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Resumen

El presente trabajo de tesis explica de forma clara los procesos necesarios para la
construccion de sistemas orientados a objetos utilizando como metodologia de trabajo
MSF V4.0 (Microsoft Solution Framework). MSF V4.0 perite de integrar de forma
sencilla los dos modelos tradicionales de desarrollo de sistemas, es decir, el modelo en
cascada y el modelo en espiral; es por eso que MSF V4.0 se convierte en una de las

mejores metodologias para el desarrollo de sistemas.

Cabe resaltar que para sistemas de gran tamafio esta metodologia presenta pequefios
riesgos debido a que estd orientada para proyectos pequefios o medianos, esto
principalmente a que la documentacién requerida no es muy detallada y no se
emplean todos los diagramas que UML ofrece. Otro de los factores que dificulta el
trabajo en proyectos grandes es la gran cantidad de retroalimentaciéon que MSF
V4.0 propone ya debido a que en cada etapa se desarrollan aplicativos
funcionales, los mismos que son revisados y validados por el equipo de pruebas y
finalmente por el usuario el mismo que puede sugerir cambios, o en el caso
extremo, solicitar cambios en la funcionalidad. Lo cual genera costos y tempos de

retraso en el cronograma del proyecto.

Para terminar esta tesis resume y expone una arquitectura orientada a objetos utilizando
como metodologia de desarrollo MSF V4.0, la arquitectura expuesta se basa en una
arquitectura n-capas, orientada a objetos y altamente escalable. La misma que ha sido
implantada en un caso préictico, el sistema G5 Sharing Files, él mismo que permite a los
usuarios compartir archivos a través de un portal Web, manteniendo siempre las

diferentes versiones de los archivos.



1. CAPIULOI - INTRODUCCION

La mayoria de las organizaciones reconocen la importancia que la tecnologia de la
informaciéon (TI) desempefia en sus objetivos de negocios. Para lo cual estin
desarrollando la infraestructura de TI necesaria para poder enfrentar un entorno que es
cada vez mas hostil; los ataques se efectian con mayor frecuencia y exigen un tiempo de
reaccién mds breve. Con frecuencia las organizaciones no pueden reaccionar ante las
nuevas amenazas de seguridad antes de que afecten a su negocio. La administracién de la
seguridad de sus infraestructuras, y el valor de negocio que ofrecen, se ha convertido en

una preocupacion primordial para los departamentos de TI.

Microsoft Solution Framework (MSF) es una herramienta que ayuda a llevar a cabo con
éxito los planes de accion creados como parte del proceso de administracion de riesgos de
seguridad de Microsoft. Se ha disefiado para ayudar a las organizaciones a ofrecer
soluciones de tecnologia de alta calidad puntuales y segtin lo presupuestado. MSF
sintetiza un enfoque bien disciplinado orientado hacia los proyectos tecnoldgicos
basdndose en un conjunto definido de principios, modelos, disciplinas, conceptos,

orientaciones y précticas demostradas de Microsoft.

Solamente basdndose en una metodologia robusta como MSF y en arquitecturas que
desde afios han sido implementadas con éxito con esta y otras casas, se puede garantizar

soluciones practicas, seguras, escalables y desarrolladas en tiempos minimos.

El objetivo del presente trabajo es mostrar de qué forma se puede combinar la
programacion orientada a objetos, con MSF, y mostrarlo en teoria y préctica, a través de

G5 Sharing Files.



Gracias a la gran acogida del Internet en el mundo, hoy en dia es posible compartir y
acceder a informacién en cualquier momento y lugar. Que mejor oportunidad para
desarrollar un sistema que permita la administracién y control de los diferentes
documentos que un ejecutivo puede llegar a necesitar en un dia de trabajo normal, todo
esto sin tener que regresar a su oficina a buscar el mismo; simplemente utilizando

Internet.

Es decir, poseer una herramienta que permitird organizar, compartir, y autorizar o
restringir el acceso a cualquier tipo de documentos desde el Internet, de manera clara y
sencilla. De esta forma serd facil y econdmico para una empresa tener al detalle las

ultimas versiones de sus documentos accesibles desde cualquier parte del mundo.

Ademais de lo expuesto anteriormente, la herramienta persigue un segundo objetivo claro,
este es el manejo del control de cambios realizados sobre los archivos. Esto significa que
cada actualizacién a los archivos de la empresa serd guardada, y que los documentos
importantes de la empresa solo podran ser borrados por el administrador. De esta manera
se reducird de forma significativa la pérdida de informacién ya sea por entes maliciosos o

por descuido del personal.

Combinada ambas funcionalidad, tendremos pues una herramienta integral que ayudard a
la empresa a sacar el maximo provecho a la tecnologia sabiendo que su informacién

estard segura y disponible desde cualquier parte del mundo.



1.1. Justificacion e Importancia

Hoy en dia MSF se presenta como una solucién viable como metodologia para el
desarrollo de proyectos de software, al igual que .NET framework V2.0 lo es como

background de desarrollo.

Esto supone explorar a fondo MSF, para mostrar los pasos que se deben seguir segtin esta

metodologia para el desarrollo eficiente de un proyecto de software.

De la misma manera, es importante definir una arquitectura robusta, que permita
desarrollar aplicaciones de facil mantenimiento y escalables utilizando .Net framework

V2.0

Hay dos hechos que son verdades dentro de la sociedad actual, el primero es que
practicamente toda la informacién importante de la empresa mediana o grande se
encuentra en formato digital y l6gicamente es llevada a través de un ordenador. El
segundo que el Internet es ya una realidad en Ecuador y que de igual forma toda empresa

mediana o grande tiene este servicio en sus oficinas.

Partiendo de estos hechos, se ve claramente justificado el desarrollo de un sistema para
empresas que tengan mds de una oficina, o cuyos actores encargados de modificar los
documentos estén constantemente de viaje, de manera que se pueda compartir la
informacion de la empresa de una manera rdpida, segura y sencilla, de manera que los

usuarios registrados al mismo puedan, descargar y actualizar los documentos.

Debido a la necesidad de compartir archivos presentados en varias empresas, la ONG

Asocam ha decidido invertir en la creacion de un Sistema que facilite esta tarea.



1.2 Objetivos

1.2.1 Objetivo General

e Investigar la metodologia MSF (Microsoft Solution Framework) y aplicarla en el

desarrollo de aplicativos con arquitecturas orientadas a objetos.

1.2.2 Objetivos Especificos

e Investigar acerca de las ventajas y desventajas de Microsoft Solution
Framework.

e Utilizar las buenas técnicas de patrones y practicas para la concepcién de una
arquitectura robusta orientada a objetos para .NET Framework Version 2.0

e Adecuar el uso de Microsoft Solution Framework para el desarrollo de
sistemas con arquitecturas orientadas a objetos.

e Usar los conceptos aprendidos durante los estudios universitarios para el
desarrollo eficiente y eficaz de software.

e Utilizar la metodologia de desarrollo Microsoft Solution Framework (MSF) en

el proceso de desarrollo del sistema G5SharingFiles.

1.3 Alcance

Desarrollo del marco tedrico de referencia, el mismo que investigard, analizard y
adecuard, la metodologia Microsoft Solution Framework para el desarrollo de aplicativos

con arquitecturas orientados a objetos.

Estudio de los diferentes conceptos que intervienen en el desarrollo de arquitecturas
orientadas a objetos, y desarrollo e implementacién de una arquitectura robusta, eficiente

y eficaz que funcione sobre .Net Framework 2.0



Desarrollo del sistema G5SharingFiles utilizando la metodologia MSF y una arquitectura

robusta orientada a objetos para que cumpla las siguientes funcionalidades:

Control de usuarios: Permitird la creacidn, actualizacion y eliminacién de
usuarios, los cuales van a poder pertenecer a los siguientes roles: administrador o
usuario normal.

Creacion de carpetas y subcarpetas para almacenar los documentos en
estructura de arbol, de tipo N padres con N hijos en N niveles.

Administracién de permisos sobre las carpetas, de forma que un usuario

registrado o un grupo de usuarios puedan o no realizar las siguientes acciones:

o Creacion de archivos en la carpeta seleccionada.
o Actualizacion de los archivos de la carpeta seleccionada.
o Eliminacion de los archivos de la carpeta seleccionada.
o Papelera de reciclaje de los archivos eliminados, donde

unicamente el administrador pueda eliminarlos y los demads
usuarios tengan acceso a los archivos eliminados.

° Llevar un control historial de las modificaciones que se han
hecho a los archivos con las versiones de cada fecha de cada
archivo.

° Buscador para encontrar a los archivos por titulo o por palabras

que se encuentren dentro de los archivos.



2. CAPITULO II - MARCO TEORICO DE REFERENCIA

2.1. Introduccion a MSF V 4.0 ;Qué es MSF?

2.1.1. Breve resumen del modelo

Microsoft Solution Framework (MSF), es un modelo de procesos que combina
dos modelos muy comunes en proyectos de desarrollo, el modelo en cascada y

el modelo en espiral.

Consta de cinco etapas, en las cuales se generan entregables concretos que
ayudan a resolver los requerimientos del cliente de una manera objetiva. Las

cinco etapas de MSF son:

° El “envisionamiento” del proyecto, en donde todo el equipo va a tener
una idea clara, pero general de los objetivos, infraestructura, tecnologia,
arquitectura, roles y riesgos todos estos necesarios para el buen

desenvolvimiento del proyecto.

° La planificaciéon del proyecto, es la etapa donde se levantardn los
requerimientos especificos del cliente, tomando en cuenta que MSF no es
cerrado, es decir que permite cambios dentro del proyecto, incluso en la

etapa de desarrollo.

° El desarrollo del proyecto, que es la etapa donde propiamente se genera

el cédigo necesario para generar un producto funcional para el cliente.



° La fase de estabilizacion, que es donde se prueba al proyecto en
ambientes simulados, que deben ser los mds parecidos a los ambientes

reales, y se corrigen, en caso de haber, los errores del aplicativo.

° Y por dltimo la implementacion, que es la fase donde el proyecto serd
puesto en el ambiente de produccién, para que cumpla el fin por el cual fue

creado.

Para entender el modelo MSF, es importante entender a claridad el modelo
en cascada, y el modelo en espiral, asi como las ventajas y desventajas de
estos, luego se podrd visualizar de qué manera MSF junta las mejores

practicas de ambos para dar como resultado un modelo altamente practico.

2.1.2. El modelo en cascada

El modelo en cascada se representa por el grafico de la figura 1.

= ¢
=9
.9
=9
¢

Figura 1. Representacion grafica del modelo en cascada



En la figura 1, se representa cada etapa del proyecto con un rombo. El modelo
en cascada se basa en que se avanza a la siguiente fase del proyecto, siempre

y cuando la etapa anterior del proyecto estd finalizada por completo.

Asi mismo, una vez que se ha pasado a la siguiente etapa del proyecto, no se

admite un retroceso a la fase anterior.

Esto funciona bien para proyectos donde claramente se pueden delinear los
requerimientos (no modificables) del proyecto en una fase inicial. Estas
etapas cerradas, facilitan el planeamiento y asignacién de recursos para cada
etapa. Sin embargo se complica si los requerimientos tomados en un inicio se

modifican en una etapa del proyecto posterior.

2.1.3. El modelo en espiral

El modelo en espiral se representa por el grafico de la figura 2

Figura 2. Representacion grafica del modelo en espiral

En la figura 2 se representa el modelo en espiral. El modelo en espiral no
define etapas claras dentro del desarrollo del proyecto, sin embargo estd

abierto a cambios por el cliente en cualquier momento. Es decir se trata de un



desarrollo a la par con el levantamiento de requerimientos, ya que el cliente

provee retroalimentacion en cualquier etapa del proyecto.

Esto puede ser muy efectivo cuando se necesita un desarrollo rdpido en
aplicaciones sumamente pequeflas, pero deja abierta la posibilidad de
catastrofes en el proyecto por dos razones. La primera, la tarea de por si
durisima, de medir los recursos necesarios para el desarrollo, se complica atin
mas. La segunda, al no haber puntos de control, la tarea de desarrollo, aunque

se esté trabajando con un equipo pequeiio, se puede volver algo cadtico.

2.1.4. El modelo propuesto por MSF

El modelo propuesto por MSF, no es un invento nuevo, ni mucho menos, es
mds bien tomar las ventajas de los dos modelos anteriormente expuestos con
el fin de solucionar los problemas vistos en los apartados anteriores, y por
otro lado asimilar las ventajas que estos mimos modelos dan. Asi tenemos en

la siguiente figura, la representacion grafica del modelo MSF.

Figura 3. Representacion grafica del modelo propuesto por MSF
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En la figura, cada rombo representa un entregable dado con la finalizacién
de cada etapa, sin embargo este entregable puede ser féacilmente
modificado en caso de requerirse sin que el proyecto se detenga, es decir,
es un modelo abierto, tal cual el espiral, que permite volver a etapas
previas del proyecto, por diferentes razones que la experiencia nos dice
que casi siempre se van a dar, y a la vez existen puntos de control
especificos que permiten tener control sobre el avance del proyecto, y
poder crear una planificacion clara acerca de los recursos estimados para el

cumplimiento en plazos y costos estables.

En la figura 3, se han puesto cinco rombos, ya que estos representan la
etapa cumbre de cada uno de las fases propuestas por MSF descritas

anteriormente en el breve resumen del modelo, vale la pena repetirlas:

> “Envisionamiento”
> Planificacién

> Desarrollo

> Estabilizacion

> Implementacion

De la misma forma cada rombo, marca la culminacién de cada etapa, y que
el modelo permite crear puntos de control. De esta forma se colocan
entregables especificos que indican si una etapa estd terminada, (aunque
puede ser abierta en caso necesario, ya que el modelo permite volver a
etapas previas). La siguiente tabla muestra los entregables especificos para

cada una de las etapas:
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Fase Entregable

Envisionamiento | Documento
de Vision y

Alcance.

Planificacion Documento
del Plan del

Proyecto.

Desarrollo Alcance

completado.

Estabilizacion Release

aprobado.

Implementacién | Proyecto
puesto en

produccién.

Tablal Entregables al finalizar cada fase propuesta por MSF

2.1.5.0bjetivos del modelo propuesto por MSF

e Proveer de wuna herramienta, sobre todo prictica para la

administracion de proyectos de desarrollo.

¢ Brindar un recurso facilmente aplicable al mundo real, que permita
establecer los roles de las personas que van a trabajar en el

proyecto.
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e Definir claramente los recursos y metas del proyecto y manejar una
guia que nos ayude a cumplir esas metas con los recursos

especificados.

e Desarrollar un aplicativo escalable, que se adecue a las necesidades
del cliente, sin que esto involucre retrasos en el proyecto, tomando

en cuenta los riesgos del proyecto.

e En fin, MSF involucra todo un framework guia, que indica paso a
paso las mejores practicas para el desarrollo rdpido y fiable de un
proyecto de desarrollo de software. Recomendado, para proyectos
pequefios y medianos, y que va desde el como levantar los

requerimientos, hasta la puesta en produccién del proyecto.

e En los siguientes apartados, se explicard al detalle las diferentes
fases propuestas por MSF, asi como las plantillas y documentacion
propuesta. Al finalizar este marco tedrico, mostraremos las ventajas
del desarrollo Agil de aplicaciones, y cémo MSF, en su tltima
version 4.0 (siendo este documento escrito a finales del 2006),

ayuda a este concepto.
2.2. MSF Agile version 4.0 y Diferencias con su predecesor MSF V 3.1

2.2.1.Qué significa el desarrollo agil de aplicaciones

El desarrollo 4gil de aplicaciones, es un modelo de procesos orientado
a invertir la mayor cantidad de recursos en el acto propio del
desarrollo, y la menor cantidad en planificacién. Sin que esto
signifique por ningin motivo un desarrollo desorganizado, forzado o

poco predictivo.
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Principalmente se utiliza este tipo de desarrollo en proyectos pequefios

o medianos, en un ambiente donde el tiempo es el recurso mds valioso.

Existen dos tipos de modelos de procesos base, el adaptativo y el
predictivo. El modelo predictivo intenta predecir al detalle las tareas a
ser cumplidas en la planificacion total del proyecto. Partiendo de esta
idea, planifica al detalle todos los pasos necesarios para el desarrollo
del proyecto, desde el principio hasta el final. Sin embargo, esto trae el
problema, de que cambios en la direccién del proyecto pueden traer
grandes complicaciones, y esto es muy usual en proyectos de
desarrollo, especialmente en medianos o pequefios, donde los

requerimientos y necesidades se van viendo “en el camino”.

El tipo de modelo adaptativo, es por el contrario muy flexible. Predice
a grosso modo la vision global del proyecto, asi como los costos del
mismo, pero deja abierto cambios en la direccion del mismo, debido a
su funcidn iterativa. En este tipo de modelos, se planifica de a poco, y
se va sacando nuevas versiones del proyecto por cada funcionalidad
nueva agregada. Se trata de segmentar el proyecto en proyectos mas
pequefios, que igualmente seguirdn los pasos de envisionamiento,
planificacion, desarrollo, pruebas e implementacién para concluir con
la funcionalidad modular y pasar luego a la siguiente funcionalidad o
iteracién. La desventaja en proyectos grandes es que este tipo de
segmentacion e iteraciéon puede ser dificil de controlar, la ventaja es
que genera aplicaciones mucho mds acordes a los requerimientos del

cliente, en un tiempo mucho menor, ya que practicamente la
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planificacién y el desarrollo van de la mano. Obviamente el desarrollo

agil de aplicaciones se orienta a este tipo de modelo.

2.2.2.E1 modelo de procesos orientado a roles para desarrollo agil de

aplicaciones propuesto por MSF Agile

Microsoft Solution Framework 4.0 para desarrollo dgil de aplicaciones,
permite seguir el modelo de procesos en forma de iteraciones propuesto.
Asi para cada iteracion tendremos las fases propuestas por su predecesor
3.1. Sin embargo, y la gran diferencia estd en que se propone controlar
las iteraciones a nivel de funciones que ejerce cada rol, en lugar de las
fases por las que tiene que pasar la iteracion. Cada fase de su predecesor
tendrd uno o varios roles, con sus correspondientes actividades y
entregables especificos para cada etapa. En la tabla 2, tenemos los roles
que contempla MSF 4.0, y hemos dado la analogia con las fases

propuestas en la version 3.

Fase Rol

Envisionamiento | Analista del

Negocio
Planificacion Manager del

Proyecto.

Arquitecto.
Desarrollo Desarrollador.
Estabilizacion Tester.

