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Resumen

RESUMEN

En un entorno como el de la Consultoria del Ministerio de la Informatica y las Comunicaciones, se
realizan andlisis de grandes volimenes de informacién para hacer ejercicios de inteligencia de mercado,
perfiles estratégicos y analisis de tendencias, sélo por mencionar algunos de los mas relevantes. Para
realizar los trabajos antes mencionados se requiere del andlisis de grandes volimenes de informacion
acerca de los datos bibliogréficos de las patentes, descargada desde Internet, entiéndase paginas HTML,

o informacion que debe ser procesada antes de comenzar el estudio.

En la actualidad, este proceso se realiza de forma manual, lo cual trae incorporado demora y errores,
lo que influye de forma negativa en la calidad y eficiencia del proceso. En este trabajo se hace un estudio
detallado de la situacién antes planteada, y se brinda una solucién de implementacion, a través del
moédulo Parseo, para el procesamiento de las patentes descargadas por el sistema; con el objetivo
principal de obtener los campos validos de las patentes definidos por el cliente, y aumentar con esto la

calidad y la productividad de los trabajadores de Delfos.
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Introduccion

INTRODUCCION

En la actualidad las patentes’ poseen una importancia extrema para configurar la estrategia de
negocio de las compafiias tecnoldgicas. Las patentes constituyen una forma de proteger la propiedad
intelectual, lo que las convierte en una fuente importantisima de informacion sobre la competencia y las
hace a su vez, una herramienta principal de la vigilancia tecnoldgica debido a que se hace necesario a las
empresas conocer que patentes estan vigentes en el mercado antes de ponerse a desarrollar nuevos

productos, con una considerable inversion que podria verse bloqueada.

El uso de patentes como indicador de innovacién ha sido exhaustivamente estudiado y ha alcanzado
un gran nivel de madurez en la actualidad debido a que las patentes son documentos que contienen
informacion muy valiosa desde el punto de vista legal, técnico y comercial. Las patentes son de gran
importancia, no solo para determinar indicadores de innovacion de un pais determinado, sino para
establecer estrategias de negocios de las compafiias tecnolodgicas, y politicas de desarrollo en paises
menos desarrollados. Se considera que el 80% de la informacion que aparece en las patentes no aparece
publicado en otras fuentes (ESCORSA 2001), por lo que constituyen una fuente ideal para la vigilancia

tecnoldgica y la inteligencia competitiva.

En Cuba existen empresas que se dedican exactamente a eso, a la vigilancia tecnoldgica. Tal es el
caso de la Consultaria Delfos, que tiene como misién principal, actuar como centro coordinador del
sistema de informacién del ministerio de la informética y las comunicaciones, y ejercer la vigilancia
tecnolégica como apoyo a la actividad gerencial. Esta consultoria brinda servicios como el estudio de
tendencias, que no son mas que los estudios basados en el andlisis cualitativo y cuantitativo de la
informacién de publicaciones cientifico-técnicas y patentes, entre otras, para determinar el estado actual y
las principales tendencias en las investigaciones cientificas-tecnoldgicas y/o comerciales en el sector de

las tecnologias de la informacion y las comunicaciones (Tics).

! Una Patente es un titulo que reconoce el derecho de explotar en exclusiva la invencion patentada, impidiendo a otros su
fabricacién, venta o utilizacion sin consentimiento del titular.
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Actualmente el entorno en el que un trabajador de Delfos desarrolla su trabajo puede incluir tanto el
acceso a Bases de datos de patentes (BDP), como el acceso a otras bases de datos (BD) bibliograficas,

normalmente de tipo cientifico—tecnolégico que se suelen complementar entre ellas.

Estas BD pueden estar situadas tanto en un puesto de red local (por ejemplo en una base de datos
propia o en una base de datos comercial en CD), como en un sitio Web. Para realizar estudios de
tendencias o de mercado, el investigador se conecta a las BDP de patentes que estan publicadas en
Internet, y tiene que descargar grandes volumenes de informacion correspondientes a las paginas Web de
las patentes sobre la cual esta realizando su investigacion, y si este proceso no esta automatizado, es casi
imposible o0 se necesitarian muchas horas y recursos humanos para realizar esta tarea de forma manual,
y esto es solamente el proceso de descarga, después de descargar las paginas Web de las patentes ellos
necesitan obtener los campos validos de las mismas, para ello el trabajador o el investigador que esté
realizando dicha tarea necesita pasarla por varias macros con el objetivo de filtrar la informacion
correspondiente a las patentes. Este proceso trae consigo demoras y en ocasiones se producen
incumplimientos en la realizacién de dichas tareas. Por este motivo los directores de Delfos se vieron en la
necesidad de buscar un software que agilizara el trabajo con el fin de mejorar los servicios que ellos
prestaban, y es entonces que surge en el 2005 Predictor “Sistema de descarga y procesamiento
automatizado de patentes en Bases de Datos de Internet”. Esta primera version del software incorpora los
modulos de analisis y descarga de varias bases de datos libres en Internet como son espacenet.com de
Espafia. Esta primera version fue desarrollada en la Plataforma.NET, especificamente en VisualStudio.Net
2005. Méas tarde en la segunda versién se incorporan los mismos médulos pero para otras Bases de
Datos, especialmente la base de datos de Estados Unidos, con la presencia de una arquitectura mucho
mas robusta, y mas adaptable a cambios pedidos por el cliente basada en tres capas, donde la capa

intermedia es la encargada de modelar y llevar paso a paso todo el proceso de negocio.

Para que el proyecto funcionara correctamente se aplica la metodologia RUP y lo que esta propone

para el desarrollo por roles dentro de un proyecto.

El Rol de desarrollador o programador tiene un papel importante en el desarrollo de un software. Un
desarrollador o programador debe ser una persona capaz, responsable, que le guste estudiar. Debe

poseer un buen conocimiento y dominio de la herramienta en la cual se va a desarrollar el sistema, debe
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conocer y saber aplicar estdndares de codificaciéon para lograr la uniformidad entre los demas
desarrolladores, asi como los principales patrones de disefio y arquitectura, con el fin de mejorar la calidad
del software a desarrollar, y lograr que su sistema sea lo mas eficiente posible, y se pueda adaptar a

cambios pedidos por el cliente, sin afectar la estructura del mismo.

Por todo lo planteado anteriormente, en este trabajo se abordard el rol de programador o

desarrollador, como uno de los roles importantes en el desarrollo de un software.

Problema: ¢Cémo puede el desarrollador implementar el Médulo de Parseo de forma satisfactoria,

para que el software tenga calidad y cumpla con los requisitos planteados por los clientes?

Hipotesis: Si no se aplican de forma correcta los estdndares de codificacion y los patrones que
garantizan que la aplicacion sea robusta, facil de mantener, y que sea adaptable a los cambios pedidos
por el cliente, ni se lleva a cabo una implementacion correcta de los casos de uso; entonces el software no

tendra la calidad deseada, ni cumplira con los requerimientos especificados por los clientes.
Objeto de Estudio: Procesos de Desarrollo del Procesamiento de Informacion.
Campo de Accion: Procesos de Desarrollo del Procesamiento de Informaciéon en paginas web.

Objetivo General: Implementar el modulo de Parseo del Sistema Predictor usando métodos

sofisticados de programacién que permitan el buen funcionamiento del sistema.
Tareas
e Aplicar un estandar de codificacion correcto.
e Desarrollo de algoritmos para el procesamiento de informacion.
e Desarrollo de Casos de Prueba que certifiquen la veracidad de los algoritmos empleados.
Disefio Metodoloégico de la Investigacion

Métodos teoricos:
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Andlisis Histérico-LOogico: Este método permite conocer las tendencias actuales de

desarrollo de software de procesamiento y anadlisis de patentes para darle solucion al
problema planteado.

Modelacion: Se usa para representar el trabajo realizado en la oficina y de esta manera tener
una vision objetiva del proceso.
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CAPITULO 1 Fundamentacion teorica.

Introduccion

En este capitulo se expone un andlisis general de las distintas técnicas de programacion, y se hace
un estudio minucioso de los diferentes lenguajes de programacion, tecnologias, frameworks y tendencias

de uso para el desarrollo del modulo de Parseo del Sistema Predictor.

1.1. Paradigmas de programacion.

A lo largo de este epigrafe se hard un estudio breve sobre los diferentes paradigmas® de
programacion, haciendo mayor énfasis en el paradigma que posee el lenguaje escogido para desarrollar el

sistema.

1.1.1 ¢ Que es un paradigma de programacion?

Se define como un conjunto de reglas a seguir que facilitan la tarea de programar. Son consejos de
expertos programadores, que tras afios de trabajo, han acumulado una gran experiencia. Pero estas
técnicas, son obviamente, independientes del lenguaje en que se desarrolle. Una técnica de programacion

no es, obviamente, un lenguaje, pero puede aplicarse a cualquier lenguaje (Eidos 2000).

