen 8. “Cddigo JSON para establecer comunicacién amigable con PHP”

Proyecto de Investigacion
Desarrollo de una herramienta web para el disefio y
construccion de software orientado a objetos bajo un
enfoque pedagogico
(ITCASE)

ANEXO No. 3

Informe:

Instrumento de recoleccion de datos para empresas.

Departamento de Ingenieria en Computacion
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DEPARTAMENTO DE INVESTIGACION Y DESARROLLO
ESCUELA DE COMPUTACION
INSTRUMENTO DE RECOLECCION DE DATOS
25 de Abril del 2012

Objetivo: Medir el impacto en la calidad, eficiencia y productividad del software desarrollado a través de

CASE

1. ¢Haimplementado Herramientas Case para el desarrollo de Software?

Si No

Si su respuesta es no, favor pasar al literal 11

2. ¢Con que frecuencia utiliza herramientas Case para el desarrollo de Software?
Poca Mucha Siempre
3. ¢Mencione las Herramientas Case més utilizadas en su empresa?

a)

b)

c)
d)

4. ¢Considera que el tiempo de produccion de Software es menor utilizando Herramientas Case?

Si No

5. ¢Considera funcional un Software producido con Herramientas Case?

Si No

6. ¢Mencione las ventajas mas relevantes al aplicar Herramientas Case?

a)

b)

c)
d)

7. ¢Las Herramientas Case implementadas actualmente en su empresa, ¢Son software de pago?
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Si No

8. En su entorno de trabajo, ¢Para qué fines utiliza las Herramientas Case?
() Disefio de la Base de Datos
() Modelo Vista Controlador
() Interfaces graficas

() Clases
9. Califique la curva de aprendizaje de las Herramientas Case utilizadas en su empresa

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

10. ¢Las Herramientas Case que usted utiliza permiten la integracién de Framework de desarrollo?

Si No

Objetivo: Medir parametros de disefio y desarrollo de software

11. Mencione los procesos principales que aplica en el desarrollo de Software.

-~ o a o o

Q@

12. Mencione 3 problemas mas frecuentes presentados en el desarrollo de software de forma
colaborativa.
a.
b.

C.

13. ¢ Utiliza estandares a la hora de definir clases, métodos, variables y otros. En el desarrollo de

Software?

Si No

¢,Por qué?
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14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

¢SAplica programacion Orientada a Objetos para el desarrollo de software?

Si No

¢Aplicaria en la produccién de software, una herramienta que le permita generar cédigo y diagramas
de disefio automaticamente?

Si No

Si su respuesta es afirmativa, que elementos de interfaces consideraria necesarios integrar para
realizar de manera eficiente las funciones més relevantes en la produccion de software.
a.
b.
C.
d.
e.
f.
g.

¢,Cudl es el lenguaje de programacion que utiliza con mayor frecuencia?

Visual Studio Java PHP otros.

Especifique:

¢, Qué metodologia aplica para el desarrollo de software?

¢Aplica UML para el disefio de Software?

Si No

¢Utiliza algun IDE para el desarrollo de software?

Si No

Especifique:
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Proyecto de Investigacion
Desarrollo de una herramienta web para el disefio y
construccion de software orientado a objetos bajo un
enfoque pedagodgico
(ITCASE)

ANEXO No. 4

Informe:

Instrumento de recoleccion de datos para estudiantes.

Departamento de Ingenieria en Computacion
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DEPARTAMENTO DE INVESTIGACION Y DESARROLLO
ESCUELA DE COMPUTACION
INSTRUMENTO DE RECOLECCION DE DATOS
10 JUNIO DEL 2012

Objetivo: Medir aceptacion y confianza en Herramientas Case

1. ¢Laboraactualmente como docente en ITCA-FADE?

Si No

2. ¢Considera que las herramientas de software como: PSelnt, DIA o Visio, ayudan a disminuir
la curva de aprendizaje en los médulos de programacion?

Si No

Porque:

3. ¢Hautilizado alguna herramienta de las mencionadas en el literal 2 para la ensefianza o

aprendizaje de algin modulo relacionado con la programacion de software?

Si No

Si su respuesta es no, favor pasar al numeral 5

4. Segun el numeral 3 califique su experiencia con todas las herramientas que ha utilizado.
(donde 1 el minimo y 10 es el maximo)
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

5. ¢Harecibido o impartido médulos en los cuales es necesario aplicar programaciéon orientada

a objetos?

Si No

6. ¢Utilizaria en los médulos que harecibido o impartido una herramienta de software que le

permita relacionar diagramas UML con su equivalente en c6digo fuente?

Si No

Porque:
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Objetivo: Identificar que aportes deben incluirse en una herramientas case para la comunidad

estudiantil

7. ¢Con que frecuencia utiliza software para el disefio o codificacion de sistemas en los

moédulos asociados a su carrera?

( )Nunca
( )Poco
( )Mucho

8. Sefiale el nivel de dificultad que representa la curva de aprendizaje de los lenguajes de

Programacion Orientado a Objetos. (donde 1 el minimo y 10 es el maximo)

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

9. Mencione los 3 problemas mas relevantes que dificultan el aprendizaje de la Programacion

Orientada a Objetos.

10.¢Segln su experiencia con software de disefio o codificacién, que cualidades deberia tener

una herramienta case para poder apoyar el aprendizaje de la Programacién Orientada a

Objetos?

11.;Considera que una Herramienta Case puede ayudarle en el diversos modulos de su carrera?

Si No

12. ¢Cual es el lenguaje de programacion con el que le gustaria aprender Programacién

Orientada a Objetos?

Visual Studio Java C++ otros.

Especifique:
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