Implementacién | Release

Manager

Tabla2 Roles asignados a cada fase en MSF
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Para la conceptualizaciéon del marco tedrico, se debe analizar al detalle
los procesos de una iteracion basdndose en las fases propuestas por la
version 3.1 de MSF, a la vez, en cada fase se definirdn y explicardan los

roles y entregables basandose en la versién 4.0 Agil.

2.2.3.Especificacion de Roles.

Analista del Negocio

La misién principal del analista del negocio es entender y comunicar las
necesidades solicitadas para el proyecto. Trabaja directamente con el
cliente o cualquier ente relacionado que le ayude a comprender y visionar
los requerimientos, mismos que luego se encargara en traducir en actores,
escenarios y requerimientos de calidad de servicio que posteriormente

serdn tomados por el equipo de desarrollo para crear la solucion.

Este rol también es el encargado de manejar las expectativas de
funcionalidad del sistema. Dentro del proyecto el analista del negocio debe
velar por los intereses del cliente, siendo este el ente que valida la
experiencia del usuario y el cumplimiento de requerimientos. En fin, se
encarga de ser el puente entre el equipo de desarrollo y los usuarios

finales.
Administrador del Proyecto

La meta principal del administrador del proyecto es entregar valor de
negocio dentro del horario y del presupuesto convenido. El administrador
de proyectos debe cumplir las siguientes funciones: planeamiento y

programacion de actividades que incluyen el desarrollo y las diferentes
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iteraciones del proyecto, monitorear y reportar el estado del proyecto e

identificar y mitigar los riesgos.

También se espera que el administrador del proyecto interactie con el
analista del negocio para planificar los escenarios y la calidad del servicio
que se esperan en cada una de las iteraciones, de la misma forma debe
estar en contacto con los arquitectos y los desarrolladores para poder
estimar el trabajo, consultar con los encargados de las pruebas para

planificarlas, y facilitar la comunicacién entre todo el equipo de trabajo.

Arquitecto

La meta principal del arquitecto es la de garantizar el éxito del proyecto
disefiando las bases de la aplicacion. Esto incluye la definicién de los
modelos tanto l16gicos como fisicos de implementacion del sistema. El
objetivo del arquitecto es reducir la complejidad al dividir al sistema en
partes simples y claras. La arquitectura resultante es extremadamente
importante ya que no solo dictamina como se va a desarrollar el sistema,
sino que también establece los rasgos que hardn que el proyecto llegue a
ser un €éxito. Esto incluye su usabilidad, mantenimiento y escalabilidad,
cumpliendo con los estandares de seguridad y reaccion ante cambios

inesperados en los requerimientos.

Desarrollador

La meta principal del desarrollador es la de implementar la aplicacion de a
cuerdo a la planificacion establecida. También se espera que el
desarrollador ayude a especificar las caracteristicas del disefio fisico, la

estimacion de tiempos y esfuerzo para completar cada una de las tareas,
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construir o supervisar la implementacion de las caracteristicas, preparar el
producto para la implementacion y proveer de experiencia en el campo

tecnologico dentro del equipo.
Tester

La meta principal del tester es la de descubrir y comunicar problemas que
encuentre con el producto que puedan afectar de forma considerable con
su valor. El tester debe comprender el contexto del proyecto y ayudar a
otros para poder tomar las decisiones dentro del contexto. La clave del
éxito del tester estd en encontrar y reportar las fallas del producto al
realizar pruebas. El tester debe realizar informes claros de cudles son las
condiciones en las que se presento el problema y cual considera podria ser
la solucién al mismo. El tester trabaja en conjunto con todo el equipo para

establecer los estdndares de calidad del producto.
Administrador de Implementacion

La meta principal del administrador de implementacion es la de manejar la
implementacion del producto. Es el encargado de coordinar con los
operarios el lanzamiento del producto. Es el encargado de crear un plan de
lanzamiento y certificar los candidatos a versiones finales para distribucién

o desarrollo.
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2.3. Estrategia y Alcance de un proyecto de desarrollo de Software

2.3.1.; Qué significa la Estrategia y Alcance de un proyecto?

La Estrategia y Alcance de un proyecto es dar al equipo encargado una
vision clara del proyecto, conjuntamente con el cliente empaparse de la
l6gica del negocio, del problema que se quiere solucionar, de las
alternativas propuestas para solucionarlo y de la mejor manera de

hacerlo.

Al final de esta etapa se quiere, que tanto el cliente como el equipo de
desarrollo tengan una idea clara de los objetivos que persigue el

proyecto.

2.3.2.0bjetivos especificos de la Estrategia y Alcance

Mediante el envisionamiento se desea identificar los objetivos principales
para los cuales la organizacién desea proveerse del producto a ser
desarrollado. En base a esto, se persiguen los siguientes objetivos

especificos:

Identificar las metas del proyecto.
e Conocer las expectativas y problemas puntuales que se quieren

resolver con el proyecto.

19



e Formar las bases sobre las cuales el equipo desarrollard el
proyecto en etapas posteriores.

® Definir el alcance del proyecto, sobre el cual se hard el
planeamiento detallado en etapas posteriores.

e Estimar los recursos necesarios para el desarrollo del proyecto.

2.3.3.Quien realiza la estrategia y alcance

La estrategia y alcance del proyecto es realizada por el Analista del Negocio.

2.3.4.Tareas a ser cumplidas en la Estrategia y Alcance

Crear los escenarios

El escenario es un medio por el cual se define una interaccién de un usuario
del sistema con el sistema para lograr cumplir una meta especifica. Se debe
por tanto exponer todas las metas del sistema, para validar todas las
funcionalidades del mismo y la manera en la cual se relacionan estas

funcionalidades con los usuarios.
Crear los requerimientos de calidad de servicio

Este documento define las caracteristicas tales como el rendimiento, la
accesibilidad, la escalabilidad y la facilidad de mantenimiento, la carga de
stress soportado. Estos requerimientos serdn las bases sobre el como el sistema

debe operar.
Crear el documento de estructura del proyecto

Este documento define la manera en la cual el equipo se organiza y manejard
el proyecto. Describe la estructura organizativa, los estdndares, procesos y

recursos con los que cuenta el proyecto. Especifica el procedimiento para
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realizar cambios en la funcionalidad del sistema. Este documento se compone

de las siguientes partes:

e El propésito del documento

e Los estimados de horario, costos y entregables.

e La estructura del equipo incluyendo un resumen de los recursos, roles y las
responsabilidades de cada integrante, y una lista de contactos.

e FEl manual de cambios del sistemas

Revision de riesgos del proyecto

La revision de riesgos del proyecto comienza con la enumeracion de todos los

posibles riesgos que pueda tener el proyecto.

Una vez enumerados, se los clasifica, se identifican las causas y las
consecuencias del riesgo. Luego se debe valorar los riesgos asignando un
porcentaje de probabilidad de que el riesgo ocurra y un valor sobre 10 del
impacto que tendra en el proyecto, multiplicando estas variables, se obtiene la
prioridad del riesgo. A continuacién se debe crear el plan de contingencia para

cada riesgo.
Capturar la vision y alcance del proyecto

La visién y alcance del proyecto es el entregable principal de esta etapa, estd

compuesto por las siguientes partes:

e FE] estatuto de la visién, que es una frase que involucra la meta del
sistema en un periodo especifico con acciones especificas.
e El estatuto de oportunidades, que comprende un apartado con todas las

ventajas que brindard el sistema.
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e EI alcance, que involucra todos los requerimientos de la empresa,
separados en dos grupos, aquellos que van a ser resueltos por la
aplicacion y aquellos que estan fuera del alcance.

e La meta del proyecto que estd dividida en el concepto de solucion, los
perfiles de los wusuarios, el resumen de wuso, el resumen de
requerimientos (dividido a su vez en requerimientos del negocio,

usuario y operacionales), por dltimo el criterio de éxito.

2.3.5.Vision del Proyecto

2.3.5.1.Redactar la Vision del Proyecto

La vision del proyecto de software ayuda a comprender de forma clara que
es lo que el sistema podra realizar. Se deben tener en cuenta las siguientes

actividades para poder redactar la vision del proyecto de software:

1. Resumir el ambiente del proyecto.- En uno o dos parrafos se debe
resumir el contexto del proyecto. Esos parrafos deberian describir los
eventos que determinan la creacién o el mejoramiento de un sistema.

2. Explicar los Factores de Administracion.- En este punto se deben
describir los requerimientos principales o los periodos de tiempo que
conducirdn al lanzamiento del producto. Debe dejar claro si el
proyecto es en base a una fecha limite o a satisfacer una
funcionalidad.

3. Identificar los Usuarios.- Determinar un grupo de usuarios que

serdn los que obtengan de ganancias de forma prioritaria del sistema.
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4. Determinar las Ventajas.- Escriba una proposicion sobre el valor
del nuevo o mejorado sistema, esta proposicion no debe ser mayor a
veinte cinco palabras que en su conjunto expongan el valor para el

grupo de usuarios seleccionado.

Como resultado de esta etapa tendremos la Vision del Proyecto.

2.3.6.Definicion de Personajes

1. Definicion de Roles.- De los usuarios determinados en la visiéon de
proyecto, seleccione un grupo que interactué con el sistema; si no
encuentra mucha informacion en la visién del proyecto para poder
identificar a todos los tipos de usuarios debe buscar mayor informacion
por parte de los posibles usuarios. Por lo general la vision del proyecto

contiene roles como usuario o administrador.

2. Creacion de Personajes.- Retna informacién real para crear un
personaje. Utilice datos obtenidos de estudios de usabilidad, visitas a
los usuarios, grupos de trabajo y estudios de mercado para garantizar
que el personaje es real. Agrupe el conocimiento, habilidades y

capacidades con los objetivos de cada personaje.
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2.3.6.1.Redefinicion de los Personajes

Para realizar este punto es necesario que los usuarios revisen los
personajes establecidos previamente, para de esta forma poder redefinir

los actuales y de ser necesario eliminar o crear nuevos personajes.

2.3.7.Creacion del Escenario

Para la correcta creacién de escenarios se requiere que los roles y los
personajes estén definidos; y se recomienda realizar las siguientes tareas

para garantizar los mejores resultados.

2.3.7.1.Lluvia de ideas de Escenarios

De los objetivos del sistema descritos en la creacion de personajes ver
las diferentes opciones que el personaje tiene para resolver o realizar
una tarea. A cada una de estas formas le asignaremos un nombre
descriptivo y las agruparemos en un escenario. Debemos asegurarnos
que cada escenario este de a cuerdo con la vision del proyecto, caso

contrario tendremos que actualizar la vision.

2.3.7.2.Mejoramiento del Ciclo de Vida
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1. Creacion de un Prototipo de Dia de un Personaje.- Para cada
personaje identificar y describir uno o mds periodos de tiempo
prototipos en el ciclo de vida del personaje.

2. Identificar Oportunidades Tecnoldgicas.- Para cada dia en la vida,
identificar oportunidades donde el producto podria ser utilizado para
ayudar al personaje a obtener mejor sus tareas. Agregar una entrada en
el escenario en el que corresponda cada oportunidad. Busque la calidad

de requerimientos de servicios y agréguelos en la lista.

2.3.7.3.Priorizacion de la Lista de Escenarios

1. Determine una prioridad total.- Asigne una prioridad total para cada
escenario en la lista. Ordene los escenarios por rango. Coloque al mas
alto en el principio de la lista. Califique los requerimientos restantes
entre ellos.

2. Resalte los escenarios con mayor prioridad.- Describa de forma
breve a los escenarios de alta prioridad, esta descripcion debe contener
los suficientes detalles para que los desarrolladores puedan estimarla.

3. Comunique la necesidad de estimacion.- Envié una notificacién al
jefe del proyecto y a los desarrolladores requiriendo la estimacién
general sobre los escenarios con mayor prioridad.

4. Divida o vuelva a priorizar los requerimientos (opcional).- Si el
costo del escenario excede el presupuesto de la iteracion, determine si
se lo puede dividir en etapas, difiera o cancele escenarios que resulten
muy costosos.

Como resultado de esa etapa tenemos la lista de escenarios priorizada y de

los principales escenarios tenemos las estimaciones.
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2.3.7.4.Escribir la Descripcion del Escenario

1.

Escoja el personaje apropiado.- Escoja el personaje que represente
mejor al escenario, si muchos personajes utilizan el mismo escenario
tome uno de forma arbitraria. Este serd el personaje principal del
escenario. Si el personaje requiere una funcionalidad diferente agregue
un nuevo escenario que cubra esta funcionalidad.

Escriba la Descripcion del Escenario.- Describa cada paso que
realiza el personaje mientras se mueve por el sistema tratando de
conseguir su objetivo. Retire los pasos que formen parte de escenarios
descritos anteriormente y que no son parte de los pasos que diferencian
al escenario de otros. Sea especifico en los pasos que distinguen a cada
escenario.

Divida el Escenario (opcional).- Si el detalle de estimacion es muy
extenso como para ser cumplido en una sola iteracion. Cada uno de los
sub escenario debe mantener todas las caracteristicas de un escenario

normal.

Como resultado de esta etapa tenemos un escenario revisado que captura

todo el comportamiento exterior del sistema y las interacciones con los

personajes en los diferentes factores.

Como resultado del proceso de creacion de escenarios se dispone de la

lista de escenarios y su descripcion, de la misma forma se debe crear un

calendario de desarrollo e implementacién, el cual serd revisado y

publicado en la siguiente iteracion.

26



2.3.8.Creacion de un Requerimiento de Servicio de Calidad

2.3.8.1.Lluvia de Ideas Sobre Requerimientos de Servicios de Calidad

1.

2.

Identificacion de objetivos de servicios de Calidad.- Defina la
importancia de la calidad de servicio dentro de las siguientes
categorias: plataforma, rendimiento, seguridad y capacidad.

Identificacion de objetivos de servicios de Calidad.- Analice los
escenarios y aplique los objetivos de cada servicio de calidad en todos

los puntos en donde el sistema responda a un personaje.

2.3.8.2.Priorizacion de los Requerimientos de Servicio de Calidad

En esta etapa se debe asignar una prioridad a cada uno de los
requerimientos de servicio para cada uno de los escenarios de la lista.
Luego de esto se debe realizar una breve descripciéon de cada

escenario.

2.3.8.3.Redaccion de los Requerimientos de Servicios de Calidad

Como paso final de esta etapa se debe redactar cada uno de los
requerimientos de servicio de calidad y anexar la informacion

necesaria.

Como resultado de esta etapa tenemos el documento de Especificacion

de Requerimientos de Calidad.
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2.3.9.Métricas utilizadas para la estimacion de costos

Microsoft Solution Framework, permite la utilizacién de cualquier
método para calcular el costo del proyecto. Frente al problema de
cémo calcular el costo del proyecto se puede utilizar el método de

Calculo de Puntos de Funcion.

Un punto de funcién se define como una funcién del cliente. De tal
forma que en un sistema con X puntos de funcién, el usuario final
tendrd a su disposicién X funcionalidades del sistema. Para realizar un
mejor trabajo se debe interactuar con el usuario y este proceso requiere

de dos etapas:

1. Identificacion de funciones.

2. Ajustar los puntos de funcién de a cuerdo al ambiente.

2.3.9.1.Redaccion de los Requerimientos de Servicios de Calidad

Identificar los datos de salida de forma unica que es generado como
resultado del sistema. Debe incluir los reportes y servicios disponibles
para otras aplicaciones, los mismos que deben ser agrupados en una de

las siguientes 5 categorias:

1. Salidas

2. Consultas
3. Entradas
4. Ficheros

5. Interfaces
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2.3.9.1.1.

1.

2.

Salidas

Para considerar Unica a una salida la misma debe cumplir con

siguientes requisitos:

El formato es diferente,
O, el resultado obtenido es producto de una l6gica diferente.

Para asignar valores a cada salida se debe utilizar la siguiente tabla:

los

1-5 items de 6-19 items de 20 o més
datos datos items de
referenciados referenciados datos
referenciados
0 o 1 fichero Simple (4) Simple (4) Medio (5)
referenciado
203 Simple (4) Medio (5) Complejo (7)
ficheros
referenciados
4 0 mas Medio (5) Complejo (7) Complejo (7)
ficheros
referenciados

Tabla 3 Costos Valores para las salidas.



2.3.9.1.2.

Consultas

Cualquier tipo de respuesta que requiera la interaccién del aplicativo y

la base de datos, para que una consulta sea tnica se debe considerar:

1. El formato de entrada o salida es diferente.

2. La logica que interviene para obtener el resultado es diferente a la de

otra consulta, aunque tenga el mismo formato de entrada o salida.

Parte Salida 1-5 items de datos | 6-19 items de 20 o mds items de
referenciados datos referenciados | datos referenciados

0 o 1 fichero Simple (4) Simple (4) Medio (5)

Referenciado

2 o 3 ficheros Simple (4) Medio (5) Complejo (7)

Referenciados

4 o mas ficheros Medio (5) Complejo (7) Complejo (7)

Referenciados

Parte Entrada

1-4 items de datos

5-15 items de

16 o0 mas items de

referenciados datos referenciados | datos referenciados
0 o 1 fichero Simple (3) Simple (3) Medio (4)
Referenciado
2 ficheros Simple (3) Medio (4) Complejo (6)
Referenciados
3 0 mas ficheros Medio (4) Complejo (6) Complejo (6)

Referenciados

Tabla 4 Costos - Consultas
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2.3.9.1.3. Entradas
Se considera entradas a cada dato Unico que ingresa el usuario o proviene de
alguna otra aplicacion, el mismo que realiza actualiza la informacién del

sistema. La entrada se considera tnica si:

1. Si el formato es tnico.

2. O, sirequiere de una légica diferente al ser registrado.

1-4 items de datos | 5-15 items de 16 o mds items de

referenciados datos referenciados | datos referenciados
0 o 1 fichero Simple (3) Simple (3) Medio (4)
Referenciado
2 ficheros Simple (3) Medio (4) Complejo (6)
Referenciados
3 0 mas ficheros Medio (4) Complejo (6) Complejo (6)
referenciados

Tabla S Costos - Entradas
2.3.9.14. Ficheros

Los ficheros son el conjunto de datos de que administra la aplicacién, los
cuales pueden estar almacenados de distintas formas, ya sean archivos de texto,

en bases de datos, registros, entre los principales.
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1-19 items de datos | 20-50 items de 51 o mds items de
Referenciados datos referenciados | datos referenciados
1 formato/relacién | Simple (7) Simple (7) Medio (10)
de
registro logico
2-5 Simple (7) Medio (10) Complejo (15)
formatos/relaciones
de registro 16gico
6 0 mas formatos/ | Medio (10) Complejo (15) Complejo (15)
relaciones de
registro logico

Tabla 6 Costos - Ficheros

2.3.9.1.5. Interfaces

Conjuntos de datos que son enviados desde el aplicativo y luego utilizados por
otros sistemas. Una interfaz es el resultado de una de las siguientes

operaciones:

1. Datos o informacion de control se pasa del fichero A al fichero B. En
A se puntua fichero e interfase y en B sdlo interfase

2. Datos o informacién de control se pasa del fichero B a A. En B se
puntia fichero e interfase y en A sdlo interfase.

3. Datos o informacién de control se comparte entre A 'y B. A y B reciben

puntos de fichero e interfase.
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1-19 items de datos

referenciados

20-50 items de

datos referenciados

51 o mas items de

datos referenciados

1 formato/relacion

Simple (5)

Simple (5)

Medio (7)

de

registro logico

2-5 Simple (5) Medio (7) Complejo (10)

formatos/relaciones

de registro l6gico

6 0 mas formatos/ | Medio (7) Complejo (10) Complejo (10)

relaciones de

registro logico

Tabla 7 Costos - Interfaces

Luego de obtener todos los puntos de funcién no ajustados tenemos que
calcular los puntos de funcién ajustados tomando en cuenta los 14 elementos

que dependen del ambiente, estos son los siguientes:

1. Comunicaciones de datos

2. Datos o procesamiento distribuidos
3. Objetivos de rendimiento

4. Configuracion utilizada masivamente
5. Tasa de transaccion

6. Entrada de datos on-line

7. Eficiencia para el usuario

8. Actualizacion on-line

0. Procesamiento complejo
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10. Reutilizaciéon

11. Facilidad de instalacion y conversion
12. Facilidad de operacion

13. Puestos multiples

14. Facilidad de cambio.

Todos estos factores se califican de 0-5 de a cuerdo a la siguiente tabla:

Valor del Factor Influencia en el Sistema Porcentaje que afecta o es
requerido por la aplicacion

0 Ninguna 0%

1 Insignificante 1-20%

2 Moderada 21-40%

3 Media 41-60%

4 Significativa 61-80%

5 Fuerte 81-100%

Tabla 8 Costos Influencias del Sistema
Finalmente para obtener el costo del proyecto utilizamos la siguiente férmula PF’s no

ajustados * (0’65 + 0.01 (influencia 14 factores)).