Otra definicion es: coleccion de modelos conceptuales que juntos modelan el proceso de disefio y

determinan, al final, la estructura de un programa. (MENENDEZ 2002).

En la actualidad existen mudltiples paradigmas de programacion, ninguno es mejor que otro, simplemente

gue cada uno tiene sus ventajas y desventajas. A continuacién se dara una breve descripcién de los

Los paradigmas son un conjunto de conocimientos y creencias que forman una visién del mundo (cosmovisién), en
torno a una teoria hegemonica en determinado periodo histdrico.
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paradigmas que se consideran mas importantes, dedicando todo un epigrafe al paradigma aplicado al

lenguaje escogido para implementar el sistema, debido a la gran importancia del mismo.

1.1.2 Tipos de Paradigmas.

En este epigrafe se explica de forma breve los diferentes paradigmas o técnicas de programacién
mas importantes, haciendo énfasis en la técnica escogida que no es mas que la técnica de programacion
orientada a objeto (POO).

Programacion imperativa.

e Programacion Funcional.

e Programacion Légica.

e Programacion Estructurada.

e Programacion dirigida por eventos
e Programacion Orientada a Aspectos.
e Programacion Orientada a Objetos.
e Programacion con restricciones.

e Programacion por capas.

e Programacion a nivel funcional.

e Programacion a nivel de valores.

1.1.2.1 Programacion Imperativa.

La programacion imperativa describe la programacién en términos del estado del programa y

sentencias que cambian dicho estado. Los programas imperativos son un conjunto de instrucciones que

10
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indican al computador cémo realizar una tarea. Ejemplos de lenguajes imperativos: Basic, C, C++, C#,

Java, Perl.

1.1.2.2 Programacion Funcional.

La programacion funcional tiene como objetivo conseguir lenguajes expresivos y mateméaticamente
elegantes, en los que no sea necesario bajar al nivel de la maquina para describir el proceso llevado a
cabo por el programa, y evitando el concepto de estado del cOmputo. La secuencia de computaciones
llevadas a cabo por el programa se regiria Unica y exclusivamente por la reescritura de definiciones mas

amplias a otras cada vez mas concretas y definidas, usando lo que se denominan "definiciones dirigidas".
Ejemplos de lenguajes funcionales: Haskell , Miranda, Lisp, Scheme, Ocaml y Standard ML.

1.1.2.3 Programacion por Capas.

La programacion por capas es un estilo de programacion en la que el objetivo primordial es la
separacion de la l6gica de negocios de la ldgica de disefio, un ejemplo basico de esto es separar la capa

de datos de la capa de presentacion al usuario.

1. Capa de presentacion 2. Capa de negocio 3. Capa de datos

\-‘_‘ \\-:.:
o N
= =
SERVIDOR DE SERVIDOR DE BASE
CLIENTES NEGOCIACION DE DATOS

Figura 1-1 Técnica de Programacion 3 Capas.

La ventaja principal de este estilo, es que el desarrollo se puede llevar a cabo en varios niveles y en
caso de algun cambio s6lo se ataca al nivel requerido sin tener que revisar entre cddigo mezclado. Un

buen ejemplo de este método de programacion seria: Modelo de interconexion de sistemas abiertos

11
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Ademas permite distribuir el trabajo de creacién de una aplicacion por niveles, de este modo, cada
grupo de trabajo esta totalmente abstraido del resto de niveles, simplemente es necesario conocer la API

que existe entre niveles.

En el disefio de sistemas informaticos actual se suele usar las arquitecturas multinivel o
programacion por capas. En dichas arquitecturas a cada nivel se le confia una mision simple, lo que
permite el disefio de arquitecturas escalables (que pueden ampliarse con facilidad en caso de que las

necesidades aumenten).

1.1.2.4 Programacion estructurada

La programacion estructurada es una forma de escribir programacién de ordenador de forma clara,
para ello utiliza Unicamente tres estructuras: secuencial, selectiva e iterativa; siendo innecesario y no

permitiéndose el uso de la instruccién o instrucciones de transferencia incondicional.
Ventajas de la Programacion estructurada

Con la programacion estructurada, elaborar programas de computador sigue siendo una labor que
demanda esfuerzo, creatividad, habilidad y cuidado. Sin embargo, con este estilo se obtienen las

siguientes ventajas:

e Los programas son mas faciles de entender, ya que pueden ser leido de forma secuencial, sin
necesidad de hacer seguimiento a saltos de linea (GOTO) dentro bloques de cédigo para

entender la logica.

e La estructura del programa es mas clara puesto que las instrucciones estan mas ligadas o

relacionadas entre si.

e Reduccién del esfuerzo en las pruebas. El seguimiento de las fallas ("debugging") se facilita
debido a la légica mas visible, por lo que los errores se pueden detectar y corregir mas

facilmente.

12
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e Reduccion de los costos de mantenimiento.

e Programas mas sencillos y mas rapidos.

e Los bloques de codigo son auto explicativos, o que apoya a la documentacion.
Desventajas de la programacion estructurada.

El principal inconveniente de este método de programacién, es que se obtiene un Unico bloque de
programa, que cuando se hace demasiado grande puede resultar problematico su manejo, esto se
resuelve empleando la programacién modular, definiendo modulos interdependientes programados y
compilados por separado. Un método un poco mas sofisticado es la programacién por capas, en la que los

maodulos tienen una estructura jerarquica muy definida y se denominan capas.

1.1.2.5 Programacioén dirigida por eventos.

La programacion dirigida por eventos es un paradigma de programacion en el que tanto la estructura
como la ejecucion de los programas van determinados por los sucesos que ocurran en el sistema o que

ellos mismos provoquen.

El creador de un programa dirigido por eventos debe definir los eventos que manejaran su programa y
las acciones que se realizardn al producirse cada uno de ellos, lo que se conoce como el manejador de
evento. Los eventos soportados estaran determinados por el lenguaje de programacién utilizado, por el

sistema operativo e incluso por eventos creados por el mismo programador.

En la programacion dirigida por eventos, al comenzar la ejecucién del programa se llevaran a cabo las
inicializaciones y demas cddigo inicial y a continuacién el programa quedara blogueado hasta que se
produzca algin evento. Cuando alguno de los eventos esperados por el programa tenga lugar, el
programa pasarda a ejecutar el cédigo del correspondiente manejador de evento. Por ejemplo, si el evento
consiste en que el usuario ha hecho click en el botén de play de un reproductor de peliculas, se ejecutara

el codigo del manejador de evento, que sera el que haga que la pelicula se muestre por pantalla.
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1.1.2.6 Programacion Orientada a Aspectos.

La Programacion Orientada a Aspectos (POA) es un paradigma de programacion relativamente
reciente cuya intencién es permitir una adecuada modularizacion de las aplicaciones y posibilitar una
mejor separacion de conceptos. Gracias a la POA se pueden capturar los diferentes conceptos que
componen una aplicacion en entidades bien definidas, de manera apropiada en cada uno de los casos y
eliminando las dependencias inherentes entre cada uno de los modulos. De esta forma se consigue
razonar mejor sobre los conceptos, se elimina la dispersién del codigo y las implementaciones resultan
mas comprensibles, adaptables y reusables. Varias tecnologias con nombres diferentes se encaminan a la
consecucion de los mismos objetivos y asi, el término POA es usado para referirse a varias tecnologias
relacionadas como los métodos adaptivos, los filtros de composicion, la programacién orientada a sujetos

o la separacion multidimensional de competencias.
Ventajas de la Programacion Orientada a Aspectos.

La programacion orientada a aspectos, permite, de una manera comprensible y clara, definir
aplicaciones considerando estos problemas. Por aspectos se entiende dichos problemas que afectan a la
aplicacion de manera horizontal y que este paradigma persigue el poder tenerlos de manera aislada de
forma adecuada y comprensible, brindando la posibilidad de construir el sistema componiéndolos junto

con el resto de los componentes.

1.1.2.7 Programacion con restricciones

La Programacion con restricciones es un paradigma de la programacion en informatica, donde las
relaciones entre las variables son expresadas en términos de restricciones (ecuaciones). Actualmente es
usada como una tecnologia de software para la descripcion y resolucién de problemas combinatorios
particularmente dificiles, especialmente en las é&reas de planificacion y programacién de tareas

(calendarizacion).

Este paradigma representa uno de los desarrollos més fascinantes en los lenguajes de programacion
desde 1990 y no es sorprendente que recientemente haya sido identificada por la ACM (Asociacion de

Magquinaria Computacional) como una direccion estratégica en la investigacién en computacion.
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Se trata de un paradigma de programacién basado en la especificacion de un conjunto de
restricciones, las cuales deben ser satisfechas por cualquier solucion del problema planteado, en lugar de

especificar los pasos para obtener dicha solucion.

La programacién con restricciones se relaciona mucho con la programacion légica y con la
investigacion operativa. De hecho cualquier programa logico puede ser traducido en un programa con
restricciones y viceversa. Muchas veces los programas légicos son traducidos a programas con

restricciones debido a que la solucién es mas eficiente que su contraparte.

La diferencia entre ambos estriba principalmente en sus estilos y enfoques en el modelado del
mundo. Para ciertos problemas es mas natural (y por ende méas simple) escribirlos como programas

I6gicos, mientras que en otros es mas natural escribirlos como programas con restricciones.

El enfoque de la programacion con restricciones se basa principalmente en buscar un estado en el
cual una gran cantidad de restricciones sean satisfechas simultdneamente. Un problema se define
tipicamente como un estado de la realidad en el cual existe un numero de variables con valor

desconocido. Un programa basado en restricciones busca dichos valores para todas las variables.
Algunos dominios de aplicacién de este paradigma son:
e Dominios boléanos, donde solo existen restricciones del tipo verdadero/falso.
e Dominios en variables enteras y racionales.
e Dominios lineales, donde solo se describen y analizan funciones lineales.
e Dominios finitos, donde las restricciones son definidas en conjuntos finitos.

e Dominios mixtos, los cuales involucran dos o mas de los anteriores.
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1.1.3 Programacion Orientada a Objetos.

En este epigrafe se hard un estudio exhaustivo acerca de la >técnica de programacion orientada a
objetos, esta técnica se aplica al lenguaje seleccionado y esta presente en la programacion del sistema,

pues se modelo el sistema lo mas orientado a objeto posible, por las ventajas que presenta dicha técnica.
¢, Qué es la Programacion Orientada a Objetos?

La OOP son un conjunto de técnicas que permiten incrementar enormemente el proceso de
produccién de software; aumentando drasticamente la productividad por un lado y brindando la posibilidad
de abordar proyectos de mayor envergadura por otro. Usando estas técnicas, se asegura la re-usabilidad
de cddigo, es decir, “los objetos que hoy escribimos, si estan bien escritos, nos serviran para siempre
(Eidos 2000).

Origen y Evolucién de la Programacién Orientada a Objetos.

La programacion orientada a objetos aparece a finales de los 60, pero es a principios de los 80
cuando con el lenguaje Smalltalk comienza un interés claro hacia este paradigma. La idea ocurrié para
agrupar los diversos tipos de naves en diversas clases de objetos, siendo responsable cada clase de

objetos de definir sus propios datos y comportamiento.

La programacion orientada a objetos tomé posicibn como el estilo de programacién dominante a
mediados de los afios ochenta, en gran parte debido a la influencia de C++, una extension del lenguaje de

programacion C.

Las caracteristicas de orientacién a objetos fueron agregadas a muchos lenguajes existentes durante
ese tiempo, incluyendo Ada, BASIC, Lisp, Pascal, y otros. Los lenguajes orientados a objetos "puros”, por
otra parte, carecian de las caracteristicas de las cuales muchos programadores habian venido a

depender.

Para saltar este obstaculo, se hicieron muchas tentativas para crear nuevos lenguajes basados en

métodos orientados a objetos, pero permitiendo algunas caracteristicas imperativas de maneras

® En algunas bibliografias se llama técnica de programacion a los paradigmas de programacion, y viceversa.
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"seguras". El Eiffel de Bertrdn Meyer fue un temprano y moderadamente acertado lenguaje con esos
objetivos pero ahora ha sido esencialmente reemplazado por Java, en gran parte debido a la aparicion de

Internet, y a la implementacién de la maquina virtual de Java en la mayoria de navegadores.
Conceptos Basicos:

En la programacioén orientada a objetos estan presentes importantes conceptos para facilitar la

representacion en la solucién de grandes problemas que se presenten a lo largo de la vida del software.

Definicién de Clase:

Es simplemente una abstraccion que se obtiene de la experiencia sensible. El ser humano tiende a
agrupar seres 0 cosas -objetos- con caracteristicas similares en grupos -clases-. Asi, aun cuando existen
por ejemplo multitud de vasos diferentes, se puede reconocer un vaso, incluso aun cuando ese modelo
concreto de vaso no se haya visto nunca. El concepto de vaso es una abstraccién de nuestra experiencia

sensible.

Quizas el ejemplo mas claro para exponer esto se aprecie en las taxonomias; los bidlogos han dividido a
todo ser (vivo o inerte) sobre la tierra en distintas clases. Si se toma como ejemplo una pequefia porcion

del inmenso arbol taxondmico:

Clasificacion Taxonomica cde los Vertebraclos

TIFO | wertebrados |
|

CLASE Mamiferos Teledstero=s

ORDEM Carnivoros FPrimates

+*
b L L | Canidos | | Hominidnsl
SEMERDO | Canis | | Hormo |
ESFECIE | Leo | |Tigris| |Far‘ni|iaris| | Sapiens= |

Figura 1-1 Arbol Taxonomico de los Vertebrados.

Definicion de Objeto:
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Segun el Diccionario del Uso del Espafiol de Maria Moliner (Ed. Gredos, 1983), en la tercera acepcion
del termino objeto se puede leer: "Con respecto a una accién, una operacion mental, un sentimiento, etc.,
cosa de cualquier clase, material o espiritual, corpérea o incorpérea, real o imaginaria, abstracta o
concreta, a la cual se dirigen o sobre la que se ejercen.”

La definicion de objeto, es mucho mas facil. En OOP, un objeto es un conjunto de datos y métodos
(Eidos 2000).

Viendo desde otro punto de vista los datos son los llamados caracteristicas o atributos, y los métodos

son los comportamientos que pueden realizar.

En la figura siguiente se muestra un ejemplo de objeto, observando los datos y sus métodos:

Datos Meétodos

Color Desplazarse
Tamafio Masticar

Peso Digerir

Utlas retractiles Respirar

Colmllos Secretar hormonas
Cuadmpedo Parpadear

etc. etc.

Figura 1-2 Definicién de Objeto con sus métodos.

Definicién de Herencia:
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Los tipos se organizan de forma jerarquica (clases bases y derivadas, Superclases y subclases). La
herencia proporciona un mecanismo simple mediante el cual se pueden definir unos tipos en funcion de
otros, a los que aflade sus caracteristicas propias. Hay que distinguir entre herencia de interfaz y herencia

de implementacion (que aumenta el acoplamiento entre los médulos de un programa(MEYER).

Esta es la cualidad mas importante de un sistema OOP, que proporciona mayor potencia y
productividad, lo que permite ahorrar horas de codificacién y de depuracion de errores. Es por ello que no

se puede considerar que un lenguaje sea OOP, si no incluye herencia.

En este ejemplo se muestra una jerarquia de clases generada por la herencia.

Jerarquia de figuras

Figura 1-3 Ejemplo de Jerarquia de Figuras.

Definicién de Polimorfismo:
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Capacidad de usar un objeto sin saber su tipo exacto. Formalmente, el polimorfismo es la capacidad de
gue un elemento de cédigo pueda denotar, en tiempo de ejecucion, objetos de dos o mas tipos distintos.
(MEYER).

Puede también denotar objeto de muchas clases diferentes relacionados mediante alguna superclase
comun, de este modo todo objeto denotado por este nombre es capaz de responder a alguin conjunto
comun de operaciones de diferentes maneras. Cualquier objeto denotado por este nombre puede
responder a algun conjunto comun de operaciones, lo contrario del polimorfismo es el monomorfismo, el
cual se encuentra en todos los lenguajes que estan a la vez fuerte y estaticamente ligados como Ada.
(BOOCH 1996).

La sobrecarga puede ser considerada como un tipo especial de polimorfismo que casi todos los

lenguajes de OOP incluyen.

Varios métodos (incluidos los "constructores”, de los que se hablard mas adelante) pueden tener el
mismo nombre siempre y cuando el tipo de parametros que recibe o el nimero de ellos sea diferente. De
este modo, por ejemplo la clase File puede tener tantos métodos Write () como tipos de datos queramos

escribir.

[File::Wrate( wmnt 1 );

Escribe un integer

File::"Write( long 1 );

Escribe un long

Fale:-Wnte( float £):

Escribe un flota

File: " Write( string s );

Escribe una cadena

File::Write( string s, boolean b J;

Figura 1-4 Ejemplo de Sobrecarga.

Definicién de Encapsulacién:

Escribe una cadena pasandola a
mayusculas
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Solo pueden accederse a los valores del tipo que define, o modificarlos mediante las operaciones
abstractas definidas sobre ellos. La encapsulacion hace referencia al ocultamiento de la informacion

y a la capacidad de expresar la unidad formada por los valores y operaciones.(BOOCH 1996)
Definicién de Abstraccién:

Se reparan las propiedades logicas de los datos de su representacion o implementacion.(BOOCH
1996).