2.4. Diseiiando un proyecto de desarrollo de software

2.4.1.; Qué significa la planificacion de un proyecto de desarrollo de

software?

Una vez que se ha entendido por completo lo que se quiere del aplicativo
(etapa de planeacion), el siguiente paso es planificar y diagramar. La
planificacién de un proyecto de software se refiere a todo proceso que nos

guiard hasta plasmar la especificacion funcional de la solucion.
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Dependiendo del nivel de dificultad de la solucién serdn distintos los

entregables a generar en esta etapa. Dado que MSF version Agile es para

aplicaciones pequefias y medianas, en esta fase se deben cumplir los

siguientes objetivos:

Diagramas de casos de uso
Definicién de la arquitectura del proyecto
Disefio del modelo de base de datos

Disefio de las interfaces graficas del sistema

2.4.2.Diagramas de Casos de Uso

Diagramas UML, que identifican la relacién los diferentes actores que

interactian con la aplicacion y los procesos que esta realiza de acuerdo a

los requerimientos funcionales.

2.4.3.Definicion de la Arquitectura del Proyecto

El proceso de definicién de la arquitectura tiene los siguientes pasos a

seguir:

1.

Particionar al sistema, luego de conocer los
requerimientos, seleccionar los mejores patrones para
solucionar los problemas de seguridad, transporte,
escalabilidad, entre otros. Validar las capas a ser
implementadas dependiendo de la complejidad del sistema.

Resolver los problemas de desarrollo tales como:
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e Es mejor tener una aplicaciéon para una base de datos
especifica o desarrollar la aplicacién para cualquier base
de datos.

e Es necesario crear una capa de acceso a datos separada de
la 16gica del negocio.

e Se necesita implementar interfaces entre las distintas
capas.

e Otro.

2. Determinar las interfaces entre capas, en el caso en el cual el
aplicativo lo necesite hay que definir las interfases que se van a
desarrollar entre la capa de vista, de negocio, de acceso a datos, de
entidades del negocio, y demds. Asi mismo hay que definir el
transporte a ser implementado en estas interfases, dependiendo de
distintos factores de hardware o software se tendrd que elegir entre
inprocl, com2, webservice3, remoting4 u otra tecnologia.

3. Identificar las vulnerabilidades, es decir los problemas de seguridad
que podria tener el aplicativo dependiendo el contexto donde va a ser

implantado el sistema.

1 Inproc.- Consiste en la utilizacion de referencias a librerfas locales dentro de una
aplicacion.

2 Com.- Component Object Model (COM) es una plataforma de Microsoft para
componentes de software introducida por dicha empresa en 1993.

3 Webservice.- Un servicio Web (en inglés Web service) es una coleccion de protocolos
y estdndares que sirven para intercambiar datos entre aplicaciones.

4 Remoting.- La finalidad de remoting es proveer un marco que permita a las aplicaciones
interactuar con otras mds alld de sus dominios, con lo que es posible invocar métodos y
pasar objetos entre ellas
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4. Identificar los problemas de rendimiento que se pueden suscitar
haciendo pruebas de carga dependiendo de la cantidad de usuarios
estimados con aplicaciones pequefas utilizando la arquitectura
propuesta.

5. Implementar la version final de la arquitectura para el uso por los

desarrolladores.

2.4.4. Diseno del modelo de base de datos

Para esto se debe realizar el modelo 16gico y luego el modelo de la base de

datos, tomando en cuenta los requerimientos levantados en la fase anterior.

2.4.5. Diseno de las interfases graficas del sistema

A partir de toda la informacién levantada hasta el momento, se disefan las
interfases del sistema, es decir presentar como el sistema va a terminar, se
debe explicar textualmente la funcionalidad del mismo, de esta forma el
usuario podrd emitir su criterio sobre el sistema en interfaces graficas
donde el coste de cambios es sumamente inferior que cambios en el

sistema ya desarrollado.

2.5. Desarrollando un proyecto de desarrollo de software

2.5.1. Planificacion de una Iteracion

1. Determinacion del alcance de la iteracion.- Trabaje desde la fecha de
entrega hasta la fecha actual, revise el tamafio del escenario, examine el costo

de la iteracion y revise la complejidad de la iteracion.
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Estimacion del escenario.- Debe identificar un sub grupo de la lista de
escenarios, crear las estimaciones para implementacion de los mismos e
identificar las necesidades especiales de los mismos.

Estimacion de los requerimientos de servicio.- Identificar un grupo de
requerimientos de servicios, de los cuales se deben crear las estimaciones de
implementacion y los factores clave de cada uno.

Cronograma de trabajo para el escenario.- Se crearda un plan inicial para la
iteracion, y se procederd a reunirse con el equipo de desarrollo para discutir la
validez del mismo.

Cronograma de los requerimientos de servicio.- De la misma forma se
creard un plan inicial de iteracién el cual deberd ser revisado.

Cronograma para la correccion de errores.- Se determinard un cronograma
inicial para la correccidn de errores, el mismo que deberd ser revisado por el
grupo de desarrollo y el equipo de pruebas.

Division del escenario y los requerimientos de servicio en tareas.- Se
reunirda al equipo y se creard la arquitectura del sistema, se reasignara el

escenario, se crearan las distintas tareas que seran desarrolladas por el equipo.

2.5.2. Guia del Proyecto

Revision de objetivos.- Debe escoger cual es el nivel minimo de aceptacion, y
reportar el nivel en el que se encuentra.

Determinacion del progreso.- Mantenga el cronograma al dia, y cree un
estimado de viabilidad si es necesario.

Evaluar los resultados de las métricas de evaluacion.- Revise los reportes
de pruebas, ademds debe crear tareas y riesgos de pruebas.
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4. Mitigacion de errores.- Genere la lista de errores a corregir, revise los errores
y asigne prioridad a la solucién de los mismos.

5. Identificacion de riesgos.- Identifique los requerimientos de servicio cuyo
riesgo sea alto, proceda a examinar los escenarios y analice los problemas de

la iteracién y priorice los riesgos.

2.5.3. Guia de la Iteracion

1. Monitoreo de la iteracion.- Revise las prioridades de trabajo y resuelva los
problemas que se presenten.

2. Mitigacion de riesgos.- Reduzca en lo posible la probabilidad del riesgo, si se
presenta el problema disminuya su impacto y siempre tenga a mano el plan de

contingencia.

2.6. Estabilizando un proyecto de desarrollo de software

Durante esta etapa el grupo de pruebas debe encontrar y mitigar todos los errores
que se encuentren en el sistema. De esta forma se debe reducir al minimo los
errores y se deberd comunicar a los desarrolladores para que ellos realicen los

cambios necesarios.

De igual forma se recomienda colocar a uno o dos usuarios del sistema a trabajar
en el mismo para que ellos ayuden en la deteccién de errores, para de esta forma
familiarizar al usuario con el uso del sistema y verificar que el sistema provee

todas las funcionalidades requeridas.
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2.7. Implementando software

1. Ejecute el plan de lanzamiento.- Revise el material, y coordine la entrega del
producto.

2. Valide el lanzamiento.- Ejecute completamente el sistema y revise el reporte
de errores, en el caso de que encuentre nuevos errores envielos al grupo de
pruebas para que los documenten y resuelvan.

3. Cree una nota de lanzamiento.- Documente las limitaciones del producto y
revise las notas de la version.

4. Implemente el producto.- Empaquete el producto para su lanzamiento o bien

instalelo.
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3. CAPITULO III - INTRODUCCION A LAS ARQUITECTURAS

ORIENTADAS A OBJETOS EN .NET

3.1. Arquitecturas orientada a objetos en .NET

Una arquitectura orientada a objetos, es aquella que utiliza a los objetos en
forma de Entidades del Negocio para transmitir los datos entre las distintas
capas, y como fuente de datos en los componentes de la capa de vista y capa
de negocio, para migrar del modelo de objetos al modelos entidad relacion

mediante los componentes 16gicos de acceso a datos.

Para el caso de estudio de esta tesis se omitird la implementacion de
interfaces de servicios internos o externos, y de los flujos de trabajo
empresariales ya que estos conceptos van directamente relaciones con
aplicaciones muy complejas para las cuales MSF version 4.0 version Agile

queda relegada.

Sin embargo se presentard una pequefia descripcion de estos componentes ya

que es importante conocerlos al menos en concepto.

Interfaces de servicio Internos o Externos son componentes que sirven
exclusivamente para juntar capas a través de un servicio de comunicacion.
Estas interfaces no exponen funcionalidades adicionales, sino que
implementan las llamadas a la 16gica del negocio generalmente, desde la vista
en el caso de interfaces internas o desde otro aplicativo en el caso de
interfaces externas. La principal diferencia entre las interfaces internas y

externas, es que las interfaces externas deben exponer métodos que tengan
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tipos de datos genéricos para ingreso y salida, esto dado que interactian con
otros aplicativos, los cuales pueden estar incluso en otro lenguaje no
compatible como JAVA, esto se soluciona exponiendo datos en formatos
genéricos como XML apoyados con un diccionario.

Flujos de trabajo empresariales: Cuando la l6gica de negocio es sumamente
compleja podemos ayudarnos de clases que representen a los flujos de datos
empresariales, en las cuales se agrupan varios métodos de distintas clases de
l6gica de negocio para poder resolver el problema en cuestion.

La arquitectura que se disefiara serd el pilar fundamental de la aplicaciéon. En
ella se definiran los medios para acceder a los origenes de datos, cdmo se
manejard la 16gica de negocio, como estard estructurados los componentes de
presentacion, entre otras.

En este capitulo se expondrd y explicard una arquitectura sencilla y préctica
que ayuda a resolver la mayor cantidad de problemas de aplicaciones

medianas y pequeiias.
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Figura 4. Arquitectura Orientada a Objetos .Net
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En la Figura 4 se puede observar seis tipos de componentes indispensables en

cualquier arquitectura basada en objetos, los cuales se resumen a continuacion:

Capa de Presentacion: Comprende el conjunto de componentes de Interfases
de Usuario, que sirven como interfaz entre el aplicativo y el usuario. En el
caso de .net, se dispone de algunos formatos para la presentaciéon del
aplicativo, tales como Windows Forms, Web Forms, o Dispositivos Mdviles,
separar la logica de negocio, permite facilitar la creacion de aplicaciones
independientes de la vista.

Capa de Ldgica de Negocio: Es el conjunto de componentes empresariales
donde se almacenardn todas las reglas propias del negocio que maneja el
aplicativo.

Capa de Componentes 16gicos de Acceso a Datos: Dado que hablamos de una
arquitectura basada en objetos, esta capa comprende el conjunto de
componentes donde, se realiza el mapeo de los mismos desde el modelo
entidad relacion al modelo de objetos.

Capa de conexidn con el origen de datos: En esta capa se utilizardn las mejores
practicas para conectar el origen de datos, sea este especifico, es decir una
aplicacion que funcione exclusivamente con Sql Server por ejemplo, o
genéricos.

Entidades del Negocio: Dado que se desea transportar datos desde la capa de
vista hasta el almacén de datos, se necesita un medio para transmitir estos
datos, dado que es una arquitectura basada en objetos, los datos se transmitirdn
en modo de objetos que representan a entidades del negocio, los cuales estdn

agrupados en esta capa.
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Seguridades: Son componentes de autorizacién y autenticacién que deberdn
estar disponibles en cualquier parte del aplicativo.

Componentes Generales: Son componentes de distintos tipos, que pueden ir
desde validaciones generales de tipos de datos, recursos matematicos
adicionales, mecanismos de administracion operativa, tales como excepciones

entre otros.

3.2. Objetivos de la Arquitectura

El desarrollo de una buena arquitectura persigue en general cuatro fines
definidos, estos son que la aplicacion sea: segura, estable, escalable y de

facil mantenimiento.

Seguridad: Una aplicacion es segura siempre y cuando no se permita el
acceso a los datos sensibles de la misma a usuarios ajenos al aplicativo, o
en su defecto a usuarios que a pesar de tener acceso al sistema no tienen

permisos suficientes para acceder a esos datos sensibles.

Estabilidad: Se puede considerar una aplicacién con arquitectura estable,
cuando soporta el maximo nivel de carga transaccional y nimero de
usuarios, en el contexto de produccién sin que esto interfiera en su

rendimiento normal.

Escalabilidad: Una aplicacién es escalable, cuando estd lo suficientemente
organizada para poder incrementar sus funcionalidades, sin que esto
interfiera con las funcionalidades ya realizadas con la reutilizacion de la

mayor cantidad de funcionalidad posible.
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Facil Mantenimiento: Una aplicacién es de facil mantenimiento, cuando
un ente distinto a quien se encargo de la realizacion de la misma, puede, de

una manera sencilla dar mantenimiento a la misma.

3.3. Capa de conexion a la base de datos.

La capa de conexidn a la base de datos debe tener las mejores practicas
para la interaccién de la aplicacién con el acceso a datos. Lo primero es
establecer la manera en la cual se almacenardn las sentencias que
interactuardn con el origen. Por ejemplo, si se utiliza como origen de datos
una base de datos, Sql Server, se utilizard al lenguaje SQL como medio de
interaccion con la base, ahora hay dos modos para interactuar con la base, a
través de stored procedures o de non queries, ambas tienen sus ventajas y

desventajas.

En el caso de los stored procedures, estos son mas rapidos, dado que la base
de datos no necesita compilar en tiempo de ejecucion las sentencias, ya que
al momento de crear los stored procedures estos quedan grabados y

compilados en la base.

Sin embargo a menos que se utilice Stored Procedures 100% ANSI estos
van a quedar siendo dependientes de la base de datos, lo cual es muy
perjudicial en aplicaciones donde la base puede cambiar o se desee instalar

en varias instituciones con distintas bases.

Los non queries por su lado, son mds pesados, lo cual en aplicaciones con

carga grande puede resultar un problema o requerir una mayor inversion en
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hardware, sin embargo es mucho mds sencillo realizar una aplicaciéon

independiente de la base de datos usando este mecanismo.

En la capa de conexién a acceso a datos, se debe tomar en cuenta otro
factor que es muy importante, este es las clases que se eligen para
conectarnos con la aplicacion. En el caso de .net, debemos elegir el
provider, en el caso de conocer que la base va a ser siempre Sql 2000 por
ejemplo, el provider podria ser un SQL Provider, sin embargo si es un
motor genérico, podriamos usar un OLEDB provider o un ODBC provider.
Asi mismo se debe saber si se va a usar el modelo de objetos ADO.Net, el
cual contiene mejoras considerables en rendimiento y funcionalidad que el
anterior modelo basado en recordsets, que sin embargo podria ser
recomendado en un equipo de trabajo que nunca ha trabajado con ADO.net

y donde no existe el suficiente tiempo para capacitacion.

3.4. Capa de componentes logicos de acceso a datos, DALC, mapeando el modelo

de objetos a modelo entidad relacion.

3.4.1. Funcion de los DALC.

En la vida real se tiene algunos formas para almacenar los datos, pudiendo
ser estos almacenes bases de datos relaciones, archivos de texto, entre
otros. El problema estd en que sin importar el tipo de almacén que
vayamos a utilizar, se requiere de un método sencillo y practico para

recuperar los datos en el aplicativo.
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Dado que se desea trabajar sobre arquitecturas orientadas a objetos, se
deberd recuperar los datos en Entidades del Negocio, de las cuales trata
con mas detalle a lo largo de este capitulo, pero por lo pronto basta saber
que son la representaciéon mediante clases de un ente especifico dentro del
aplicativo, por ejemplo el ente Estudiante, o el ente Curso, que se crean a
partir de datos traidos del almacén de datos.

Estos entes, se representan en forma de clases dentro de .net, las cuales
pueden ser implementadas de distintas formas, tales como arreglos puros
de objetos, colecciones, datasets tipificados, entre otros. De la misma
manera la forma en la cual se implemente estos entes dependerd de
factores como velocidad, empaquetamiento, facilidad, entre otras.

Abhora bien, sin importar la manera que se decida para conectarse a la base
de datos, la capa de conexién al menos debe exponer un método para traer
datos en un contenedor genérico, como por ejemplo un DataSet, y otro
método para ejecutar un non-query o en su defecto un procedimiento
almacenado. De esta forma se puede ejecutar las cuatro sentencias basicas
de insert, update, delete y select.

Entonces, al momento de comenzar a desarrollar los DALC, se dispone
por un lado un componente genérico que permite interactuar con el
almacén de datos, y un conjunto de clases que representan todos los entes
que van a existir en la aplicacion.

La pregunta es ahora, de qué manera se van a migrar los datos desde un
contenedor genérico como el dataset a un contenedor especifico que

representa un ente como un dataset tipificado.
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Es en las clases donde se realiza esta accion, por lo general se crea un
DALC para cada ente, el DALC relacionado con el ente se encargard de
exponer al menos cuatro métodos, los cuales corresponden a la insercion,
borrado, actualizado y seleccion de registros. En el caso de la seleccion es
obligatorio que el método me devuelva un arreglo de entes en el formato
especifico de las entidades del negocio.

En el caso del borrado, la insercién y la actualizacion, dependerd de la
forma que se elija para trabajar para ver si es preferible utilizar una entidad
del negocio para recoger los datos para realizar esta actividad, o es
suficiente con enviar por ejemplo la llave primaria en forma de entero para
el caso del borrado de un registro.

Por lo general se utiliza datos simples que representan cada columna del
registro a eliminar, insertar o actualizar, ya que esto evita un doble mapeo,
ademds que los componentes de la vista en el caso del .net 2005 se

adecuan mejor.

3.4.2. Acerca del acceso de los componentes logicos de acceso a datos desde

la vista.

Hay situaciones en las cuales es mdas facil implementar alguna
funcionalidad omitiendo la capa de negocio para ir directamente a los
conectores logicos de acceso a datos. En caso de realizar esto, se debe

tomar en cuenta las siguientes consideraciones:

e La arquitectura se vuelve mds compleja dado que a veces

se llama a los DALC, y otras a los componentes de negocio
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desde la vista, lo cual puede dificultar la escalabilidad y el
facil mantenimiento.

e Puede incrementar en el futuro légica de negocio no
contemplado, en cuyo caso tocarfa crear los componentes
del negocio y cambiar en la vista el direccionamiento ya no

al componente de acceso a datos sino al del negocio.

3.5. Capa de logica de negocio.

La capa de ldégica de negocio es aquella que encapsulard las
funcionalidades especificas de la aplicacion. Es la raiz de las transacciones
atémicas, expondrd métodos, sea que estos devuelvan datos simples o
complejos que interactuardn directamente con la vista. Es independiente
por completo del almacén de datos y de los componentes de presentacion,
y los métodos de esta capa deben estar agrupado en clases de forma

coherente desde el punto de vista funcional.

Dado que uno de los objetivos principales es que la arquitectura sea
escalable, hay que prestar la mayor atencidn posible a la 16gica de negocio
para que exponga métodos lo mds ttiles y genéricos posibles, de forma
que la légica que aumente, pueda usar los métodos Preexistentes para
resolver problemas mds complejos. Es decir, que es una buena prictica
crear métodos sencillos, para agruparlos segtin la funcionalidad especifica

que se requiera.

Es importante que a lo largo del proyecto se mantenga un conjunto de

datos coherente, tanto como informacion de entrada como de salida a los
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métodos. Una buena prictica es usar un arreglo de entidades de negocio
como dato de salida y un conjunto de datos basicos que representen las

columnas del registro/s a ser tratado como datos de entrada.

Hay que tomar en cuenta la transaccionabilidad de la aplicacién en las
transacciones atomicas de la aplicacion. Si una transaccidn, corresponde la
ejecucion de varios métodos atémicos, hay que implementar un
mecanismo tal que si una de las transacciones no se ejecuta, todos los
datos de las transacciones anteriormente ejecutadas vuelvan a sus estado

inicial.

En el caso de esta arquitectura propuesta, los componentes de logica de
negocio son llamados unicamente desde otros componentes de logica de
negocio, o en su defecto desde la vista. El objetivo es que la vista se
vuelva lo mds simple posible, de forma que, primero sea facil realizar
cambio en los procesos del negocio, sea facil incrementar funcionalidades,
y se simplifique al maximo el cambio de interfaz de usuario o la
exposiciéon de algunas funcionalidades mediante otras interfases no

definidas en un principio.

Asi mismo se recomienda que toda interaccion que vaya a tener la ldgica
de negocio con el almacén de datos, se haga a través de los Data Access
Logical Connectors, ya que de esta forma se asegura que se utilicen en la

aplicacion el mismo mecanismo de conexion y que el codigo de la
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aplicacion esté organizado para su facil mantenimiento y mayor

escalabilidad.

3.6. Capa de entidades de negocio para transmitir datos entre capas.

Todo se inicia en el formato que se elija para devolver datos desde los
componentes l6gicos de acceso a datos hasta la I6gica de negocio. Se
puede transmitir datos principalmente de dos maneras, la primera es
mediante componentes genéricos (lo cual involucra la eliminacién de
nuestra arquitectura toda posibilidad de ser una arquitectura orientada a
objetos) o mediante objetos especificos que representen entidades del

negocio (arquitecturas orientadas a objetos).

Las ventajas de las arquitecturas orientadas a objetos son las siguientes:

En la capa de Interfases de Usuario .net 2005 presenta algunas
funcionalidades excelentes con el uso de Entidades del Negocio, tales
como dibujo automdtico de formularios, creacion de objetos con data

binding predefinido, entre otros.

En la capa del negocio, la creacion de 16gica de negocio se vuelve mucho
mads sencilla ya que el programador estd en capacidad de visualizar el
problema y tiene acceso a datos importantes como el nombre de las
columnas del registro en todo momento. En general tendremos una légica
de negocio mucho mds clara que nos ayudara a tener una solucién mucho

mas facil de mantener.

La principal desventaja estd en el proceso adicional que se debe realizar

para el mapeo entre modelo entidad relaciéon y modelo de objetos, el
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problema se debe a que cuando recuperamos los datos al aplicativo es
obligatorio traerlo en un contenedor genérico como un dataset, luego pasar
los datos de este dataset a un arreglo de clases del tipo Cliente por
ejemplo, o a otro dataset tipificado que representa la estructura de datos de
la entidad Cliente. Sin embargo se pueden hacer funciones o clases

genéricas que solucionen este problema.

De tal forma se recomienda siempre el uso de Entidades de Negocio para
pasar los datos entre capas. Entre las principales tipos de datos que se
pueden utilizar para tal objetivo estdn las colecciones, los arreglos puros de
objetos y los datasets tipificados. En el caso de .net es sumamente

recomendable el uso de datasets tipificados por los siguientes motivos:
Evita problemas relacionados con el empaquetamiento.

Se evita codificar las clases ya que son creadas con el proceso de arrastra y

suelta desde el servidor.

Los problemas que puede generar por eficacia son ridiculos, si se toma en

cuenta que se utiliza arquitecturas para aplicaciones pequefias y medianas.

Este tipo de datos es en extremo compatible con los componentes de la

interfaz de Usuario.

Expone funcionalidades genéricas como busqueda y organizacion sin

necesidad de programarlas.

Al momento de crear las entidades empresariales hay que tomar en cuenta

las siguientes consideraciones:

No se trata de crear una entidad empresarial por cada tabla de la base, sino

de exponer una entidad empresarial por cada objeto que necesita
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interaccién. De tal forma la mayoria de tablas que se han creado para
romper el problema relacional de varios a varios no deberan ser tomadas
en cuenta, y de vez en cuando existird alguna entidad empresarial que

contenga los datos de més de una tabla del modelo relacional.

En el caso de aplicaciones en extremo sencillas es necesario un anélisis
para ver si es o no necesario la creacion de entidades de creacion de
entidades empresariales, que serdn por otro lado un coste adicional en

desarrollo.

Las entidades empresariales deben validar que los datos que se les intenta

ingresar son datos vélidos coherentes con el modelo relacional.

Se debe tomar en cuenta que las entidades empresariales van a interactuar
con la capa de vista, de negocio y de componentes logicos de acceso a
datos, por ende deben ser disefiadas de forma que sean lo mas sencillo de

implementar con estas capas.

3.7. Capa de vista.

La capa de vista comprende todos los componentes de interfaz de usuario
que se serviran para que el usuario interactiie con la aplicacion. El objetivo
es dejar a esta capa lo mds sencilla posible, de forma que tenga la menor
cantidad de c6digo posible, y que todos los requerimiento que se hagan, se

logren simplemente con la comunicacion con la capa de negocio.
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Normalmente la interfaz de usuario tendrd controles que reaccionen a
eventos del usuario, estos eventos no serdn sino llamadas a componentes

del negocio.

Cuando se necesite que los controles obtengan datos desde el almacén de
datos, serd la propia capa de negocio quien enviard los datos, en la vista
maximo se llamard a las funciones para asociar el binding de datos. En la
mayoria de casos, dado que la arquitectura orientada a objetos, este

binding se realizara a partir de entidades de negocio.

La capa de vista se encarga principalmente de mostrar, validar y recuperar
datos del usuario. Asi mismo debe interpretar las acciones que el usuario

realiza sobre el sistema para dar los resultados esperados.

En la capa de interfaz de usuario se puede llevar a cabo la transformacion
de datos de forma que sean comprensibles por la capa de negocio. Por
ejemplo, mostrar en un combo los nombres de los clientes pero la capa de
negocio necesita el ID, sin embargo, estas acciones también pueden

hacerse en el negocio, de una manera mas recomendable.

La paginacién puede realizarse automdticamente en esta capa, ya que la
mayoria de controles la realizan automdticamente, sin embargo hay que
tomar en cuenta que esto puede hacer pesada a la aplicacion ya que hay el
flujo de todos los datos desde el negocio hasta la vista, lo cual puede

afectar en el rendimiento.

Esta capa se encarga de adecuar el formato de datos al formato especifico
de la capa de negocio, tales como el formato de fecha, o separadores

[T P TIE ]

numéricos con “.”0 “,”.
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Las interfaces de usuario mas comunes son interfaces de usuario Web,
Interfaces de de Usuario Windows e interfaces de Usuario para

Dispositivos Méviles.

Las interfaces de usuario Web deben ser sumamente livianas en el caso de
querer ser implementadas en el Internet, son por lo general mds costosas
de realizar, sin embargo se tiene la ventaja que se la instala en el servidor y
es muy sencillo acceder a estas desde cualquier maquina de la red local sin

otro requerimiento adicional que un navegador compatible.

Las interfaces Windows son las mds comunmente usadas, brindan al
usuario una mayor facilidad en su manejo, son menos costosas y por lo
general mds estables. Tienen el problema de la instalacién en cada equipo
con el consiguiente validacion de versiones, de todas formas esto se puede

solucionar con tecnologias tales como ClickOnce.

Las interfaces para dispositivos mdviles tales como pocket pc usualmente
se realizan para trabajos especificos tales como toma de inventarios, por lo
general necesitan interaccién adicional con un aplicativo principal que
generalmente es Windows. Hay que tomar en cuenta el tamafio de la
pantalla por lo cual la optimizacién de espacio serd crucial en este tipo de

interfaces de usuario.

3.8. Capa de Seguridades

La capa de seguridades servird para brindar los mecanismos de

autentificacién y autorizacién en la aplicacién. Autentificacion significa
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reconocer al usuario que intenta ingresar al aplicativo como un usuario
védlido del sistema. Autorizacion significa reconocer una funcionalidad
especifica como una funcidn a la cual el usuario previamente reconocido

como vdlido tiene permisos suficientes.

Generalmente si los componentes de acceso a datos y de logica de negocio
no serdn expuestos a aplicaciones externas, es suficiente que las
validaciones de seguridad se las hagan en la vista, caso contrario se
necesitaria de mecanismos mas complejos que incluyan el reconocimiento
de usuarios y roles por cada método expuesto en la capa donde se desee

implementar las seguridades.

Esta capa se encargard de proveer las funcionalidades bdsicas relacionadas
con seguridades tales como validar usuarios, con la correspondiente
encriptacion y des encriptacion en caso de ser necesario, validar roles,
ingresar nuevos usuarios y asignar funcionalidades por roles, asi como
cualquier funcionalidad que se relacione con seguridades del sistema que

se crea conveniente.

3.9. Componentes Generales

La capa de componentes generales serd entonces la capa que contenga
todas las funcionalidades que no estén encapsuladas en el framework que
se crean necesarias dentro de la aplicacion. Esto es mecanismos para
validar datos especiales, férmulas matemadticas complejas que son

necesarias desde todas las capas, manejo de excepciones, manejo de
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3.10.

transaccionalidad, y todas las funcionalidades que se crean deben ser

accedidas desde cualquier capa.

Ejemplo prdctico.

En base a la teorfa revisada en este capitulo, se va a crear una arquitectura
practica que ejemplifique lo expuesto. El objetivo serd crear una
aplicacion Windows que permita recuperar, ingresar, modificar y eliminar
datos desde un origen genérico tomando en cuenta todas las

recomendaciones expuestas anteriormente.

El c6digo de ejemplo de esta aplicacion se encuentra en el CD adjunto al

presente documento, a continuacidn pasaremos a explicarlo.
Revision del almacén de datos

Para esta aplicacion de Ejemplo, se dispondrd una base de datos con una
tabla llamada CE_Operadora, que representa en un aplicativo de manejo
de contratos de celulares las posibles operadoras. La tabla es la siguiente, y
estd creada es SQL Server 2000, aunque para el ejemplo esto da lo mismo
porque estamos asumiendo que uno de los requerimientos del aplicativo es

que sea independiente de la base de datos:

CE_Operadora
7 |1dOperadora
Mombre
Descripcion

Figura 5 Entidad de Negocio

Creacion de la capa de conexion con la base de datos.
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Se creard un proyecto de clases al cual denominaremos LogicalConnector
que se encargard de la conexién con la base de datos tal como muestra la
figura

20 Celulares - Microsoft ¥isual Studio |8 EI

Fle. Edit View Project Buld Debug Dats Tools Window Community Help

o L P L e O o= T - B e - R W R NSO

_“LogicalConector.cs | Start Page |

L ]

I*ﬁ& LogicalCanector,LogicalConector j |§v coneccion

There ate no usable controls in this aroup. Drag an iksm Elusing System;
onta this text to add it to the toalbox. using System.Reflection:
: o using System.Collections.Generic;
using System.Text;
using Microsoft.Practices.Enterpriselibrarcy.Data:

t | B References
using BE: o &) LogicalConector.cs
Lusing Tools;: (A Tooks

* ¢ Enkerpriselibrary
[l namespace LogicalConector @ Business Entities
{ @ Business Logic Layer
= public static class LogicalConector (] Data Access Layer
1 (A vista
= /17 <sumerys [ Setupt

/// Especifica la cadena de coneccidn ¥ nuestro
/// proovedor, en este caso, Sgloledb
£ £ <faummary>

private static string coneccion = "Provider=SQLOLEDE.1;Data Source=G5t
private static GenericDarshase db = new GenericDarabase (coneccion, Sy = r
LogicalConector Projert Properties -
=] public static void SelectByRef (string consulta, System.Date.Dacaser dat Ql | &
¢ B Misc
string sglComwand = consulta; Project Filg LogicalConector, csproj
System.Data. Common. DhCommand dbCormand = db.GetSglStringCommand (5 Profect Folder Colvelufarme\CelularastLogiealc
-
Ah ToadhataSet (dhCommand data | WomheeTeh1a) - 2
| sIData Sources | S Server Explorer | 34 Toolbox | | v = Bolicy
Policy File
@) 0Ermors ||| 1\ 0 Warnings | |Li) 0 Messages
| [ Description [ Fie [ Line | Column [ Project
Misc

|mﬁnd Symbal Results
Ready

Figura 6 Print Screen del Proyecto del Caso Practico

Esta clase tendré las funcionalidades bésicas para recuperar datos en un
componente genérico, en este caso un Dataset, y la ejecucion de non

queries para el ingreso, borrado y actualizacion de datos.
Los métodos son los siguientes:
Método Select

/Il <summary>
/// Retorna un dataset a partir de una consulta
/Il 'sql de Select

/Il </summary>
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/Il <returns>CursoEntityDataTable</returns>

public static System.Data.DataSet Select(string consulta)

{

string sqlCommand = consulta;

System.Data.Common.DbCommand dbCommand =

db.GetSqlStringCommand(sqlCommand);

System.Data.DataSet data = new System.Data.DataSet();

data = db.ExecuteDataSet(dbCommand);

return data;

}

Este método recibe como pardmetro un tipo de datos String que representa

la consulta Select a partir de la cual se crea el DataSet que se devuelve,
tanto la clase como el método son estéticos de forma que sea la misma
clase que se ejecute en toda la aplicacién y evitemos abrir demasiadas

conexiones simultaneas.

Método Ejecutar SQL

/Il <summary>

/// Ejecuta una sentencia sql
/Il </summary>

/Il <returns>CursoEntityDataTable</returns>

public static void EjecutarSql(string consulta)

{

string sqlCommand = consulta;
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System.Data.Common.DbCommand dbCommand =

db.GetSqlStringCommand(sqlCommand);

db.ExecuteNonQuery(dbCommand);

Este método recibe una consulta sql como parametro de tipo String, y a

partir de aqui la ejecuta.
Los métodos InsertWithParams y UpdateWithParams

Este par de métodos a pesar de no ser obligatorios, son de mucha ayuda
en la practica seglin nuestra experiencia. Se trata de métodos que
ayudarén a crear de forma genérica los estatutos de insercion y
actualizacidn, pasando como argumentos el nombre de las columnas de la
tabla a insertar o actualizar y los valores que estdn encapsulados en una
clase genérica llamada ParametrosManager que contiene por adentro el

arreglo de pardmetros necesarios.

public static void InsertWithParamas(String

NombreTabla,ParametrosManager args)

{

string consulta = “Insert into “ + NombreTabla + “ (*;

foreach (Parametro val in args.regulares)

{

[T3LN

consulta += val.Nombre + “,”;

}

consulta = consulta.Remove(consulta.Length - 1, 1);
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consulta = consulta + ‘) values (**;

foreach (Parametro val in args.regulares)

{

7322 e 9,

consulta += + val.Valor + “,”;

}

consulta = consulta.Remove(consulta.Length - 1, 1);
consulta = consulta + “);

/lllll/ingrese su consulta insert//////////1/11]1/

M

//1l//esta seccion no necesita ser modificada////
EjecutarSql(consulta);

M

}

Creacion de la capa de entidades del negocio

Para esto se crea un proyecto de clases, cada entidad del negocio se
representard por un dataset tipificado que contiene el esquema requerido.
Es importante que concuerden los nombres de las columnas y los tipos de
datos con los del modelo relacional, para que la entidad esté en capacidad

de validarlos como se expuso en la teoria de este capitulo.
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E. OperadoraEntity (%]

i IdOperadora
Maombre
Descripcion

Figura 7 Dataset Tipificado

En la figura se observa el dataset tipificado que representa la entidad de

negocio OperadoraEntinty
Creacion de la capa de componentes logicos de acceso a datos.