Niveles de abstraccion en la programacion

Tipo abstracto de datos (TAD)
A

b
Abstraccion del lenguaje de
programacion

Tipo de datos

F

Abstraccion de la
magquina

Representacion de los datos en la
maquina

Los TADs suponen el mas alto nivel de abstraccidn, pues permiten manipular
tipos de datos sin hacer referencia a ninguna implementacion fisica
(hardware) ni a ninoun lencuaje de programacion (software)

Figura 1-5 Niveles de Abstraccion

1.1.3.1 Ventajas de la Programacion Orientada a Objetos:

1. Es intuitiva, describe un problema en términos similares a los que utiliza la mente humana.
2. Permite construir soluciones mas seguras y con un mantenimiento mas sencillo.

3. Fomenta la reutilizacion y el trabajo en equipo.
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4. Escalabilidad de las aplicaciones.

1.2 Lenguajes de Programacion.

En esta seccion del epigrafe se da una breve panoramica, acerca de los lenguajes de programacion,
su clasificacion, tendencias de los mismos, asi como se hace un analisis profundo del lenguaje usado para

desarrollar el sistema.

Toda la historia de los lenguajes de programacion se ha desarrollado en base a una sola idea
conductora: hacer que la tarea de realizar programas para ordenadores sea cada vez lo mas simple,

flexible y portable posible.

En muchas de las ocasiones cuando se habla en términos de software, sistemas, aplicaciones, o
simplemente de informética, se piensa rapidamente en una maquina operada por un especialista, y en el
mejor de los casos, en un programador capaz de realizar lo inimaginable; olvidando por completo que todo
lo que se es capaz de realizar en una computadora esta sustentado gracias al conocimiento, habilidades y
dominio que tenga dicho programador sobre uno o varios lenguajes de programacion los cuales son el

pilar fundamental para el flujo de instrucciones entre el programador y su PC.
¢Qué es un lenguaje de programacion?

Un lenguaje de programacion, es algo de lo cual todos tienen una idea: un conjunto de instrucciones
entendibles directamente o traducibles al lenguaje del ordenador con el que se trabaje; combinando estas

instrucciones realizamos programas (Eidos 2000).

Estos lenguajes estan formados por un Léxico que no es mas que un conjunto de simbolos
permitidos y una Sintaxis o reglas que indican cémo realizar las construcciones del lenguaje ademas de
otras reglas que permiten determinar el significado de cualquier construccion del lenguaje denominadas

Semantica, las cuales en su union forman el lenguaje como tal.
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1.2.1 Clasificacion de los lenguajes de programacion.

Hoy dia debido al alto crecimiento y al gran avance de la informatica y las comunicaciones, se han
desarrollado gran cantidad de lenguajes con diferentes caracteristicas y para diversos usos, por lo que se

pueden clasificar en:
Segun el nivel de abstraccién:
e Programacion de bajo nivel:

Es el tipo de lenguaje que cualquier computadora es capaz de entender. Se dice que los programas
escritos en forma de ceros y unos estan en lenguaje de maquina, porque esa es la versiéon del

programa que la computadora realmente lee y sigue.

e Programacion de medio nivel:

Son lenguajes de programacioén que se asemejan a las lenguas humanas usando palabras y frases
faciles de entender. En un lenguaje de bajo nivel cada instruccién corresponde a una accién ejecutable

por el ordenador, mientras que en los lenguajes de alto nivel una instruccién suele corresponder a varias

acciones.
e Programacion de alto nivel:
Segun la forma de ejecucion:

e Lenguajes compilados

e Lenguajes interpretados
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1.2.2 Algunos Lenguajes de Programacion

= ABAP = Caml s FORTRAMN =
= ARC = Clipper = Gambaz =
= Ada = CLIPS = GhL =
= ActionScript = CLU = GRAFCET =
= Affix = COBOL = FP =
= ALGOL = CORAL s Haskell =
s AP = [0 ® |con =
= ASF = Delphi = |nfarm =
= ASPMET = DIV = |[NTERCAL =
B AWK = [ylan B SV =
= B = Eiffel = =
= BASIC = Erlang = lava "
= BCPL = Ensamblador = JavaScript =
= Befunge s Extended ML = Joy =
= Boo s Euphoria s ONC =
s C s Fénix s LADDER =
= O+t = Flow-Matic = Lexico =
- [ - Forh = Lingo s
= Lisp

Lua

M LGIC
Mainsail
Mesa
Miranda
ML

hodula
hodula-2
hadula-3
Matural
MetREXX
Cberon
Chject RERX
Chjective-C
Qearnl
Qecam

0z

Pascal

Figura 1-6 Lenguajes De Programacion Existentes

Farlog
Ferl

FHF

FLA
Plankalkal
FastScript
FPowerBuilder
Fralog
Python
Rapid
REXx
RPH

RPG

Ruby

Zail
Sather
Scherme
Seriptol

1.2.3 Seleccidn del Lenguaje y el Entorno de Desarrollo.

Sead?

Self

Sh

Sirnula
Smmalltalk
Snobol
SPARK
Squeak

SR

Standard ML
Tl-Basic

TCL

WBA,

Yisual Basic
YWisual C4++
Yisual DialogScript
Yisual Foxpro
Y urix

ZPL

En esta seccion de este epigrafe se trata de justificar modestamente el lenguaje y la plataforma usada

para la implementacién del sistema.

Para la implementacion del sistema se escogi6 la Plataforma .NET, ¢ Por que la Plataforma .NET?, se

eligié esta plataforma puesto que para el desarrollo de la aplicacién se necesitaba de una plataforma

moderna que cumpliera las siguientes condiciones.

Tenga soporte para la Programacion Orientada a Objetos.

Sea popular, pues de esta forma se pueden encontrar y soluciones ya implementadas.
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e Sea posible utilizar las dltimas técnicas de desarrollo &gl y existan herramientas

implementadas para hacerlo.
e Sea factible la implementacion de los patrones de disefio.
e Sea Multiplataforma.

Hay que destacar que el cliente no hizo un requerimiento especifico sobre la definicion de una
plataforma, las dos grandes opciones en competencia, que cumplian estas condiciones, eran sin lugar a
dudas Java2ee y .NET Framework, se escogi6é la segunda opcién debido a varios factores, que se

mencionan a continuacion.

e La velocidad de crecimiento y maduracién de.NET, es realmente exponencial con respecto a

la de Java.
e Lafacilidad de aprendizaje y acceso a tutoriales es mucho mayor a la de Java.

e La estandarizacion de C# vy el CLI (common lenguaje infrastructure) permitié que Proyectos
como Sharp Develop, desarrollaran un IDE muy completo, similar al Visual Studio .NET pero

de codigo abierto.

e Relacionado con el CLI se desarrollo el proyecto MONO que permite ejecutar aplicaciones de
.NET en distintas plataformas (Linux, Mac, Windows, etc.) sin necesidad de recompilar,
directamente se pasan los mismos ejecutables de Windows al runtime de Mono y listo (se
encuentra en un estado productivo y por la gran adhesién e interés comercial llegara a un

estado de madurez muy pronto.

e El conocimiento sobre dicha tecnologia o plataforma que se escogiera, para ahorrar tiempo de

estudio y capacitacion.

Por todas estas razones se selecciono la Plataforma. NET (mas informacién ver epigrafe 1.3.1) y
lenguaje de programacion C# (informacién mas detallada en epigrafe 1.2.3.2), para el desarrollo del

sistema cumpliendo con los factores mencionados anteriormente, y especificamente el lenguaje C#,

25



Capitulo 2 Descripcion y Andlisis de la solucién propuesta..

dentro de la plataforma por el conocimiento del mismo, por poseer las estructuras de programacion
necesarias para poder implementar lo planteado en la fase de analisis y disefio de este sistema, como son

las interfaces de implementacion, los eventos y delegados, listas genéricas entre otros.

1.2.3.1 El lenguaje C#.

En esta seccion de este epigrafe se trata de justificar el lenguaje y el entorno de desarrollo que se
utiliza para la implementacion de este sistema. Se eligié este lenguaje ya que posee en primer lugar las
estructuras de programacion necesarias para poder implementar lo planteado en la fase de andlisis y
disefio de este sistema como son. un lenguaje que fuera totalmente orientado a objetos, con interfaces de
implementacién, que diera soporte al manejo de eventos y delegados de la manera mas orientada a objeto
posible, y que fuera un lenguaje del dominio de los desarrolladores, en el siguiente epigrafe se daran a

conocer caracteristicas importantes de este lenguaje.

1.2.3.2 Caracteristicas de C#.

e -Sencillez: C# elimina muchos elementos que otros lenguajes incluyen y que son innecesarios
en .NET. Por ejemplo: el cédigo escrito en C# es auto contenido (no necesita de ficheros
adicionales al propio fuente tales como ficheros de cabecera) y el tamafio de los tipos de datos
bésicos es fijo e independiente del compilador, sistema operativo o maquina para quienes se

compile (no como en C++), lo que facilita la portabilidad del cdigo.

e -Modernidad: C# incorpora en el propio lenguaje elementos que a lo largo de los afios ha ido
demostrandose son muy Uutiles para el desarrollo de aplicaciones: tipo basico decimal (128

bits), instruccién foreach, tipo basico string, etc.

e -Orientacion a Objetos: C# no admite ni funciones ni variables globales, sino que todo el
cbdigo y datos han de definirse dentro de definiciones de tipos de datos, lo que reduce
problemas por conflictos de nombres y facilita la legibilidad del co6digo. Soporta todas las
caracteristicas propias del paradigma de programacién Orientado a objetos: polimorfismo, la

encapsulacion y la herencia.
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Orientacién a componentes: La sintaxis de C# permite definir cdmodamente propiedades
(similares a campos de acceso controlado), eventos (asociacion controlada de funciones de

respuesta a notificaciones) o atributos (informacién sobre un tipo o sus miembros).

Gestién automética de memoria. Todo lenguaje de .NET tiene a su disposicién el recolector de
basura del CLR.

Seguridad de tipos. # incluye mecanismos que permiten asegurar que los accesos a tipos de

datos siempre se realicen correctamente.

No se pueden usar variables no inicializadas: Se comprueba que los accesos a los elementos

de una tabla se realicen con indices que se encuentren dentro del rango de la misma.

C# incluye delegados, que son similares a los punteros a funciones de C++ pero siguen un
enfoque orientado a objetos: pueden almacenar referencias a varios métodos
simultaneamente, y se comprueba que los métodos a los que apunten tengan parametros y

valor de retorno del tipo indicado al definirlos.

Instrucciones seguras. En C# se han impuesto una serie de restricciones en el uso de las
instrucciones de control mas comunes (toda condicién esta controlada por una expresion

condicional, todo caso de un switch ha de terminar en un break o goto, etc.).

Extensibilidad de operadores: C# permite redefinir el significado de la mayoria de los
operadores incluidos los de conversion, tanto para conversiones implicitas como explicitas

cuando se apliquen a diferentes tipos de objetos.

Extensibilidad de modificadores: C# ofrece, a través del concepto de atributos, la posibilidad
de afiadir, a los meta datos del médulo resultante de la compilacién de cualquier fuente,
informacion adicional a la generada por el compilador que luego podra ser consultada en
tiempo ejecucién a través de la biblioteca de Reflexion de .NET. Esto, que mas bien es una
caracteristica propia de la Plataforma .NET y no de C#, puede usarse como un mecanismo

para definir nuevos modificadores.
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e Versionable: C# incluye una politica de versionado que permite crear nuevas versiones de
tipos sin temor a que la introduccion de nuevos miembros provoque errores dificiles de
detectar en tipos hijos previamente desarrollados y ya extendidos con miembros de igual

nombre a los recién introducidos.

1.2.4 Tendencias de los lenguajes de programacion

Las generaciones de los lenguajes de programacion, ha seguido dos tendencias fundamentales:

e El desplazamiento del centro de atencion de la programacion de pequefios sistemas hechos por
una persona a los medianos y grandes sistemas, hechos por equipos de desarrollo de software

e La evolucion de los lenguajes, un desplazamiento desde los lenguajes que dicen al computador
qgué hacer, o lenguajes imperativos, hacia lenguajes que describen las abstracciones clave en el

dominio del problema (lenguajes declarativos).
Lenguajes de primera generacion (1954-1958)(BOOCH):

e FORTRAN 1 Expresiones matematicas.
e ALGOL 58 Expresiones matematicas.
e Flowmatic Expresiones matematicas.

o IPLV Expresiones matematicas.

Los lenguajes de la primera generacion se utilizaron principalmente para aplicaciones cientificas y de
ingenieria, y su vocabulario fue matematico casi por completo. Asi, los lenguajes como el FORTRAN 1 se
desarrollaron para que el programador pudiera escribir formulas matematicas, liberdndole de esta forma
de algunas de las complicaciones del lenguaje ensamblador o del lenguaje maquina. Esta primera
generacion de lenguajes de alto nivel representd por lo tanto un paso de acercamiento al espacio del

problema, y un paso de alejamiento de la maquina que habia debajo.
Lenguajes de segunda generacion (1959-1961)(BOOCH):

e FORTRAN 2 Subrutinas, compilacion separada.
e ALGOL 60 Estructura en bloques, tipos de datos.
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e COBOL Descripcion de datos, manejo de ficheros.

e Lisp Procesamiento de listas, punteros, recoleccién de basura.

Los lenguajes de segunda generacion, marcaron las abstracciones algoritmicas. Por esta época, las
maquinas eran cada vez mas y mas potentes, y el abaratamiento en la industria de los computadores
signific6 que podia automatizarse una mayor variedad de problemas, especialmente para aplicaciones
comerciales. En este momento, lo principal era decirle a la maquina lo que debia hacer: lee primero estas
fichas personales, ordénalas después, y a continuacion imprime este informe. Una vez mas, esta nueva
generacion de lenguajes de alto nivel acercaba a los desarrolladores aun mas hacia el espacio del

problemay los alejaba de la maquina subyacente.

Lenguajes de tercera generacién (1962-1970)(BOOCH):

e PL/1 FORTRAN + ALGOL + COBOL.

e ALGOL 68 Sucesor riguroso del ALGOL 60.
e Pascal Sucesor sencillo del ALGOL 60.

e Simula Clases, abstracciéon de datos.

En los lenguajes de la tercera generacion a finales de los sesenta se observo un gran avance,
especialmente con la llegada de los transistores y la tecnologia de circuitos integrados, el coste del
hardware de los computadores habia caido de forma dramética, pero su capacidad de procesamiento
habia crecido casi exponencialmente. Ahora podian resolverse problemas mayores, pero eso exigia la
manipulacién de mas tipos de datos. Asi, lenguajes como el ALGOL 60 y posteriormente el Pascal
evolucionaron soportando abstraccion de datos. El programador podia describir el significado de clases de
datos relacionadas entre si (su tipo) y permitir que el lenguaje de programacidén apoyase estas decisiones
de disefio. Esta generacion de lenguajes acercd de nuevo el software un paso hacia el dominio del

problema, y lo alejé otro paso de la maquina.
El Hueco Generacional (1970- 1980):

Los setenta ofrecieron un frenesi de actividad investigadora en materia de lenguajes de

programacion, con el resultado de la creacion de diferentes lenguajes cada uno con sus propios dialectos.
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“Se inventaron muchos lenguajes diferentes, pero pocos perduraron” (PETER 1981). En gran medida, la
tendencia a escribir programas mas y mas grandes puso de manifiesto las deficiencias de los lenguajes
mas antiguos; asi, se desarrollaron muchos nuevos mecanismos linglisticos para superar estas
limitaciones. Sélo algunos de estos lenguajes han sobrevivido, mientras que otros como Fred, Chaos o
Tranquil, se quedaron en el camino, y encontrar literatura de ellos se hace bastante dificil. Sin embargo,
muchos de los conceptos que introdujeron encontraron su camino en otros sucesores. Asi, hoy en dia
existen Smalltalk (un sucesor revolucionario de Simula), Ada (un sucesor del ALGOL 68 y Pascal, con
contribuciones de Simula, Alphard y CLU), CLOS (que surgi6 del Lisp, LOOPS y Flavors), C++ (derivado
de Cy Simula), y Eiffel (derivado de Simula y Ada).

1.3 Plataforma, Herramientas de Desarrollo y Frameworks.

En epigrafes anteriores se explico de forma breve la seleccion del lenguaje de programacion y la
plataforma para la implementacion del sistema, y se dieron a conocer algunas de sus caracteristicas
esenciales, en esta seccion de este epigrafe se explica de forma detallada la plataforma, las herramientas

de desarrollo, y el framework usado por la herramienta de desarrollo.

1.3.1 Plataforma .NET
Es un conjunto de tecnologias dispersas, que en muchos casos ya existian, que Microsoft ha integrado en

una plataforma comun con el objetivo de facilitar el desarrollo de este nuevo tipo de servicios de tercera
generacion.(HORALLO).

Estos son los pilares de esta nueva plataforma:

* Integracién: Proporcionar Mecanismos para que una empresa pueda ofrecer servicios a otras
empresas o clientes de una forma sencilla y rdpida. En general, este tipo de servicios se suelen denominar

B2B: Business to Business y B2C: Business to Client.