Esta capa se encargard de migrar los datos desde la el dataset genérico
expuesto en la capa de conexion a la base a los datasets tipificados que
representan entidades de negocio. En esta capa se expone los métodos
necesarios para realizar las acciones de insercion, actualizacion,

eliminacion y seleccion.
Método LlenarParams

Este método recibe un conjunto de datos basicos que representan las
columnas del registro a ser actualizado o insertado para retornar un objeto
del tipo ParametrosManager el cual es utilizado por la capa de conexioén
para hacer inserciones y actualizaciones sin necesidad de escribir el sql

statement.

private static ParametrosManager LlenarParams(int IdOperadora, string

Nombre, string Descripcion)

ParametrosManager parametro = new ParametrosManager();

parametro.addRegulares(“Nombre”,Nombre);

parametro.addRegulares(“Descripcion”, Descripcion);
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parametro.addKeys(“IdOperadora”,

System.Convert.ToString(IdOperadora));

return parametro;

Método GetOperadoras

Esta funcién retorna un objeto del tipo OperadoraEntityDataTable, que
es el DataTable del Dataset Tipificado explicado en las entidades del
negocio, recibe un string que representa el “Where” de la consulta de
seleccion, y hace la migracién recorriendo uno a uno todos los registros
que retorna el dataset genérico que recuperamos de la capa de conexion y
asignandoles al datatable del dataset especifico que representa la entidad
del negocio, en este datatable se guardardn todos los registros como un
arreglo de datarows, cada uno representando un objeto relacionado con un

registro.

/Il <summary>

/// Retorna todos los AreaOperadoras

/Il </summary>

/Il <returns>AreaOperadoraEntityDataTable</returns>
public static BE.OperadorasEntity.OperadoraEntityDataTable

GetOperadoras(string where)

{

/I11111I/Escribimos la consulta//////1111111111111

string consulta = “SELECT * FROM CE_Operadora *“ + where;
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i

/IDeclaramos un dataTable llamado entidades////////

HIque tenga EXACTAMENTE los mismos campos que//////

/I11/Na consulta escrita anteriormente///////111//////
OperadorasEntity.OperadoraEntityDataTable entidades = new

OperadorasEntity.OperadoraEntityDataTable();

i i

HinniiilIES TE CODIGO NO NECESITA SER

MODIFICADO///HHHnnm

System.Data.DataSet aux; aux =
LogicalConector.LogicalConector.Select(consulta); foreach

(System.Data.DataRow row in aux.Tables[0].Rows)

{

System.Data.DataRow row1 = entidades.NewRow();

foreach (System.Data.DataColumn column in aux.Tables[0].Columns)

{

row1[column.ColumnName] = row[column.ColumnName];

}

entidades.Rows.Add(row1);
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return (entidades);

T T T T T

Métodos Insert y Update

Estos métodos se encargan de realizar inserciones y actualizaciones
sobre la tabla Operadoras del modelo relacional. No todas las tablas
tendrdn una clase de conexién ldgica de acceso a datos, no la tendran
especialmente aquellas que sirvan para romper los varios a varios, aunque
esto depende mucho de la organizacidn del equipo de desarrollo. A
continuacion exponemos los métodos para realizar las inserciones y

actualizaciones genéricas:
Método Insert
/Il <summary>

/// Inserta un AreaOperadora a partir de parametros
/Il </summary>
/Il <returns>void</returns>
public static void Insert(string Nombre, string Descripcion)
{
LogicalConector.LogicalConector.InsertWithParamas(“CE_Operadora”,

LlenarParams(0, Nombre, Descripcion));
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Método Update

/Il <summary>
/Il Actualiza un AreaOperadora a partir del Id
/Il </summary>
/Il <returns>void</returns>
public static void Update(int IdOperadora, string Nombre, string

Descripcion)

{

LogicalConector.LogicalConector.UpdateWithParamas(“CE_Operadora”,

LlenarParams(IdOperadora,Nombre,Descripcion));

Método Delete

El método delete ejecutard un Non Query a través de la capa de
conexion a la base de datos, recibe como pardmetro un entero que

representa el Id del registro a eliminar y a continuacién lo elimina.

/Il <summary>

/// Borra una Operadora a partir del 1d

/Il </summary>

/Il <returns>void</returns>

public static void Delete(int IdOperadora)

{

/Illl/lingrese su consulta delete////////11111]11]
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-

string consulta = “Delete From CE_Operadora where IdOperadora =

IdOperadora;

M

/l/ll/esta seccion no necesita ser modificada////

LogicalConector.LogicalConector.EjecutarSql(consulta);

M

Creacion de la capa de logica de negocio
En esta capa se debe programar todas las reglas del negocio, las
diferentes validaciones y acciones que se presentan entre cada uno de los

objetos ya creados en la capa de entidades.

La l6gica del negocio interactiia con la capa de entidades y con la
interfaz del usuario para de esta forma brindar seguridad y escalabilidad
sin tener que alterar en lo posible la interfaz de usuario si una de las reglas

del negocio cambia.

Cada uno de los métodos creados en esta capa puede retornar estructuras
de datos simples o complejas dependiendo del resultado de la operacién

que se ha efectuado.

Ademais los métodos de la capa de negocio interactian entre ellos, hay
que exponer en cada método funcionalidades sencillas de forma que las

funcionalidades complejas puedan reutilizar lo métodos creados
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anteriormente. Aqui se expondrén todas las funciones que se necesite

desde la interfaz de usuario.

En la clase de ejemplo se expondran cinco métodos, ademas de los
cuatro métodos expuestos en los conectores 16gicos de acceso a datos,

tendremos uno adicional que recupera un registro dependiendo del Id.

Método SelectAll

Llama al método GetOperadoras de la clase de conexion logica de
acceso a datos, de esta forma se retorna un arreglo de entidades de
negocio en forma de un OperadoraEntityDataTable que es la tabla

contenida en nuestro Dataset Tipificado.

/Il <summary>

//] Retorna todos los Operadoras

/I Compatibilidad con GridView y DetailsView

/Il </[summary>

/Il <returns>OperadoraEntityDataTable</returns>
[System.ComponentModel.DataObjectMethodAttribute(System.ComponentM

odel.DataObjectMethodType.Select, true)]

public static BE.OperadorasEntity.OperadoraEntityDataTable SelectAll()

{

return DAL.OperadoraDalc.GetOperadoras(“”);
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Método SelectByld

Realiza la misma accién que el método SelectAll, pero este envia como
pardmetro el “where”de la consulta Select para que se retorne tinicamente

los registros cuyo Id coincidan con el enviado como pardmetro.

/Il <summary>

/Il Retorna todos los Operadoras dependiendo del Id

/I Compatibilidad con GridView y DetailsView

/Il </summary>

/Il <returns>OperadoraEntityDataTable</returns>
[System.ComponentModel.DataObjectMethod Attribute(System.ComponentM

odel.DataObjectMethodType.Select, true)]

public static BE.OperadorasEntity.OperadoraEntityDataTable

SelectByld(int IdOperadora)

{

return DAL.OperadoraDalc.GetOperadoras(“where IdOperadora="" +

System.Convert.ToString(IdOperadora));
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Métodos Insert, Update y Delete

Son llamadas a los métodos del mismo nombre de los DALC, los cuales
a su vez se encargardn de llamar a la capa de conexion a la base de datos

para realizar las transaciones debidas.

/Il <summary>
/// Inserta un Operadora a partir de los parametros
/I Compatibilidad con GridView y DetailsView
/Il </summary>
/Il <returns>void</returns>
[System.ComponentModel.DataObjectMethod Attribute(System.ComponentM

odel.DataObjectMethodType.Insert, true)]

public static void Insert(string Nombre, string Descripcion)

DAL.OperadoraDalc.Insert(Nombre, Descripcion);

/Il <summary>

/// Borra un Operadora a partir del id

/I Compatibilidad con GridView y DetailsView
/Il </summary>

//] <returns>void</returns>
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[System.ComponentModel.DataObjectMethod Attribute(System.ComponentM

odel.DataObjectMethodType.Delete, true)]

public static void Delete(int IdOperadora)

{

DAL.OperadoraDalc.Delete(IdOperadora);

/Il <summary>
/// Actualiza un Operadora a partir de los parametros
/I Compatibilidad con GridView y DetailsView
/Il </summary>
/I <returns>void</returns>
[System.ComponentModel.DataObjectMethod Attribute(System.ComponentM

odel.DataObjectMethodType.Update, true)]

public static void Update(int IdOperadora,string Nombre, string

Descripcion)

{

DAL.OperadoraDalc.Update(IdOperadora, Nombre, Descripcion);
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Creacion de la capa de interfaz de usuario

Esta es la capa que interactda con el usuario, en esta capa se debe tomar
en cuenta todos los aspectos de navegacion, facilidad de uso, seguridad de

acceso y presentacion del sistema.

La capa de interfaz de usuario trabaja directamente con la capa de 16gica
del negocio y las entidades; para, realizar todas las tareas que tiene como

objetivo el sistema.

Esta capa puede ser desarrollada en varios ambientes, ya sea orientada a
una aplicacion de escritorio, una pigina Web, un servicio, o una mezcla
de ellas dependiendo de los requerimientos del cliente y el de los usuarios.
Gran parte de la acogida del sistema depende de la interfaz por lo que se

recomienda capacitar a los usuarios en su utilizacion.

En el desarrollo de esta capa pueden intervenir disefiadores gréificos para
mejorar el aspecto del sistema, de la misma forma los usuarios pueden

apoyar con ideas de como facilitar el uso del mismo.

Como primer paso se debe crear un formulario genérico que contenga
las funcionalidades bésicas de navegabilidad, y exponga métodos virtuales.
Los formularios que hagan funcionalidades comunes de administracion
heredarédn de este, e implementaran las funciones virtuales de acuerdo a los

pardmetros especificos que se implemente en cada uno.
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La idea es crear un formulario que tenga dos vistas, en la una se
mostrard todos los registros, y se podrd eliminar a los registros, esta vista
tendrd un DataGrid, y un botén para eliminar y otro para Insertar. Sin
embargo en el formulario genérico no se dibujard el grid, ya que este serd

diferente para cada formulario especifico.

P ..Hdminis-trﬂciﬁ.n de

Figura 8. Caso Practico, Formulario Genérico
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¥ Administracion de

Lista: Detalles

Irzertar I Cancelar

Figura 9 Formulario Genérico, Detalles

El botén de insertar, y el doble clic sobre el DataGrid (cuando lo haya), nos enviara a la
segunda vista del formulario, donde existirdn textBox, combos, y demds controles para
representar un unico registro. En el caso de haber hecho clic sobre el botén para afadir,
esos datos representardn el registro a ser ingresado, en el caso de haber dado doble clic en
el grid, estos campos representardn los datos del registro a ser actualizado y tendrdn por

su valor por defecto los datos del registro a ser actualizado.
A continuacion se detallan los métodos que expone este formulario genérico.

El formulario debera mostrar u ocultar controles, llenarlos o vaciarlos dependiendo si esta
en estado para mostrar todos los registros en el grid, si va a actualizar un registro o si va a
insertar uno nuevo. Para esto se han creado los métodos ModeView() para cuando

muestra los registros en el Gris, Modelnsert() para cuando va a insertar un nuevo registro
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y ModeUpdate() para cuando va a actualizar el registro. Esta prictica es recomendable

seguirla, sea cual sea la vista que se use.

protected void ModeUpdate()

{

tabControl 1. TabPages.Add(tabDetalle);

tabControl1.TabPages.Remove(tabLista);
cmdlnsertar. Visible = false;

cmdActualizar.Visible = true;

}

protected void ModeView()

{

errorProviderl1.Clear();

tabControl1.TabPages.Add(tabLista);

tabControl1.TabPages.Remove(tabDetalle);

ActualizarGrid();

protected void Modelnsert()

{

tabControl1.TabPages.Add(tabDetalle);

tabControl1.TabPages.Remove(tabLista);
cmdInsertar.Visible = true;

cmdActualizar.Visible = false;
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foreach (Control control in tabControl1l.TabPages[0].Controls)

{

if(control. ToString().Contains(“TextBox"))

o,

control. Text = “;

}

PrepararControlesInsert();

Método Borrar

El método Borrar que verifica todo el proceso necesario antes de
eliminar un registro del grid, es decir comprueba que exista un registro
seleccionado en el grid para eliminarlo y verifica que el usuario

verdaderamente desee eliminar el registro.

protected bool borrar(DataGridView grid)

{

if (grid.SelectedRows.Count > 0)

{

if (MessageBox.Show(“Seguro desea eliminar el registro seleccionado”,

“Alerta”, MessageBoxButtons.YesNo) == DialogResult.Yes)

{

return true;
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else

{

MessageBox.Show(*“Para eliminar un registro debe seleccionarlo del grid”,

“Error”);

return false;

return false;

Método grd_DobleClick

El método grd_DobleClick pone al formulario en estado para que se

pueda actualizar el registro sobre el cual se realizé el doble clic

protected void grd_DobleClick(DataGridView grid)

{

try

{

if (grid.SelectedRows.Count > 0)

{

codigo = System.Convert. Tolnt32(grid.SelectedRows[0].Cells[0].Value);

ModeUpdate();
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else

{

MessageBox.Show(“Para actualizar un registro debe seleccionar todo el

registro del grid”, “Error”);

catch { }

El boton cancelar cuando el formulario estd en modo de insercion o en

modo de actualizacion funciona de manera idéntica:

private void cmdCancelar_Click(object sender, EventArgs e)

{

if (tabControl1.TabPages.Contains(tabDetalle))

ModeView();

else

this.Close();

Y ademads tiene la definicidn de los siguientes métodos virtuales a ser

implementados en el formulario a heredar:

Método ActualizarGrid()

Implementa las funcionalidades para dar databinding al grid
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protected virtual void ActualizarGrid()

{

/l Aqui va:

//[nombre del bindingSource].DataSource = BLL.[nombre].SelectAll();

/I Ejemplo: aplicacionEntityBindingSource.DataSource =

BLL.AplicacionBlc.SelectAll();

Método toolBorrar_Click

Implementa la funcionalidad para cuando el botén eliminar es ejecutado

//botdn eliminar

protected virtual void toolBorrar_Click(object sender, EventArgs e)

{

/I Aqui va:

//borrar([nombre_del_DataGridView]);

/I Ejemplo:

/*if (borrar(grdAplicaciones))

{

BLL.[nombreDelBLC.Delete(System.Convert. Tolnt32([nombreDelGrid].Sele

ctedRows[0].Cells[0].Value));

ActualizarGrid();
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Método grid_DoubleClick

Implementa la funcionalidad para cuando se hace doble click sobre el

Grid.

protected virtual void grid_DoubleClick(object sender, EventArgs e)

{

/l Aqui va:

/Igrd_DobleClick([nombre_del_DataGridView]);

/I Ejemplo: grd_DobleClick(grdAplicaciones);

/lAsignar el evento DoubleClick del grid a esta funcion

Implementacion del Formulario Especifico
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Administracion de Operadoras

Figura 10 Ejemplo Funcionamiento Pantalla Genérica.

Se dibujan los controles de grid y especificos en los detalles, estos
controles pueden ser arrastrados de la herramienta desde las entidades del

negocio.
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Figura 11, Ejemplo funcionamiento detalles pantalla genérica.

A continuacion una explicacion de los métodos que implementa el

formulario especifico:
El método FrmOperadora_Load

Implementa las funcionalidades para ocultar y visualizar controles

cuando el formulario se carga.

private void FrmOperadora_lLoad(object sender, EventArgs e)

{

GrdOperadoras.MultiSelect = false;
tabControl1.TabPages.Remove(tabLista);

tabControl1.TabPages.Remove(tabDetalle);
ModeView();

ActualizarGrid();

}
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El Método ActualizarGrid()

Provee el origen de datos del grid.

protected override void ActualizarGrid()

{

operadoraEntityBindingSource.DataSource =

BLL.OperadoraBlc.SelectAll();

El método GrdOperadoras_DoubleClick

Llama a la funcién grd_DobleClick del formulario padre.

private void GrdOperadoras_DoubleClick(object sender, EventArgs e)

{

grd_DobleClick(GrdOperadoras);

El método insertar()

Hace validaciones de datos e interactia con el método de insercion de la

16gica de negocio.

protected override void insertar()
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bool errores;

errores = ValidaRequerido(TxtNombre, “Debe ingresar nombre”);

if (lerrores)

{

BLL.OperadoraBlc.Insert(TxtNombre.Text, TxtDescripcion.Text);

ModeView();

El método cmdA ctualizar Click

Realiza las validaciones necesarias e interactia con el métdodo Update

de la l6gica del negocio.

protected override cmdActualizar_Click(object sender, EventArgs e)

{

bool errores;

errores = ValidaRequerido(TxtNombre, “Debe ingresar nombre”);

if (lerrores)

{

BLL.OperadoraBlc.Update(codigo, TxtNombre.Text, TxtDescripcion.Text);

ModeView();
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El método toolBorrar_Click

Interactda con la I6gica de negocio para eliminar el registro y con la

funcién borrar del formulario padre para las validaciones.

protected override void toolBorrar_Click(object sender, EventArgs e)

{

if (borrar(GrdOperadoras))

try

{

BLL.OperadoraBlc.Delete(System.Convert. Tolnt32(GrdOperadoras.Selected

Rows|[0].Cells[0].Value));

catch

{

MessageBox.Show(“No se puede eliminar, tiene modulos relacionados”,

“Error”, MessageBoxButtons.OK, MessageBoxIcon.Error);

}

ActualizarGrid();
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4. CAPITULO IV - CASO PRACTICO, G5SHARING FILES

4.1. Introduccion al aplicativo a desarrollarse

Gracias a la gran acogida del Internet en el mundo, hoy en dia es posible
compartir y acceder a informacién en cualquier momento y lugar. Que mejor
oportunidad para desarrollar un sistema que permita la administracién y
control de los diferentes documentos que un ejecutivo puede llegar a
necesitar en un dia de trabajo normal, todo esto sin tener que regresar a su

oficina a buscar el mismo; simplemente utilizando Internet.

Es decir, poseer una herramienta que permitird organizar, compartir, y
autorizar o restringir el acceso a cualquier tipo de documentos desde el
Internet, de manera clara y sencilla. De esta forma serd ficil y econdmico
para una empresa tener al detalle las dltimas versiones de sus documentos

accesibles desde cualquier parte del mundo.

Ademads de lo expuesto anteriormente, la herramienta persigue un segundo
objetivo claro, este es el manejo del control de cambios realizados sobre los
archivos. Esto significa que cada actualizacion a los archivos de la empresa
serd guardada, y que los documentos importantes de la empresa solo podran
ser borrados por el administrador. De esta manera se reducird de forma
significativa la pérdida de informacion ya sea por entes maliciosos o por

descuido del personal.
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Combinada ambas funcionalidad, tendremos pues una herramienta integral
que ayudard a la empresa a sacar el maximo provecho a la tecnologia
sabiendo que su informacion estard segura y disponible desde cualquier parte

del mundo.

4.2. Estrategia y Alcance del Proyecto

4.2.1. Especificacion de Roles

En el documento de especificacion de Roles se debe designar las

actividades que cada participante del proyecto va a desarrollar.

Se incluye la descripcién del rol, el nombre de las personas asignadas a

dicho rol, y las actividades que deben desarrollar por persona.

El documento se encuentra en la seccion Anexos: Especificacion de Roles.

4.2.2. Vision del Proyecto

En este documento se proyecta una visiobn general del proyecto,
incluyendo los objetivos bdsicos, la arquitectura y la estructura global a
desarrollarse. Incluyendo los puntos clave que identificardn si el proyecto

es exitoso 0 no.

El documento se encuentra en la seccion Anexos: Vision Alcance.
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4.2.3. Definicion de Personajes

Dentro del documento de definicién de personajes, se muestran los

distintos personajes que van a interactuar con el sistema.

El documento se encuentra en la seccion Anexos: Definicion de

Personajes.

4.2.4. Definicion de Escenarios

En este documento se muestran los distintos escenarios donde el aplicativo

podria desarrollarse.

El documento se encuentra en la seccion Anexos: Definicion de

escenarios.

4.2.5. Priorizacion de escenarios

De a cuerdo a las especificaciones del cliente el escenario seleccionado
serd el que utiliza como plataforma ASP .Net, es decir e escenario Web.
Esto debido a que el cliente requiere el acceso al sistema desde cualquier

equipo que disponga acceso a Internet.

4.2.6. Requerimiento de Servicio de Calidad
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Muestra el resumen del los requerimientos del software.

El documento se encuentra en la secciéon Anexos: Requerimiento de

Servicio de Calidad.

4.2.7. Priorizacion de Servicio de Calidad

En esta seccidn se priorizan los servicios para evaluar su impacto dentro
del aplicativo.
El documento se encuentra en la secciéon Anexos: Priorizacion de Servicio

de Calidad.

4.2.8. Estimacion de costos

Este documento calcula el coste econémico del software.

El documento se encuentra en la seccion Anexos: Estimacion de costos.

4.3. Diseiiar el proyecto de desarrollo

4.3.1. Casos de uso

Presenta los casos de uso que servirdn como base para el desarrollo.

El documento se encuentra en la seccion Anexos: Casos de uso.
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4.3.2. Definicion de arquitectura

La arquitectura del proyecto, definird el estdndar técnico a ser utilizado, las
clases a ser implementadas, la tecnologia a utilizarse, y las diferentes capas

a implementarse.

El documento se encuentra en la seccion Anexos: Definicion de

Arquitectura.

4.3.3. Diseno de Base de Datos

Para el disefio de la base de datos se han considerado los requerimientos

del sistema y se desarrollo el siguiente modelo:

Ver anexo Modelo de Base de Datos

4.3.4. Diagrama de clases.

Presenta las clases a ser implementadas en el desarrollo.

El documento se encuentra en la seccion Anexos: Diagrama de clases.

4.3.5. Diseno de Interfases

A partir de los requerimientos del sistema, se genera un anteproyecto

donde consta el disefio de las interfases de usuario.

Para ver el disefio de interfases, ver Anexo: Disefio de Interfases.

90



4.4. Desarrollo proyecto

4.4.1. Guia del proyecto

Presenta el cronograma de actividades a ser cumplido.

El documento se encuentra en Anexos: Guia del Proyecto.

4.4.2. Guia de iteraciones

Presenta las iteraciones por las que pasara el desarrollo.

El documento se encuentra en Anexos: Guia de Iteraciones.

4.5. Estabilizacion y pruebas.

4.5.1. Documento de Estabilizacion y Pruebas

Presenta el documento con las conclusiones de las pruebas y
estabilizacion.
El documento se encuentra en la seccion Anexos: Guia de Estabilizacion

y Pruebas.
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4.6. Implementacion

4.6.1. Manual de Usuario

Es el manual que sirve al usuario para aprender a usar el sistema.

El documento se encuentra en la seccion Anexos: Manual de Usuario.

4.6.2. Manual de Instalacion

Es el manual técnico que muestra la forma de instalacion e
implementacién del sistema.

El documento se encuentra en la seccion Anexos: Manual de Instalacion.
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5. CAPITULO V - CONCLUSIONES

La metodologia MSF V4.0 es muy iitil en el desarrollo de aplicaciones orientadas
a objetos ya que al ser una metodologia dgil de desarrollo de sistemas permite la
interaccion ente todos los involucrados en el proceso de desarrollo de un sistema.
Con la utilizacién de la metodologia MSF V4.0 se facilito el anélisis y desarrollo
del sistema G5Sharing Files, debido a que esta metodologia permite seguir de
forma sencilla el proceso de desarrollo de sistemas.

El desarrollo de G5Sharing Files, a partir de una arquitectura robusta y una
metodologia probada, simplificé en mucho al equipo técnico y dio como resultado
un aplicativo util, escalable y de f4cil mantenimiento.

La utilizacion de patrones y practicas para el desarrollo de una arquitectura
robusta orientada a objetos para .NET Framework Version 2.0 es fécil y permite
crear patrones genéricos de desarrollo, para ubicar de manera ficil y concreta las
diferentes funcionalidades dentro del aplicativo, e implementar nuevas de una
manera ordenada.

Una arquitectura orientada a objetos ayuda a crear aplicaciones organizadas, lo
que implica que son facilmente escalables y de facil mantenimiento.

Una metodologia ordenada simplifica en mucho los tiempos de desarrollo, ayuda a
estimar de una mejor forma los costos, y disminuyen el riesgo al maximo.

La metodologia MSF tiene una desventaja, esta radica en que no propone una
metodologia para la estimacion de costos, por lo tanto el equipo de desarrollo en
conjunto con los directivos son los encargados de buscar y utilizar una
metodologia para la estimacién de costos del proyecto.

Hay que tomar en cuenta que la metodologia MSF sirve idealmente para proyectos

pequefios y medianos, como es el caso del aplicativo desarrollado, dado que toma
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bases del proceso unificado de desarrollo de software (PUDS) pero no utiliza
todos los modelos UML, simplemente deja a consideracion del grupo de trabajo
los modelos que se deseen emplear. Esto podria resultar beneficioso para
proyectos pequefios, pero en cambio la documentacién en proyectos de gran

magnitud quedaria incompleta.
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6. CAPITULO VI - RECOMENDA CIONES

» Es importante que el uso de una metodologia de la misma casa de las
herramientas, si bien no es obligatoria, facilita en gran manera la implementacién
de la misma, por ende se recomienda, usar las metodologias probadas vy
recomendadas por el fabricante de cada herramienta.

» Se recomienda la creacion de la arquitectura dependiendo del tipo de aplicacion
que se va a implementar y de las tecnologias a usarse, asi por ejemplo con Visual
Studio 2005 se puede evitar el uso de DALC mediante el uso de Table Adapters
que encapsulan los componentes 16gicos de acceso a datos y las entidades del
negocio. Sin embargo es muy importante el sentido comun por parte del
responsable de crear la arquitectura para, dependiendo de los objetivos que se
persiga sea lo mds simple y practica posible, a la vez que brinda en la mayor
medida posible los conceptos de estabilidad, seguridad, escalabilidad y fécil
mantenimiento.

» Es importante estudiar a fondo las necesidades del cliente, y las capacidades del
equipo de desarrollo para elegir la plataforma 6ptima para el proyecto.

» Se recomienda entonces, el uso de esta metodologia MSF, en conjunto con
arquitecturas orientadas a objetos para la creacion de aplicativos pequefios o
medianos, por su facilidad de implantacidn.

» Para proyectos grandes sin embargo, se recomienda PUDS, ya que esta es una
metodologia mds completa donde se siguen un conjunto de fases predefinidas y el

ciclo se cumple a cabalidad mediante la notacién UML.
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Analista del negocio

Descripcion del Rol

La mision principal del analista del negocio es entender y comunicar las
necesidades solicitadas para el proyecto. Trabaja directamente con el cliente o
cualquier ente relacionado que le ayude a comprender y visionar los
requerimientos, mismos que luego se encargard en traducir en actores, escenarios
y requerimientos de calidad de servicio que posteriormente serdn tomados por el

equipo de desarrollo para crear la solucion.

Este rol también es el encargado de manejar las expectativas de funcionalidad del
sistema. Dentro del proyecto el analista del negocio debe velar por los intereses
del cliente, siendo este el ente que valida la experiencia del usuario y el
cumplimiento de requerimientos. En fin, se encarga de ser el puente entre el

equipo de desarrollo y los usuarios finales.

Personas encargadas:

Luis Villarroel

Cesar Montalvo
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Entregables:

Documento a entregar Persona Encargada
Vision del Proyecto Luis Villarroel
Definicion de Personas Cesar Montalvo
Priorizacion de Escenarios Cesar Montalvo
Requerimientos de Servicio de Calidad Cesar Montalvo
Priorizacion de Servicios de Calidad Cesar Montalvo
Estimacion de Costos Cesar Montalvo
Casos de uso Cesar Montalvo
Diseiio de Base de Datos

Diagrama de clases Cesar Montalvo
Diseiio de Interfases Luis Villarroel

Administrador del Proyecto

Descripcion del Rol

La meta principal del administrador del proyecto es entregar valor de negocio
dentro del horario y del presupuesto convenido. El administrador de proyectos
debe cumplir las siguientes funciones: planeamiento y programacién de
actividades que incluyen el desarrollo y las diferentes iteraciones del proyecto,

monitorear y reportar el estado del proyecto e identificar y mitigar los riesgos.
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También se espera que el administrador del proyecto interactie con el analista del
negocio para planificar los escenarios y la calidad del servicio que se esperan en
cada una de las iteraciones, de la misma forma debe estar en contacto con los
arquitectos y los desarrolladores para poder estimar el trabajo, consultar con los
encargados de las pruebas para planificarlas, y facilitar la comunicacién entre todo

el equipo de trabajo.

Personas encargadas:

Luis Villarroel

Documento a entregar Persona Encargada
Project Management Luis Villarroel
Arquitecto

La meta principal del arquitecto es la de garantizar el éxito del proyecto
disefiando las bases de la aplicacion. Esto incluye la definicion de los modelos
tanto logicos como fisicos de implementacion del sistema. El objetivo del
arquitecto es reducir la complejidad al dividir al sistema en partes simples y
claras. La arquitectura resultante es extremadamente importante ya que no solo
dictamina como se va a desarrollar el sistema, sino que también establece los

rasgos que hardn que el proyecto llegue a ser un éxito. Esto incluye su usabilidad,

101




mantenimiento y escalabilidad, cumpliendo con los estindares de seguridad y

reaccion ante cambios inesperados en los requerimientos.

Personas encargadas:

Luis Villarroel

Documento a entregar Persona Encargada
Project Management Luis Villarroel
Desarrollador

La meta principal del desarrollador es la de implementar la aplicacion de a cuerdo
a la planificacion establecida. También se espera que el desarrollador ayude a
especificar las caracteristicas del disefio fisico, la estimacion de tiempos y
esfuerzo para completar cada una de las tareas, construir o supervisar la
implementacién de las caracteristicas, preparar el producto para la
implementaciéon y proveer de experiencia en el campo tecnolégico dentro del

equipo.

Personas encargadas:

Luis Villarroel

Cesar Montalvo
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Documento a entregar Persona Encargada

Cédigo Fuente

Luis Villarroel

Cesar Montalvo

Para cualquier consulta, a continuacién se detallan los datos de cada uno de los

participantes en el proyecto:

Luis Villarroel

Mail:

Teléfono:

Celular:

César Montalvo

Mail:

Teléfono:

Celular:

Ivillarroel @hotmail.com
02-2225749

098539764

cesar_mrc @hotmail.com
02-2225749

098640134
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Estatuto de la vision

Toda empresa que utilice G5 Sharing Files, podra manejar el
control de cambios de sus documentos y almacenarlos en
Internet de forma que estén disponibles desde cualquier parte

del mundo.

Estatuto de Oportunidad

Luego de implementado el sistema, la empresa podra olvidarse de los respaldos de los
archivos importantes, asi como de las seguridades de acceso a los mismos, de la misma
forma sin importar el lugar de las sucursales podrdn acceder a la documentacion

actualizada de la compaiiia.

Alcance

El alcance del proyecto involucra:

Moédulo de seguridades: Incluye control de accesos al sistema, control de accesos por

carpeta, control de accesos a historiales, control de modificacién y eliminacién de

archivos.
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Fuera del Alcance

Las siguientes funciones se encuentran fuera del alcance de la version 1.0 de la aplicacién
G5Sharing Files, las versiones 2.0 y 3.0 podrian tener la siguiente funcionalidad que no es

factible implementar en la version 1.0

Funcién
Comentario Version donde se puede
implementar
Programacion de Puede ser 2.0
experciencia de usuario implementada en
WOW a través de AJAX la version 2.0

Meta

Proporcionar una herramienta estable, rdpida y segura que permita compartir archivos a

través del Internet.

Concepto de Solucion

108



Web Presentation Layer:
Asp.net version 2.

Logic Layer

Seguridades

Archivos Fapelera de
compartidos Reciclaje

Data Access - SOL SERVER 2005

Caracteristicas de los usuarios

Los siguientes tipos de usuarios son esperados para el uso de la aplicacion:

Usuario Breve descripcion de las acciones del usuario

Administrador Sera el usuario encargado de dar los permisos
generales a los usuarios que usen el aplicativo.

General Puede subir archivos al aplicativo, crear carpetas, dar

permisos sobre los archivos, ver historiales, acceder a

la papelera de recicleje.
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Resumen de uso

EL sistema G5SHARINGFILES manejara los siguientes casos de uso. Los casos de uso
serdn completados durante la durante el proceso de extraccién de informacién. Los casos
de uso seran creados y priorizados. Los casos de uso seleccionados seran expandidos en
los escenarios de uso. A continuacién se presenta el diagrama de casos de uso general de

la aplicacion:

DIAGRAMA DE CASOS DE USO

«extends»
AdministracionCarpe

tas

O

«uses»

‘\ «extends»
. IniciarSesion
Usuario /

«extends»

AdministracionArchi
vos

AdministracionPermi
Sos

«extends»

AdministraciénUsuar
ios

Resumen de Requerimientos

La siguiente es una lista preliminar de requerimientos basada en las entrevistas iniciales y

sera desarrollada a fondo durante la definicion de casos de usos.

e Controlar el acceso a entes externos.

e El usuario que crea la carpeta tienes permisos sobre los archivos que se

encuentren en ella.
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e Lacreacion de carpetas debe ser del tipo arbol al estilo de Windows Explorer.

e Se debe guardar un historial sobre las modificaciones de los archivos. Incluyendo
las copias de los archivos modificados.

e Si se elimina un archivo, este debe ir a una papelera de reciclaje.

e Los archivos puedes ser descargados desde cualquier parte del mundo.

e Los archivos pueden ser subidos desde cualquier parte del mundo

Criterios de éxito

Las personas de la institucion podran ver los archivos de la misma por Internet.

Las personas de la institucion podrédn subir y bajar los archivos.

Las personas de la institucién podrin tener acceso al historial de cambios de sus archivos.
Las personas de la institucion podran organizar sus archivos en carpetas tipo Windows.

Las personas de la institucion podrén restringir el acceso de lectura o modificacion de los

archivos segtin sea el caso.
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Los personajes definidos para la utilizacién de G5SharingFiles son los siguientes:

Administrador.- Este personaje se encarga de la administracion de usuarios, roles y
acciones principales para cada personaje del sistema. Este personaje es el unico que puede

resetear la clave de un personaje en caso de ser necesario.

Usuario.- El personaje usuario puede realizar acciones dependiendo de su rol y permisos
asignados sobre cada carpeta. De esta forma puede crear, actualizar, descargar archivos de
otras carpetas; en su carpeta propia puede crear o eliminar subcarpetas y archivos, de

igual forma asignar permisos al resto de personajes.

Estos personajes utilizar el sistema de forma tal en la compartirdn archivos y carpetas de

acuerdo a las necesidades de cada grupo de personajes, llevando un historial de cambios

realizados a los archivos por fecha y personaje.
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Los escenarios propuestos para G5SharingFiles son los siguientes:

e Escenario Web Forms utilizando ASP .Net

e Escenario Windows Forms

Estos dos macro escenarios deben contener todos los escenarios que permitan interactuar
a cada uno de los personajes definidos en el apartado anterior. Pera el sistema

G5SharingFiles se ha definido los siguientes escenarios:

Escenario del Administrador.- En este escenario el administrador posee una
interfaz que le permite la creacidn, actualizacién, eliminacién y cambio de
contrasefia, dentro de la actualizacién de usuarios puede asignarle a cada usuario a
un grupo de usuarios, estos grupos permiten la asignaciéon de permisos de forma

sencilla y rdpida.

Escenario del Usuario.- El usuario posee un escenario en el cual puede crear,
actualizar y eliminar carpetas y archivos, en los mismos que puede asignar
permisos a grupos de usuarios, estos permisos permiten a otros usuario crear,

actualizar, visualizar o eliminar archivos.

El escenario de usuario posee un navegador que le permite observar las diferentes

carpetas a las que tiene acceso de donde podrd descargar y actualizar archivos

dependiendo de los permisos otorgados.
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Los requerimientos de servicio son los siguientes:

e Poder Acceder a los archivos desde cualquier computador con acceso a

Internet.

e Disponibilidad de acceso a los archivos de propios de cada usuario en

cualquier parte del mundo a través de Internet.

e Acceso a archivos compartidos en el sistema dependiendo de los permisos

asignados a cada grupo de usuarios.

e Registrar y almacenar las diferentes versiones de los archivos.

e Registrar el usuario que realizo modificaciones al archivo.

e Permitir la creacidn de carpetas a los usuarios.

e Permitir la asignacién de permisos a cada un de las carpetas agrupando a los

usuarios en grupos de trabajo.

® Permitir la eliminacién de archivos de forma ldgica no fisica para de esta

forma evitar la perdida de informacion.
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e Permitir al administrador la creacidn, eliminacién y generacion de claves para

los usuarios.
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Luego de realizar la matriz de priorizacién de Servicios de Calidad se ha llegado al

siguiente cuadro de resumen:

Prioridad

Riesgo

Valor

Total

Poder Acceder a los archivos
desde cualquier computador con

acceso a Internet.

Disponibilidad de acceso a los
archivos de propios de cada
usuario en cualquier parte del

mundo a través de Internet.