* Nuevos dispositivos: La forma mas comun de acceso a Internet hasta ahora ha sido el ordenador
personal con sus limitaciones de movilidad. Pero recientemente han ido apareciendo una serie de
dispositivos que permiten el acceso a servicios Internet de forma rapida y directa, como por ejemplo

agendas electrénicas, teléfonos méviles, WebTV, videoconsolas, etc. Esto supone un cambio radical en la
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forma de acceder a este tipo de servicios. Con estos objetivos, Microsoft .NET es una plataforma para

construir, ejecutar y experimentar la tercera generacion de aplicaciones distribuidas, que consiste en los
siguientes elementos:

e Un modelo de programacion basado en XML.

e Un conjunto de servicios Web XML, como Microsoft .NET My Services para facilitar a los

desarrolladores integrar estos servicios.

e Un conjunto de servidores que permiten ejecutar estos servicios (como .NET Enterprise

Servers).

e Para facilitar esta integracion y el desarrollo de este Software en el cliente para poder utilizar
estos servicios (como Windows XP, agendas electrénicas, etc.).

Herramientas para el Desarrollo como Visual Studio.Net. En la siguiente figura se muestran los
siguientes elementos que componen la plataforma .NET.
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Figura 1-7 Elementos que componen la plataforma.NET
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Una parte importante de esta plataforma es el software de los dispositivos clientes y servidores, que
ha sido el mercado habitual de Microsoft. Para los dispositivos clientes, Microsoft planea integrar .NET en
cualquier dispositivo imaginable, como PCs con Windows, agendas electrénicas con Pocket PC, teléfonos
moviles, su consola de videojuegos X-Box, en WebTV, etc. Esto supone para las empresas aumentar el
numero de potenciales clientes que puedan utilizar su servicios (ya no estan limitados al PC). Para poder
ejecutar estos servicios, Microsoft introduce una serie de software englobado dentro de los .NET

Enterprise Servers, como es el Application Center, Commerce Server, etc.

Estos servicios se ofreceran al cliente a través de distintos canales, lo que Microsoft ha denominado

Experiencias de Usuarios. Asi, Microsoft ha pensado que MSN sea el canal para clientes domésticos y

Central es el canal de comercio electronico para empresas.

1.3.2 Framework o Arguitectura.NET

Una definicibn general de la arquitectura .NET podria ser la siguiente [4]: "Una plataforma

independiente del lenguaje para el desarrollo de servicios Web". (HORALLO)

La arquitectura .NET ((NET Framework) es el modelo de programacién de la plataforma .NET para
construir y ejecutar los servicios .NET. El objetivo de esta arquitectura es la de reducir la complejidad en el
desarrollo de este tipo de aplicaciones, permitiendo a los desarrolladores centrarse en escribir la l6gica

especifica del servicio a desarrollar. Esta arquitectura estd compuesta por librerias tal como muestra la

Servicios Web Forms Windows
Wieh XML Forms
ASP.MNET

Clases XML v de datas

Clases basicas

Ejecutivo del lenguaje comun

Figura 1-3-1 Composicién de la Arquitectura de .NET
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El ejecutivo del lenguaje comun (CLR: Common Languaje Runtime) es un soporte que permite ejecutar los
servicios .NET en cualquier maquina que lo disponga. Esta basado en la idea de Java, que también tiene
un moédulo de ejecucion independiente del sistema operativo donde se vaya a ejecutar. La gran diferencia
con Java es que este ejecutivo es multilenguaje, esto es, no esta limitado a un Unico lenguaje como Java.

Esto permite al desarrollador utilizar una amplia variedad de lenguajes como C++, Visual Basic y C#.

Las librerias basicas proporcionan una serie de funcionalidades que son necesarias a la hora de
desarrollar los servicios Web. Las clases basicas gestionan las operaciones mas béasicas como las
comunicaciones, entrada/salida, seguridad, etc. Las clases XML y de datos gestionan el acceso a base de
datos y la gestion de datos en XML. El objetivo de las librerias Servicios Web XML es la de dar soporte
para el desarrollo de aplicaciones distribuidas que ofrezcan servicios XML a otras entidades. Las Web
forms permiten desarrollar la parte grafica de una aplicacion para la Web, mientras las Windows Forms

estan orientadas a implementar la parte grafica de las aplicaciones clasicas para Windows.
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Figura 1-1-2 Lenguajes .NET
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Los compiladores producen cédigo MSIL (Microsoft Intermediate Language), que es un lenguaje

intermedio que se puede ejecutar en la maquina virtual. Este cédigo no es interpretado por el ejecutivo,

Capitulo 2 Descripcion y Andlisis de la solucién propuesta..

sino que es compilado de nuevo en tiempo de ejecucion (JIT: Just in Time) al cédigo nativo de la maquina.

Este codigo compilado no se ejecuta independientemente sino dentro de este ejecutivo. Esto se

denomina codigo manejado, lo cual permite que el ejecutivo controle ciertos aspectos de la aplicacién que

ejecuta como son seguridad, gestiéon de memoria, comparticion de datos, etc. Aparte de Microsoft, existe

actualmente un proyecto de Software Abierto para implementar toda esta arquitectura en Linux que se

denomina MONO [5]. El objetivo es portar el ejecutivo CLR a Linux e implementar un compilador C#. Esto

es muy interesante, ya que romperia uno de los objetivos de Microsoft, que era que la plataforma .NET

sélo se ejecutase en sus sistemas operativos Windows.

1.3.3 Herramienta de Desarrollo Visual Studio.NET.

El objetivo principal de este entorno de desarrollo es la de simplificar el desarrollo de aplicaciones
Windows y servicios Web permitiendo la eleccion del lenguaje de programacion mas adecuado (Visual
Basic, C++ o C#).
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Aparte de poder elegir el lenguaje de programacion hay que decidir qué tipo de aplicaciéon se va a
desarrollar, y en este caso se distingue ya entre las aplicaciones Windows tradicionales y los servicios
Web, todo en el mismo entorno.

Visual Studio .NET sigue teniendo muchas de las caracteristicas de versiones anteriores, como el entorno
de edicién, compilacion y depuracion integrado, gestion de proyectos complejos, disefio con notaciéon
UML. Pero con lo que respecta a la plataforma .NET se enumeran las principales caracteristicas o
mejoras al desarrollo que proporciona este entorno de desarrollo:

* Ejecutivo comun: Como se ha comentado antes todos los lenguajes en la arquitectura .NET utilizan un
modulo de ejecucion comun con librerias comunes. Con esto se termina con los distintos modulos de
ejecucion para cada lenguaje (como vbrun.dll para Visual Basic o0 msvc42.dll para Visual C++).

« Clases unificadas: Hasta ahora, cada lenguaje tenia su conjunto de clases o librerias para poder
desarrollar programas Windows (las MFC en C++, VB Framework en Visual Basic). Esto implicaba que
para cambiar de lenguaje, era necesario, aparte de conocer la sintaxis del lenguaje, conocer las librerias a
utilizar. En la nueva plataforma .NET estas librerias o clases son comunes para todos los lenguajes, con lo
gue los desarrolladores no tienen que aprender una nueva libreria cuando cambian de lenguaje.

« Integracion multilenguaje: Ademas de los puntos anteriores, se incluye la posibilidad de llamada a
métodos de otros objetos desarrollados en otros lenguajes e incluso su herencia. Esto permite desarrollar
objetos en el lenguaje mas apropiado para el problema a solucionar.

» ASP.NET: Esta libreria proporciona un nuevo modelo para la creacion de aplicaciones Web. Esto
permite crear graficamente paginas Web utilizando una serie de controles (desde el tipo campo de edicion,
hasta calendarios). Estos servicios se compilaran en el servidor y al cliente se le genera en tiempo de
ejecucion la pagina HTML apropiada para el navegador que se utilice.

» ADO.NET: Esta libreria proporciona un acceso comun a los datos, ya sea en bases de datos o XML.

* Plataforma abierta: A este entorno de desarrollo se le pueden afiadir herramientas o nuevos lenguajes
de programacion, de tal forma que estén perfectamente integrados en Visual Studio.

De esta forma se van a poder utilizar distintos lenguajes de programacién como Eiffel, Perl, Java e incluso
lenguajes tan venerables como Cobol y Fortran. Ademas de todo este soporte, Microsoft ha desarrollado

un lenguaje nuevo de programacion basado en C++ denominado C# (C sharp).
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1.4 Metodologias de desarrollo de Software

Todo desarrollo de software es riesgoso y dificil de controlar, pero si no se aplica una metodologia de
por medio, lo que se obtiene son clientes insatisfechos con el resultado y desarrolladores ain mas
insatisfechos. Sin embargo, muchas veces no se toma en cuenta el utilizar una metodologia adecuada,
sobre todo cuando se trata de proyectos pequefios de dos o tres meses. Lo que se hace con este tipo de
proyectos es separar rapidamente el aplicativo en procesos, cada proceso en funciones, y por cada

funcién determinar un tiempo aproximado de desarrollo(PRESSMAN).