Acceso a archivos compartidos en
el sistema dependiendo de los
permisos asignados a cada grupo

de usuarios.

Registrar y almacenar las
diferentes versiones de los

archivos.

13

Registrar el usuario que realizo

modificaciones al archivo.

13

Permitir la creacion de carpetas a

los usuarios.

Permitir la asignacién de permisos
a cada un de las carpetas

agrupando a los usuarios en grupos

10

15
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de trabajo.

Permitir la eliminacion de archivos

de forma légica no fisica para de

3 3 8 14
esta forma evitar la perdida de
informacion.
Permitir al administrador la
creacion, eliminacion y generacion 3 3 10 16
de claves para los usuarios.
Nota:
PRIORIDAD | VALOR RIESGO
1-10: Valor
I:secundario |agregado 1:ordinario

2: importante

2:significativo

3: critico

3:critico
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Para la estimacion de costos se utilizard el calculo de los puntos de funcidn ajustados. La

metodologia utilizada es la siguiente:

ILF (Internal Logical Files)

DET RET Complejidad
Grupos de Usuarios 3 15 | Media
Usuarios 2 28 | Media
Roles 3 14 | Media
Carpetas 3 17 | Media
Archivos 4 32 | Media
Historial 3 20 | Media
ELF(External Logical Files)

DET RET Complejidad
El (External Imputs)

DET FRT Complejidad
Inicio de Sesion 6 13 | Alta
Menu Principal 2 15 | Media
Administracién de Usuarios 4 9 | Media
Edicién de Grupos 4 2 | Baja
Adminsitracion de Carpetas 2 10 | Media
Administracidon de Permisos de Carpeta 4 14 | Media
Administracion de Archivos 3 11 | Media
Eliminacién de Archivos 3 5| Media
Buscador 3 8| Media
Mi Cuenta 2 3 | Media
EO (External Outputs)

DET FRT Complejidad
Inicio de Sesidn 6 2 | Media
Menu Principal 2 10 | Media
Administracién de Usuarios 3 9 | Media
Edicion de Grupos 3 6 | Media
Adminsitracion de Carpetas 2 8 | Media
Administraciéon de Permisos de Carpeta 5 13 | Alta
Administracion de Archivos 3 12 | Media
Eliminacién de Archivos 3 6 | Media
Buscador 3 4 | Media
Mi Cuenta 2 3 | Baja
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EQ (External Inquiries)

DET RET Complejidad

Obtenida la complejidad de los factores se debe contar cuantos de cada tipo existen para

luego multiplicarlos por el factor indicado en la tabla, tal como se muestra a continuacion:

Simple Medio Complejo
External Imputs 1 8 1
External Outputs 1 8 1
External Inquiries 0 0 0
Internal Local Files 0 6 0
External Interfaces 0 0 0

Factor de Multiplicacion

Simple Medio Complejo
External Imputs 3 4 6
External Outputs 4 5 7
External Inquiries 3 4 6
Internal Local Files 7 10 15
External Interfaces 5 7 10

Para resumir se presenta la siguiente tabla:

Resultado de los Puntos de Funcion

Simple Medio Complejo Total
External Imputs 3 32 6 41
External Outputs 4 40 7 51
External Inquiries 0 0 0 0
Internal Local Files 0 60 0 60
External Interfaces 0 0 0 0
Total 152
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Luego realizamos el ajuste de los puntos de funcién tomando en cuenta los 14 factores de

ajuste, tal como se muestra en la siguiente tabla:

Atributos Influencia
Comunicacién de datos
Funciones distribuidas
Prestaciones
Gran uso de la configuracién
Velocidades de las transacciones
Entrada de datos en linea
Disefio para la eficiencia del usuario final
Actualizacion de datos en linea
Complejidad del proceso 16gico interno de la aplicacion
Reusabilidad del cédigo
Facilidad de instalacion
Facilidad de operacién
Localizaciones miltiples
Facilidad de cambios
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FA = 0,65 + (0,01 * SVA)
1.02

PFA = PFNA * FA
155.04

Finalmente utilizando COCOMO se determina que el costo del proyecto es de $1.480,38

dodlares americanos utilizando dos recursos en el desarrollo del sistema.
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El sistema G5SharingFiles atendera los siguientes casos de uso:

DIAGRAMA DE CASOS DE USO

«extends» - .
AdministracionCarpe

tas

O

«uses»

L —\ «extends»
. IniciarSesion
Usuario /

«extends»

AdministracionArchi
vos

AdministracionPermi
sos

«extends»

AdministraciénUsuar
ios

A continuacién se describe cada uno de los casos de uso mencionados en el grifico

anterior:

Iniciar Sesion
Personajes.- Administrador del sistema, usuarios.
Descripcién.- Es el primer caso de uso en el cual se verifica si la persona que
desee acceder al sistema es 0 no un usuario registrado.

Funcionamiento Normal.- El usuario ingresa los datos de login (usuario y

contrasefia), una vez verificado el usuario se le presenta la interfaz
correspondiente dependiendo del rol del mismo y el grupo al que pertenece.

Funcionamiento Alterno.- Si el los datos del usuario no han sido verificados se

presenta un mensaje de error de inicio de sesion.

Administracion de Carpetas
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Personajes.- Administrador del sistema.
Descripcidn.- Este caso de uso permite a los personajes la creacion, actualizacidén

y eliminacién de carpetas.

Funcionamiento Normal.- El administrador de sistema selecciona una carpeta para
luego administrar las carpetas interna, entendiéndose por administrar, crear,
actualizar o eliminar carpetas.

Funcionamiento Alterno.- En el caso de presentarse algiin problema el sistema

mostrard los mensajes correspondientes a dicho problema.

Administracién de Permisos
Personajes.- Administrador del sistema.
Descripcidn.- Este caso de uso permite al administrador del sistema signar
permisos sobre las carpetas a cada usuario signando los siguientes permisos:
e Editar
e Eliminar
e Guardar
e Visualizar
e Crear

Funcionamiento Normal.- El administrador selecciona la carpeta contenedora de

la carpeta a la que va a asignar permisos, selecciona asignar permisos de la carpeta
deseada. Asigna los permisos para cada usuario o para todos los usuarios y guarda
los cambios.

Funcionamiento Alterno.- De presentarse algin problema el sistema presentard

mensajes de error con informacién sobre el problema presentado.
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Administracion de Archivos
Personajes.- Administrador del sistema, usuarios.
Descripcién.- Dependiendo de los permisos asignados por el administrador del
sistema, los usuarios pueden subir archivos, descargar archivos o eliminar
archivos.

Funcionamiento Normal.-

Creacion de Archivos.- El personaje cuyos permisos e facultan para crear archivos
debe navegar en su computador y seleccionar el archivo que sea subir al sistema,
posterior a la seleccion el personaje debe ingresar una descripcion del archivo de
considerarlo necesario.

Descarga de Archivos.- El usuario selecciona el archivo que desea descargar,
luego de lo cual se le presenta el cuadro de descargas de Internet Explorer, el
usuario debe seleccionar si lo quiere abrir o guardar en disco.

Actualizacion de Archivos.- El usuario debe descargar el archivo, guardarlo en su
disco duro, y luego de editarlo subirlo al sistema, el sistema detectard el archivo
por el nombre del mismo y guardard la version anterior y la nueva version.
Eliminacién de Archivos.- El personaje seleccionard eliminard el archivo, el
mismo que se colocard en los archivos eliminados. Unicamente el administrador
del sistema eliminaré los archivos de forma definitiva.

Funcionamiento Alterno.- En cual quier caso de presentarse algtiin problema el

sistema presentard mensajes para poder corregir el problema.

A continuacién se muestran los diagramas de casos de uso especificos para cada uno de

los Personajes que utilizaran el sistema G5SharingFiles:
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DIAGRAMA DE CASOS DE USO
ADMINISTRADOR DEL SISTEMA
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DIAGRAMA DE CASOS DE USO
USUARIOS
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Usuario
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Diagrama general de la arquitectura:

Capa de entidades de Negocio

Definicion:

Dado que se desea transportar datos desde la capa de vista hasta el almacén de datos, se

necesita un medio para transmitir estos datos, debido a que es una arquitectura basada en

objetos, los datos se transmitirdn en modo de objetos que representan a entidades del

negocio, los cuales estdn agrupados en esta capa.

Implementacion
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Se creard un proyecto del tipo Clase llamado Documentos.Business, que contendra
objetos del tipo TableAdapter,. La implementacion practica de las entidades del negocio
se la hard a través de objetos DataTable, mismos que se encuentran en el espacio de
nombre, System.Data y forman parte fundamental del objetos TableAdapter. Este objeto
representa un nimero finito de registros, guardados independientemente en un arreglo de
objetos DataRow, mismo que se encuentra en el espacio de nombre System,DataRow..
Un objeto DataRow de la misma forma estd conformado por un conjunto de datos, cada
dato es un valor de cada registro, y cada dato se almacena de forma independiente como
un item de un arrlego de objetos DataColumn, mismo que se encuentra en el espacio de

nombre System.DataColumn.

La siguiente imagen ilustra un DataTable desarrollado:

I‘i, Archivos (]

# idarchivo
idCarpeta
Archivo
Descripcion
Eliminado
Path
zerMame
BandFoto
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Capa de utilidades comunes

Definicion:

Son componentes de distintos tipos, que pueden ir desde validaciones generales de tipos

de datos, recursos matematicos adicionales, mecanismos de administracion operativa,

tales como excepciones entre otros.

Implementacion:

Se implementard un proyecto de clases llamado Documentos.Utils, mismo que contendra

todas las clases necesarias para implementar funciones comunes.

Capa de datos

Definicion:

Esta capa comprende el almacenamiento de datos dentro del aplicativo.

Implementacion:

Se implementard esta capa en Microsoft SQL Server 2005, dentro de una base de datos

llamada Documentos.

Capa de acceso logico a datos

Definicion:
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Dado que hablamos de una arquitectura basada en objetos, esta capa comprende el
conjunto de componentes donde, se realiza el mapeo de los mismos desde el modelo

entidad relacién al modelo de objetos.

Implementacion:

Dentro del Documentos.Business, donde se implementé la capa de Entidades del
Negocio, a través de los DataTables, que estaban contenidos dentro de los
TableAdapters, se utilizardn los manejadores de los Table Adapters, para implementar los

procesos de conexidn ldgica de acceso a Datos.

En la siguiente imagen se muestra como debe quedar implementada un TableAdapter,
incluyendo a la Entidad de Negocio y al manejador de Acceso Logico a Datos.

L. Archivos [#]
% idarchivo
idCarpeta
Archivo
Descripcion
Eliminada
Path
UserMame
BandFoto
‘ﬁ; ArchivosTableAdapter [Z]
=] selall )
1 ArchivosUpdateDescripcion {(i@descripcion, @idarchi. ..
=] DeletedrchivosEliminados (@idarchiva)
=1 SelalFoto ()
=] SelectalEliminados () .
=] SelectByIdCarpeta (@idCarpetal)
=] SellById (i@idarchival)
=] Updatellsuario (@idarchiva, @Username)

Las funciones implementadas en la clase (en el ejemplo ArchivosTableAdapter),

interactian directamente con la base de datos y se encargan de convertir, en el caso que el
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resultado de la consulta sea un ndmero finito de registros, a estos registros en objetos del

tipo Archivos.

Capa del negocio

Definicion:
Es el conjunto de componentes empresariales donde se almacenardn todas las reglas

propias del negocio que maneja el aplicativo.

Implementacion:

Se implementard un proyecto de clases llamado Documentos.Business, que se comunicard
directamente con la vista y con la capa lgica de acceso a datos, para manipular los datos
de acuerdo a los requerimientos del cliente, entre lo que se presente en la vista y las
interacciones con ella y lo que se obtenga de la base de datos y los datos que en ella se

manipulen.

Se deben implementar al menos cuatro funciones bésicas, las cuales van a servir para
insertar, actualizar, eliminar y seleccionar registros de la base de datos, a continuacion se
muestra un ejemplo.

//método de insercién, interactia con el tableAdapter del proyecto ----
//Documentos.Business

public static void Insert(string nombre,string mail)
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new

Entities.ContactosEntity TableAdapters.ContactosTableAdapter().Insert(nombre, mail);

}

//método de actualizacidn, interactiia con el tableAdapter del proyecto ----

//Documentos.Business

public static void Update(int idContacto,string nombre,string mail)

{

new
Entities.ContactosEntityTable Adapters.ContactosTableAdapter(). Update(idContacto,
nombre, mail);

}

//método de elimincacion, interactdia con el tableAdapter del proyecto ----

//Documentos.Business

public static void Delete(int idContacto)

{

new

Entities.ContactosEntity Table Adapters.ContactosTableAdapter().Delete(idContacto);

}
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//método de seleccidn interactda con el tableAdapter del proyecto ----
//Documentos.Business
public static Entities.ContactosEntity.ContactosDataTable SelectAll()
{
return new

Entities.ContactosEntityTable Adapters.ContactosTableAdapter().Sel All();

Capa de Vista

Definicion:

Comprende el conjunto de componentes de Interfases de Usuario, que sirven como
interfaz entre el aplicativo y el usuario. En el caso de .net, se dispone de algunos formatos
para la presentacion del aplicativo, tales como Windows Forms, Web Forms, o
Dispositivos Mdviles, separar la ldgica de negocio, permite facilitar la creacion de

aplicaciones independientes de la vista.

Implementacion:

La implementacion se hard en un proyecto Web asp.net 2.0 llamado documentos.
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El presente documento sirve para dar al desarrollador las bases acerca de las interfases

finales que el usuario desea, asi como su funcionalidad.

Administrador de Usuarios:

Administrador de Usuarios

Eliminar Usuario

Eliminar

Eliminar

Eliminar

Eliminar

Eliminar

Eliminar

Eliminar

Eliminar

Eliminar

0g gugungt

[ Crear Nuevo Usuarior

Esta Pantalla sirve para administrar usuarios, y debe tener un botén para crear usuarios no

administradores, y otro para eliminarlos.
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Administracion de Archivos:

Escriba texto | Buscar

[ Subir Archivo ]

ACarpeta 2

Eliminar Nombre Descripcion Historial

Esta es la pantalla principal del sistema, tendrda un arbol en la parte izquierda por donde

podamos navegar, el usuario administrador podrd ver un botén en la parte inferior del
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arbol que diga editar, con este podrd aumentar o eliminar carpetas, y dar permisos a los

usuarios sobre estas.

Al lado derecho habrd un cuadro de texto y un botén buscar, que servira para navegar y

buscar el archivo a ser subido.

En un gris, se presentardn los archivos subidos en la carpeta, asi como un hipervinculo
por cada uno para eliminarlo, y otro para ver el historial de los cambios que se hagan

sobre los archivos.

Permisos de Carpetas:

Carpeta a ser Modificada

| Escriba texto V| Usuario
Permiso
Editar
Eliminar
Guardar
Visualizar
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El usuario administrador, deberd poder modificar los permisos que cada usuario tenga
sobre la carpeta, para esto sobre cada carpeta podrd hacer clic para modificar los
permisos. En un combo se presentardn todos los usuarios, y dependiendo del usuario

seleccionado, se dard uno o mas permisos de Editar, Eliminar, Guardar o Visualizar.

Historial

1
8
Ml

Historial del Archivo

Nombre Fecha Modificacior| Descargar

En esta pantalla se podrd ver el historial de todas las versiones del los archivos,

incluyendo el digital listo para descargar.
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Buscador:

Una palabra o frase que forme parte del Nombre del Documento.

| Escriba texto |

Una palabra o frase que se encuentre dentro del documento.

| Escriba texto |

Buscador

Esta pantalla permite buscar archivos dentro del sistema, sea por una palabra dentro del

documento o sea por una palabra en el nombre del archivo.
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Las iteraciones se realizardan de acuerdo a la Guia del Proyecto, en las cuales se destacan

como puntos de control las siguientes:

e  Administracion de Usuarios
e Inicio de Sesién

e Administracién de Carpetas
e Administracion de Archivos

e Administracion de Permisos

Cada una de las iteraciones incluye el desarrollo, pruebas e implementacion parcial del
sistema para la revision del equipo de pruebas y la capacitacion a los usuarios para de esta
forma poder optimizar la utilizacién del sistema y garantizar la satisfaccion del cliente

con respecto al sistema.

En el caso de encontrarse errores o nuevos requerimientos estos deberdn ser analizados y
dependiendo de la complejidad se los solucionara o se deberd negociar el valor del nuevo
desarrollo y los correspondientes ajustes que se deben realizar para cumplir con la

planificacién establecida.

Entre la finalizacién y el inicio de otra etapa se dispondra de dos dias para la revision y

aprobacion del usuario ya que dado que el tiempo es limitado no se puede esperar mas

tiempo.
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Cabe recalcar que las pruebas que se realizan durante cada iteracién son pruebas simples
de caja negra, ya que luego de concluidas las iteraciones se llevard a cabo el proceso de

Estabilizacion y pruebas, para finalmente llegar a la implementacion.

Para dar por terminada cada una de las iteraciones se deben cumplir los siguientes

requerimientos:

e Administracién de Usuarios.- Creacion, eliminacién, actualizacién y asignacién
de grupos a usuarios.

e Inicio de Sesion.- Los usuarios pueden acceder al sistema utilizando su Nombre
de Usuario y Contrasefia, luego de lo cual se les presentard una interfaz en la cual
puedan encontrar las carpetas y archivos a los cuales puede acceder.

e Administracion de Carpetas.- Los usuarios pueden crear, editar o eliminar carpetas
de la raiz.

¢ Administracion de Archivos.- El administrador del sistema puede crear, editar o
eliminar carpetas de la raiz, adicional debe existir una interfaz para realizar la
busqueda de archivos.

¢ Administracion de Permisos.- El administrador del sistema puede asignar y

remover permisos sobre las carpetas.

Para verificar las fechas de inicio de cada una de las iteraciones dirfjase a la Guia del

Proyecto.

177



Hoja de revision y firmas.

Record de Cambios

Fecha Autor Version | Referencias de Cambios
Revisiones

Nombre Version Aprobada | Posicion Fecha

Luis Villarroel 1.13 14-10-2007
Distribucién

Nombre Posicion

178




Propiedades del Documento

Item Detalles

Titulo del Guia de Iteraciones
Documento

Autor César Montalvo

Fecha de 14 de octubre del 2007
Creacion

Ultima 14 de octubre del 2007
actualizacion

179




G5Corp

Documento de Estabilizacion y Pruebas.

GS5Sharing Files

Autor Luis Villarroel

Cargo Co Director del Proyecto
Date 9/16/02 3:56 PM

Version: 1.0

180




Estabilizacion:

Durante la fase de estabilizacion se detectaron algunos errores, que luego de corregido

han dado como resultado un sistema mads estable y robusto.

Algunos de las conclusiones que se ha llegado de la fase de estabilizacidn son:

Hay que tomar en cuenta que el sistema funciona con autentificacién aspNet, por lo que
las tablas y los SP de seguridad son preprogramados, y es importante que el desarrollador

eche mano en lo menor posible a este cddigo para evitar errores.

Es importante que si el sistema se instala en un servidor XP, se deshabilite el firewall de
Windows o en su defecto, se habilite las entradas y salidas del puerto http para el buen

funcionamiento del sistema.

Es importante que si Web Server y el servidor de base de datos van a estar en servidores

diferentes, se debe habilitar las conexiones remotas por parte del SQL 2005.

A pesar que el sistema no tiene restricciones de peso de archivos, no se recomienda subir
archivos de mas de tres megas para una conexion 128-128, dado que esto puede hacer que

el aplicativo colapse por el tiempo que se demora en subir.
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Pruebas:

Dado que G5sharingfiles, es un sistema pequefio y no realiza ninguna operacion
matemadtica compleja, se ha descartado crear pruebas unitarias, de caja blanca y de caja

negra.

La naturaleza Web del aplicativo, obliga a realizar pruebas de stress y comprobar la
validez del entorno grafico del mismo, para comprobar que cumpla con los estindares

correspondientes.

Prueba de Stress

Los aplicativos Web, deben estar disefiados para soportar una alta concurrencia de

usuarios y transacciones, es importante someter al aplicativo a pruebas de stress. La

prueba de stress permite grabar una accidén dentro del aplicativo Web, y simular ese

proceso por muchos usuarios en un tiempo predefinido.

Las pruebas de stress se han realizado utilizando el Webserver Stress Tool 7, una

herramienta third party, de la empresa Paessler.
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@ Webserver Stress Tool 7 - Trial Yersion i =10 x|
Fle Test Wiew Help Buy FullVersion bow!
5 7
[1 = 5 ] g
e Dper e Start fest  AbmbTest | Report (wird) Report (HTML) Help
Test Setup i i 1 {3 EZPAESSLER
- View Logfile Results 2 Webserver Stress Tool
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ogf
Test Type * Summary Log * Summary Log
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% L ornplete ICRS: 3 il rrors (= i fa,
ser x 17 |Completed Clicks: 3 with 3 Errors (=100,00%)
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L)z ser (b 19
i Lser 00007 txk (0 ME) 20 [Results of period #3 {from 11 sec to 17 sec }:
Browser Settings User 00008, xt (0 MB) il
: Uiser 00009, txt (0 ME) 22 |Completed Clicks: 2 with 2 Errors (=100.00%)
Settings Liser 00010, ¢t (0 MB) 23 [successful clicks per Secand: 0,00 (=qusls 0.00 Clicks per Hour)
24
@@7’ 25 [Results of period #4 (from 17 sec to 22 sec ):
26
Options 27 Completed Clicks: 2 with 2 Errors (=100,00%)
e 28 [Successful clicks per Second: 0,00 (squals 0,00 Clicks per Hour)
a6 ac 20
30 [Results of period #5 (from 22 sec to 27 sec }:
i 31
== 32 |Completed Clicks: 4 with 4 Errors (=100,00%)
Lo Files 33 |Successful dlicks per Second: 0.00 (equals 0.00 Cicks per Hour)
T 34 -
il ] H
Graphs Simulated User Activity:
12 diche 2 2 icke 2k &2k 52 ke
aiting Whaiting aiting Whaiting Waiting
&: 1 alichz T 1 dlicks &1 elichs a: 1 click: 10: 1 licks
Asiting waiting \aiting waiing Waiting
[ Freparing [ Waiting [ Clicked T Tmages [ Fiames [ Click Dore [ Enois T Usei Halied |
Running with 10 users. Time to go: 00:00:30 CPU Load: | 0% | TestProgress: [ 40% ]

La figura muestra a la herramienta mientras realiza las pruebas de stress

Descripcion de la prueba realizada:

Se grabo en la herramienta las acciones mds comunes a realizarse dentro del aplicativo,
incluyendo comprobacién de un usuario no vélido. Luego inicio de sesidén con un usuario
vélido. Como siguiente paso se subi6 un archivo de 2,5 mb. al aplicativo. A continuacién
se volvid a subir una versién posterior del mismo archivo. Se revisé el historial, se borr6
el archivo, se lo descargd desde la papelera de reciclaje de GSsharingfiles y se realizé una

busqueda por nombre de archivo.

Para la prueba se configurd a 5 usuarios concurrente, que repitieron el proceso 10 veces

seguidas casa uno.
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Estos son los resultados obtenidos:

La siguiente grafica muestra la comparacién entre el tiempo promedio para devolver la
peticién y el nimero de errores que generd el aplicativo.

Click Times and Errors (per URL)

110+
100 ¥ — Req-Times:
QIZI- ¥ — Req-Times:
— 1 ¥ — Req-Times:
£ 8':"_ ¥ — Reg-Times:
E 70 ¥ — Reqg-Times:
E _— ¥ — Req-Times:
% 1 ¥ — Req-Times:
& =50 ¥ — Req-Times:
% 40 ¥ — Feg-Times:
E 1 ¥ — Req-Times:
= 3':'_: ¥ — Reg-Times:
20 2
1 ¥ — Req-Times:
10+
1 3 V
0 P
m ¥
§ | — Req-Time:
i
e |
.
e = -
i 50 100 150 v -
Time Since Start of Test [s] v -
Test Type: CLICKS (run test until 10 clicks per user) ]‘; -
Uszer Simulation: § simultaneous users - 20 seconds between clicks

J- &2} EXPAESSLER

€ Webserver Stress Tool
Como se en la gréfica, el sistema presenta ningtn error, y el tiempo de respuesta del

servidor es bastante aceptable, teniendo como pico un punto de 110ms.

La siguiente gréafica muestra el consumo del procesador y la cantidad de informacién

transmitida desde el servidor.
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Test Type: CLICKS frun test until 10 clicks per user)
User Simulation: § simultaneous users - 20 seconds between clicks

EXPAESSLER

== Webserver Stress Tool

Como se ve en la grifica la memoria usada del servidor va desde 205 megas hasta 145
megas, esto se debe a que la primera vez que se ejecuta el aplicativo necesita de memoria
adicional para inicializar el mismo, luego de esta primera decreciente rdpida, se ve que el
promedio de uso de memoria es de 155 megas, por lo que se asume que un servidor con
Igb de ram, 8 veces mds de lo necesario en la prueba, el aplicativo funcionard

correctamente.

El uso del cpu tiene un tope de 20%, en este caso se trataba de un core duo de 2,2 ghz, se

asume que un procesador parecido ejecutara correctamente al sistema.
En cuanto al trafico de la red esta se ocup6 en un maximo de 22 kbits-s.
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La siguiente grafica muestra el tiempo de ejecucion de los diferentes protocolos que

intervienen en la tarea en el aplicativo dado.

Protocol Times for all URLs
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[# — Time For jocal socket

Test Type: CLICKS (run test until 10 clicks per user)
User Simulation: § simultaneous users - 20 seconds between clicks

EIPAESSLER

"5:3 Webserver Stress Tool

Se ve que hay tiempos altos en la parte inicial de la prueba, tanto en la conexién, como en
la respuesta del primer byte, el dns y el tiempo de respuesta al clic del usuario. Esto se
debe a que el aplicativo necesita localizar al servidor, e inicializar el canal de
comunicaciones por primera vez, lo cual toma tiempo, pero una vez abierto el canal, la
comunicacion fluye con tiempos de respuesta baja, lo cual indica la eficiencia del

aplicativo.
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La siguiente gréfica analiza el consumo de ancho de banda, tanto del cliente como del

servidor.
Server and User Bandwidth
24 :
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Test Type: CLICKS (un test until 10 clicks per user)
User Simulation: & simultaneous users - 20 seconds between clicks

EIPAESSLER

=2 Webserver St.r"éss:”Tno{

Se ve un consumo casi nulo del ancho de banda del servidor, mientras el cliente tiene

consumos de hasta 14000 kbits por segundo. Sin embargo esto se debe al alto consumo

que significa subir un archivo de 2,5 mb por Internet. Hay que tomar en cuenta que las

pruebas se hicieron en una red local, por lo que la subida fue casi instantdnea, sin

embargo, segtin las pruebas el aplicativo funcionaria, aunque no de manera 6ptima con

conexion telefénica que posee en promedio un ancho de 33,000 kbits por segundo. Sin

embargo en base a los resultados, se recomienda el uso de una conexién de banda ancha

para el uso normal del aplicativo.
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La siguiente tabla muestra los resultados en base a las pruebas dadas.

User No. [Clicks Hits [Errors |Avg. Click Time [ms] Bytes kbit/s  [Cookies
1 10, 10 0 241| 83,825 278.63
2 10, 10 0 237| 83,825| 283.05
3 10 10 0 236/ 83,825 284.23
4 10/ 10 0 239/ 83,825 280.62
5 10 10 0 245| 83,825| 273.75

Como se ve en la tabla anterior, el aplicativo no produjo errores para los 5 usuarios

concurrentes.

La siguiente tabla muestra varios datos que verifican el comportamiento, rendimiento y

errores del aplicativo, como se ve el mismo esta funcionando de forma 6ptima.

URL No. Name (Clicks [Errors [Errors [%] [Time Spent [ms] |Avg. Click Time [ms]
5 0 0.00 24 5
5 0 0.00 430 86
5 5 100.00 0
5 0 0.00 55 11
5 0 0.00 36 7
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6 0.00 36

7 0.00 37

8 0.00 37

9 0.00 32
10 0.00 21
11 0
12 0
13 0
14 0
15 0
16 0
17 0
18 0
19 0
20 0
21 0
22 0
23 0
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Prueba de validacion de interfaz grafica y experiencia de usuario.

Descripcion del estandar

Cumple

No Cumple

El aplicativo se ajusta a una
resolucion de pantalla de

800x600 pixeles.

X

El aplicativo maneja un
estandar de fuentes y
colores que pueden ser

modificados facilmente.

El aplicativo maneja
iconografia constante e

intuitiva para el usuario.

El aplicativo posee un
sistema de navegacion ficil
que permite navegar entre

las distintas paginas.

El aplicativo posee
mensajes de error en colores
fuertes y con mensajes
faciles de comprender que
guian al usuario en la

solucién de problemas

El limite para llegar a la
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informacién mads lejana
dentro del aplicativo es de 5

clicks del raton.

El aplicativo no posee faltas

ortogrédficas ni gramaticales.

La interfaz de usuario es
liviana y cada pagina no
descarga al usuario més de
200 kbytes, incluyendo

imagenes y scripts.

El aplicativo es seguro y
evita al maximo el uso de

cookies.
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Inicio de Sesion:

Para iniciar sesion cada usuario debe ingresar el Nombre de Usuario y la Clave, tal como

se muestra en la Figura 1.

niciar S

Iniciar Sesidn

Lsuario; |
Clawve: |

" Recaordarme la préaxima
VEZ,

Ingresar

Figura 1. Inicio de Sesién
Pantalla Principal:

En la pantalla principal el usuario puede encontrar un mend, localizado en el lado
izquierdo de la pantalla, el mismo que contiene todas las acciones que el usuario puede

realizar.

Para la administracion de carpetas y archivos exististe un Tree View que despliega todas

las carpetas a alas que el usuario tiene acceso.

El usuario también dispone de una papelera de reciclaje y de un buscador, tal como se

muestra en la figura 2.
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3 Untitled P

B Vew Favorites Tools Help | &
-ﬂ'ﬁH@Sé_ @ hitp:fflocalhost{dacumentosfAdminDac/Documentos. aspx :[ Go | Links
msn® - | =]| /o Buscar - #Resaltar | 1] opeiones | 5] enkanas emergentes bloqueadas (1) ~ - Hotmal

Bienvenido: Inicio : Documentos : Administracion Archivos
admin
aCarpeta 2
aCarpeta 2

[E]Dore

[ [ T | [“dtocalintranet

Figura 2. Pantalla Principal

Administracion de Usuarios:

Esta pantalla es de uso exclusivo del administrador del sistema y permite la creacion,

eliminacién, y asignacién de grupos a usuarios, tal como se muestra en la figura 3.

Bienvenido:

admin

Cerrar Sesién | Nomhre de Tsuario

Elrunar Editar Grupes admin
Administracion del Sitie P

Docurnentos 3 Elirminar Editar Grupos jjall
Cambiar Contrazefa Elirtes Bl G‘I'IJDOS Test

_rear un Muevo suario

Figura 3. Administracion de Usuarios

Los datos que se requieren para crear un usuario son los siguientes (véase la Figura 4):
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= Usuario

= (Clave

=  E-Mail

= Pregunta secreta

= Respuesta secreta

j Untitled Page - Microsoft Internet Explorer = |El|_X‘l
File  Edt Wiew Favorites Tools Help | i
) Back = o3 - [x] [2] (n | Jsearch [ Faworites. &% | Hr i B VR
Address F@ hittp:fflocalhost fdocumentosjadministracionfaddUser, aspx j Go | Lirks **
msnt ".l j| - Buscar - # Resaltar | 11 opciones: | [5| ¥entanas emergentes blogueadas (0) ~ o0 Hotmal 2>

-
Bienvenido:
adrmin
= = Usuario I
Adrriristezcién del Sitis b
» Clave @ |

Confirmar Clave : |

E-mail: |

Pregunta Segura: |

Respuesta Segura: |

Crear Usuario =

@ Done l_ I_ ’_ l_ l_ |‘:§ Localintranst A

Figura 4. Datos de un Usuario
Navegacion en Carpetas:

Para acceder a las carpetas el usuario debe realizar un clic sobre la carpeta deseada, lo

cual despliega la siguiente pantalla (ver Figura 5).
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Qpsocam | Browse... |
i:j]CarQeta 1

carpeta z | Descripeidn
Dcarpata 2 Subir Archivo |
aCarpeta 2
@ El Archivo a sido Guardado,

Nombre  Descripcion Archive  Historial

Eliminar TesisFinal doc Descargar Ver Histonial

Figura 5. Navegacion de Carpetas

En esta pantalla se pude descargar, eliminar o subir archivos dependiendo de los permisos

que posea el usuario sobre la carpeta.
Administracion de Carpetas:

En esta pantalla el administrador del sistema puede crear o eliminar carpetas, cada carpeta

cuenta con un nombre y una descripcion, tal como se muestra en la Figura 6.

Wolver
CAsocAM » __
Ccarpets 1 Carpeta Descripcion
ﬁCarpeta 2 o ]
()carpeta 2 @ @ Carpeta 1 Adrumstrar Permizos
hCarpeta 2 o )
@@ Carpeta 2 Admindstrar Pertnisos

Figura 6. Administracion de Carpetas
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Dentro de la administracién de carpetas se encuentra la administracién de permisos a

grupos de usuarios, tal como se muestra en la Figura 7.

Volver

|a|:|min =l @ Seleccionar Tsuario

¥ Seleccionar Todos

Permiso Descripcion Eliminado

I Editar  Permute al Usuane descargar el archive para poder. [T
I Elminar Permite al Tsuano elimar el archive o carpeta r
I Guardar Permite al Usuano guardar los Archivos en el sistema. [0
W Visuahzar r
W Crear =

Actualizar |

Figura 7. Administraciéon de Permisos de Carpetas

Papelera de Reciclaje:

Permite descargar los archivos eliminados por los usuarios (Ver la Figura 8).
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LAS O CAM Archivos Eliminadas
Lz arpeta 1

lﬂCarpeta 2
lﬂCarpeta 2
L;:ICarpeta z2

Wolver

Archivo Descripcion Path

Delete TesisFmal doc Descargar

Figura 8. Papelera de Reciclaje
Buscador de Documentos:

El buscador de documentos permite localizar archivos cuyo nombre o frase se encuentre

en el interior de un documento (véase la Figura 9).

Buscador de Documentos
Wolver

Tna palabra o frase que forme parte del Mombre del Documento.

Tna palabra o frase que se encuentre dentro del documento.

Buscar |

Figura 9. Buscador de Documentos
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Hoja de revision y firmas.

Record de Cambios

Fecha Autor Version | Referencias de Cambios
Revisiones

Nombre Version Aprobada | Posicion Fecha

Luis Villarroel 1.13 01-11-2007
Distribucién

Nombre Posicion
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Propiedades del Documento

Item Detalles

Titulo del Manual de Usuario

Documento

Autor Luis Villarroel y César Montalvo
Fecha de 1 de noviembre del 2007
Creacion

Ultima 1 de noviembre del 2007
actualizacién
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G5Corp

Manual de Instalacion

GS5Sharing Files

Autor César Montalvo

Cargo Co Director del Proyecto
Date 1 de septiembre del 2007

Version: 1.0
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Prerrequisitos:
Para poder instalar el sistema GS5Sharing Files el equipo debe poseer las siguientes
caracteristicas:

= Pentium III de 500 MHz o supuerior.

= 128 Mb. De memoria RAM.

= 1 Gb de memoria libre.

= Tarjeta de red.

Adicionalmente el equipo debe poseer los siguientes programas instalados:
= Microsoft Windows XP sp2 o superior

= Internet Information Server 6.0

Microsoft Net Framework 2.0

Microsoft SQL Server 2005

Instalacion:
Para instalar G5Sharing Files se deben seguir los siguientes pasos:
1. Utilizando el administrador de IIS (Internet Information Server), se debe crear un
nuevo sitio Web con el nombre de “Documentos” y configurarlo para que trabaje
con Net Framework 2.0.
2. Copiar todos los archivos que se encuentran en el disco de instalacion en la
carpeta “G5Sahring Files Web”, al directorio creado en el paso anterior.
3. Restaurar el respaldo de la base de datos Documentos utilizando SQL Server 2005
Management Studio, el respaldo de la base de datos se encuentra en el disco de

Instalacién en la carpeta Base de Datos el archivo “Back Documentos”.
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4. Ejecutar el Internet Explorer y acceder al sitio Web creado

http://localhost/Documentos.

5. El usuario administrador del sistema deberd iniciar sesién con los siguientes datos:
Usuario: admin.

Clave: admin123
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Fecha Autor Version | Referencias de Cambios
Revisiones

Nombre Version Aprobada | Posicion Fecha

Luis Villarroel 1.13 01-11-2007
Distribucién

Nombre Posicion
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Propiedades del Documento

Item Detalles

Titulo del Manual de Instalacién
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Fecha de 1 de noviembre del 2007
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Ultima 1 de noviembre del 2007
actualizacién
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