Cuando los proyectos que se van a desarrollar son de mayor envergadura, ahi si toma sentido en
basar su desarrollo en una metodologia, y empezar a buscar cual seria la mas apropiada para nuestro
caso. Lo cierto es que muchas veces no se encuentra la mas adecuada y se termina por hacer o disefiar
la propia metodologia, algo que por supuesto no esta mal, siempre y cuando cumpla con el objetivo
(JACOBSON 1992). Muchas veces se realiza el disefio del software de manera rigida, con los
requerimientos que el cliente solicité, de tal manera que cuando el cliente en la etapa final (etapa de
prueba), solicita un cambio se hace muy dificil realizarlo, pues de hacerlo, se alteran muchas cosas que
no se habia previsto, y es justo éste, uno de los factores que ocasiona un atraso en el proyecto y por tanto
la incomodidad del desarrollador por no cumplir con el cambio solicitado y el malestar por parte del cliente
por no tomar en cuenta su pedido. Obviamente para evitar estos incidentes se debe haber llegado a un
acuerdo formal con el cliente, al inicio del proyecto, de tal manera que cada cambio o modificacion no

perjudique al desarrollo del mismo.

Por experiencia, muchas veces los usuarios finales, se dan cuenta de las cosas que dejaron de
mencionar, recién en la etapa final del proyecto, pese a que se les mostré un prototipo del software en la
etapa inicial del proyecto. Los proyectos en problemas son los que salen del presupuesto, tienen

importantes retrasos, o simplemente no cumplen con las expectativas del cliente.

Para dar una idea qué metodologia utilizar y cual se adapta mas a nuestro medio, se hara mencioén a

tres de las que se consideran las mas importantes, tal como: RUP, XP y MSF.
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Rational Unified Process (RUP), llamada asi por sus siglas en inglés Rational Unified Process, divide

en 4 fases el desarrollo del software:
Inicio, El Objetivo en esta etapa es determinar la vision del proyecto.
Elaboracion, En esta etapa el objetivo es determinar la arquitectura éptima.
Construccion, En esta etapa el objetivo es llevar a obtener la capacidad operacional inicial.

Transicion, El objetivo es llegar a obtener el release del proyecto.
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Figura 1-4-1 Fases e Iteraciones de RUP

Cada una de estas etapas es desarrollada mediante el ciclo de iteraciones, la cual consiste en
reproducir el ciclo de vida en cascada a menor escala. Los Objetivos de una iteracion se establecen en
funcién de la evaluacion de las iteraciones precedentes. Vale mencionar que el ciclo de vida que se

desarrolla por cada iteracion, es llevada bajo dos disciplinas:

Disciplina de Desarrollo
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Ingenieria de Negocios: Entendiendo las necesidades del negocio.
Requerimientos: Trasladando las necesidades del negocio a un sistema automatizado.
Andlisis y Disefio: Trasladando los requerimientos dentro de la arquitectura de software.

Implementacion: Creando software que se ajuste a la arquitectura y que tenga el comportamiento

deseado.

Pruebas: Asegurandose que el comportamiento requerido es el correcto y que todo los solicitado esta

presente.
Disciplina de Soporte
Configuracion y administracion del cambio: Guardando todas las versiones del proyecto.
Administrando el proyecto: Administrando horarios y recursos.
Ambiente: Administrando el ambiente de desarrollo.
Distribucién: Hacer todo lo necesario para la salida del proyecto

Es recomendable que a cada una de estas iteraciones se les clasifique y ordene segun su prioridad, y
gue cada una se convierte luego en un entregable al cliente. Esto trae como beneficio la retroalimentacion

gue se tendria en cada entregable o en cada iteracién.
Los elementos del RUP son:
e Actividades, Son los procesos que se llegan a determinar en cada iteracion.
e Trabajadores, Vienen hacer las personas o entes involucrados en cada proceso.

e Artefactos, Un artefacto puede ser un documento, un modelo, o un elemento de modelo.
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Una particularidad de esta metodologia es que, en cada ciclo de iteracion, se hace exigente el uso de
artefactos, siendo por este motivo, una de las metodologias mas importantes para alcanzar un grado de

certificacion en el desarrollo del software.
Extreme Programing (XP)

Es una de las metodologias de desarrollo de software mas exitosas en la actualidad, utilizada para
proyectos de corto plazo fundamentalmente, la cual consiste en una programacion rapida o extrema, cuya
particularidad es tener como parte del equipo, al usuario final, pues es uno de los requisitos para llegar al

éxito del proyecto.

Testing

Figura 1-4-2 Metodologia Extreme Programing

Caracteristicas de XP, la metodologia se basa en:

Pruebas Unitarias: se basa en las pruebas realizadas a los principales procesos, de tal manera que
adelantdndonos en algo hacia el futuro, podamos hacer pruebas de las fallas que pudieran ocurrir. Es
como si nos adelantaramos a obtener los posibles errores. Refabricacidon: se basa en la reutilizacién de

codigo, para lo cual se crean patrones o modelos estandares, siendo mas flexible al cambio.
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Programacion en pares: una particularidad de esta metodologia es que propone la programacién en pares,
la cual consiste en que dos desarrolladores participen en un proyecto en una misma estacioén de trabajo.
Cada miembro lleva a cabo la accién que el otro no esta haciendo en ese momento. Es como el chofer y

el copiloto: mientras uno conduce, el otro consulta el mapa.
¢, Qué es lo que propone XP?
e Empieza en pequefio y afiade funcionalidad con retroalimentacion continua.
e El manejo del cambio se convierte en parte sustantivo del proceso.
e El costo del cambio no depende de la fase o etapa.
¢ No introduce funcionalidades antes que sean necesarias.
e Elcliente o el usuario se convierten en miembro del equipo.
Derechos del Cliente
e Decidir que se implementa.
e Saber el estado real y el progreso del proyecto.
e Afadir, cambiar o quitar requerimientos en cualquier momento.
e Obtener lo maximo de cada semana de trabajo.
e Obtener un sistema funcionando cada 3 0 4 meses.
Derechos del Desarrollador
e Decidir como se implementan los procesos.
e Crear el sistema con la mejor calidad posible.

e Pedir al cliente en cualquier momento aclaraciones de los requerimientos.
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e Estimar el esfuerzo para implementar el sistema.

e Cambiar los requerimientos en base a nuevos descubrimientos.
Lo fundamental en este tipo de metodologia es:

e La comunicacion, entre los usuarios y los desarrolladores.

e La simplicidad, al desarrollar y codificar los médulos del sistema.

e La retroalimentacion, concreta y frecuente del equipo de desarrollo, el cliente y los usuarios
finales.

Microsoft Solution Framework (MSF)

Esta es una metodologia flexible e interrelacionada con una serie de conceptos, modelos y practicas
de uso, que controlan la planificacion, el desarrollo y la gestién de proyectos tecnolégicos. MSF se centra

en los modelos de proceso y de equipo dejando en un segundo plano las elecciones tecnolégicas.

42,
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Figura 1- 4- 1Metodologia MSF

MSF tiene las siguientes caracteristicas:

¢ Adaptable: es parecido a un compas, usado en cualquier parte como un mapa, del cual su uso

es limitado a un especifico lugar.

e Escalable: puede organizar equipos tan pequefios entre 3 o 4 personas, asi como también,

proyectos que requieren 50 personas a mas.
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e Flexible: es utilizada en el ambiente de desarrollo de cualquier cliente.

e Tecnologia Agnéstica: porque puede ser usada para desarrollar soluciones basadas sobre

cualquier tecnologia.

MSF se compone de varios modelos encargados de planificar las diferentes partes implicadas en el
desarrollo de un proyecto: Modelo de Arquitectura del Proyecto, Modelo de Equipo, Modelo de Proceso,

Modelo de Gestion del Riesgo, Modelo de Disefio de Proceso y finalmente el modelo de Aplicacion.

Modelo de Arquitectura del Proyecto: Disefiado para acortar la planificacién del ciclo de vida. Este

modelo define las pautas para construir proyectos empresariales a través del lanzamiento de versiones.

Modelo de Equipo: Este modelo ha sido disefiado para mejorar el rendimiento del equipo de
desarrollo. Proporciona una estructura flexible para organizar los equipos de un proyecto. Puede ser

escalado dependiendo del tamafio del proyecto y del equipo de personas disponibles.

Modelo de Proceso: Disefiado para mejorar el control del proyecto, minimizando el riesgo, y aumentar
la calidad acortando el tiempo de entrega. Proporciona una estructura de pautas a seguir en el ciclo de
vida del proyecto, describiendo las fases, las actividades, la liberacién de versiones y explicando su

relacion con el Modelo de equipo.

Modelo de Gestion del Riesgo: Disefiado para ayudar al equipo a identificar las prioridades, tomar las
decisiones estratégicas correctas y controlar las emergencias que puedan surgir. Este modelo proporciona
un entorno estructurado para la toma de decisiones y acciones valorando los riesgos que puedan

provocar.

Modelo de Disefio del Proceso: Diseilado para distinguir entre los objetivos empresariales y las
necesidades del usuario. Proporciona un modelo centrado en el usuario para obtener un disefio eficiente y
flexible a través de un enfoque iterativo. Las fases de disefio conceptual, légico y fisico proveen tres

perspectivas diferentes para los tres tipos de roles: los usuarios, el equipo y los desarrolladores.
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Modelo de Aplicacion: Disefiado para mejorar el desarrollo, el mantenimiento y el soporte, proporciona
un modelo de tres niveles para disefiar y desarrollar aplicaciones software. Los servicios utilizados en este

modelo son escalables, y pueden ser usados en un solo ordenador o incluso en varios servidores.

Con este analisis hecho anteriormente sobre metodologias y procesos de desarrollo de software se
afirma que:

e La Metodologia RUP es mas adaptable para proyectos de largo plazo.
e La Metodologia XP en cambio, se recomienda para proyectos de corto plazo.
e La Metodologia MSF se adapta a proyectos de cualquier dimensién y de cualquier tecnologia.

Para el desarrollo de este sistema se escogié RUP y la notacion UML debido a el alcance que se
espera tenga este proyecto y la documentacidn que se necesita de cada uno de sus artefactos, los cuales
debe estar bien definidos y documentado para facilitar el posterior desarrollo o a ampliacién del sistema
con nuevos requisitos en determinados intervalos de tiempo. También jugé un papel fundamental el
conocimiento de los integrantes del equipo de desarrollo y demas colaboradores cercanos sobre esta
metodologia, ahorrando consigo tiempo de estudio e investigacion. Por otro lado vale aclarar que aunque
el proyecto no es grande, su desarrollo no es a corto plazo, pues a este se le incorporan constantemente
nuevos requisitos funcionales pedidos por el cliente, lo que mantiene activo el proyecto en un periodo de
tiempo considerable de desarrollo, aunque liberando versiones listas para usar, en sus distintas
iteraciones.
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CAPITULO 2: Descripcion y Analisis de la solucion propuesta.

Introduccioén:

En este capitulo se plantea la solucién propuesta para llevar a cabo la implementacion del sistema,
usando métodos sofisticados y eficientes de programacion, como son los algoritmos de procesamiento de
informacién, se hace mencion ademas al disefio de clases propuesto por el analista, asi como a los
componentes o clases reutilizables, implementadas en el sistema y se da para finalizar una breve

descripcion de las clases propuestas por el analista.
2.1 Valoracioén critica Del disefio propuesto por el analista.
El disefio de clases propuesto por el analista, esta compuesto por diversos subsistemas (ver figura 2-1)

entre los que se encuentran:

Subsistema de Reporte: Es el encargado de gestionar todo lo concerniente a los reportes en la

aplicacion.

Subsistema de Comunes: En este subsistema se encuentran todos las clases que seran comunes
en el sistema, estas clases son de gran importancia, para los reportes, para hacer la busqueda y analisis

de las patentes descargadas por el sistema, y de las que se encuentran en la base de datos local.

Subsistema de Presentacion: En este subsistema se encuentran todo lo concerniente a interfaces

de usuario, componentes implementados por el equipo de desarrollo etc.

Subsistema de Busqueda: Este subsistema de busqueda es uno de lo mas importantes en la
realizacién del proyecto, pues el mismo es el encargado de gestionar todo lo concerniente a la blusqueda y

descarga de las patentes en las bases de datos de Internet.
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Subsistema de Configuracién: Este subsistema es importante pues en el se encuentran las clases
gue gestionan todo lo concerniente a la configuracion del sistema, ya sea de usuario y contrasefia, de

Proxy, de puerto etc.

Subsistema de Autenticacion: Este subsistema contiene las clases que intervienen en el proceso de

autenticacion del sistema, asi como la validacién de los mismos.

Subsistema de Procesamiento Html: Este es uno de los principales subsistemas del proyecto, pues
este subsistema es el encargado de la busqueda y andlisis de las patentes descargadas, en la bausqueda
realizada por el usuario, es también el encargado de crear dos ficheros, uno denominado Procite y otro

Excel con las especificaciones establecidas por el cliente.

En este epigrafe se hara un andlisis exhaustivo del disefio de clases de este subsistema, explicando

detalladamente cada clase que resulte implicada en el mismo.

]

Modelo de disefio
(from Logical View)

<<subsystem>>
<Autenticacion> S<subsystem>>
<ProcesamientoHTML>
N /
*‘\ 7
Sistema de
*‘ Disefio L
<<subsystem>> <<subsysem>>
<Configuracion> <Reporte>
<<subsystem>> b <<subsysem>>
<Busqueda> <ssu sjaem>> <Comunes>
Presentacion
(from Capa Presentacién)

Figura 2-1 Disefio Clases del Sistema
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2.1.1 Subsistema de Procesamiento de Html

GestorProcesamiento
hinstancia : GestorP roces amiento

<<Interface>> Ehnumen de resultada int <<subsystem »>

IProce sable Enumern de_resultado real it g
%CamerirResultad o n Patentes ) 7] - - {F¥Gestor Proces amierto ) ;
%etParseo Resuttante]) Sgethstance() :
“Cethumern_de_resuttado() ¥BiminalRLsRepetdas) I :
%sethumern_de resultadof) ) =
$humero_de_resultado_real() 1 T W
:EncumrarLIHLsCl Y

Encuentra_el numero_de resultadol)
%Haceru stras finale s() < ?Elgrf]fntzr;”
Ifom Capa Negocio))

Figura 2-2 Subsistema de Procesamiento HTML

El subsistema de Procesamiento Html, esta compuesto por varias clases y varios subsistemas, como

se muestra en la figura 2-2.

Interface IProcesable: En esta interface se encuentran todos los métodos que son comunes al
procesamiento de html de una descarga, como lo son numero total de patentes encontradas en la
bdsqueda, manejar y controlar las direcciones urls de cada patente que se va a descargar, asi como

obtener el numero real de patentes.

GestorProcesamiento: Esta clase implementa la interface IProcesable, y su funcion principal es
obtener una lista con las urls de las patentes que seran descargadas por el sistema, asi como obtener el
namero real de patentes encontradas, el total de las patentes encontradas en la basqueda realizada por el
cliente, eliminar las urls que se repiten, pues asi de esta manera se evita duplicados, tanto en la base de
datos como en el resultado final de la busqueda, también es la responsable de obtener o de crear los

ficheros Procite y Excel, en conjunto son los objetivos principales de esta clase.
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Subsistema Parser. Este subsistema es realmente importante pues las clases contenidas en el, son las
gue realizan la busqueda y seleccién de los campos de las patentes validos para el cliente, el mismo

posee varias clases (ver figura 2-3).

Interface IParser: Esta interface es la que posee los métodos que seran heredados por las clases

gue implementen esta interface.

ParserSpain: Esta clase es una de la mas importante en el desarrollo de este subsistema y hereda
de la interface IParser, esta clase es la encargada de realizar la busqueda y seleccion de las patentes,
pero mas especificamente en la base de datos de Espafa, y es la encargada de devolver la lista de
patentes de la descarga y también tiene la mision de crear dos ficheros, que son en conjunto el resultado

final del subsistema y el del modulo de procesamiento.

ParserEEUU: Esta clase es una de la mas importante en el desarrollo de este subsistema y hereda
de la interface IParser, esta clase es la encargada de realizar la busqueda y seleccién de las patentes,
pero mas especificamente en la base de datos de Estados Unidos, y es la encargada de devolver la lista
de patentes de la descarga y también tiene la misién de crear dos ficheros, que son en conjunto el

resultado final del subsistema y el del modulo de procesamiento.

FachadaParser: Esta clase es la clase controladora global, ella contiene los métodos de creacién de

los ficheros, en cada una de las bases de datos, ya sea de Estados Unidos o de Espaiia.

TagsUtiles: Esta clase es una clase que en ella se encuentran agrupados todos los métodos que
son comunes al proceso de busqueda y seleccion de los campos validos de la patentes, asi como poner

los campos seleccionados con el formato especificado por el cliente.

URLEEUU: En esta clase se encuentran agrupadas funcionalidades tales como devolver la cantidad
de patentes total encontradas en el proceso de descarga, asi como devolver una lista de urls de la base
de datos de Estados Unidos tanto en la basqueda simple como en la avanzada, también es la encargada

de eliminar las urls de las patentes repetidas.
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FachadaParser ParserSpain
S SpainParser() <<subsystem>>
SEEUUParser() <Comunes>
(from Capa Negocio)
TagsUtiles <<I?Ft)erface>>
arser
SFicheroProcite()
ParserEEUU SFicheroExcel() URLEEUU

Figura 2-3 Subsistema Parser

Subsistema Comunes: Este subsistema es importante pues posee clases que seran utilizadas en
otros subsistemas (ver figura 2-4) tal es el caso de la clase entidad Patente que ella es usada en el
proceso de busqueda y seleccién de los campos validos de la patentes asi como en el proceso de los

reportes.

Patente: Esta clase es la encargada de poseer los datos o campos de las patentes que van a
perdurar en la base de datos.

TFichero: Esta clase es la encargada de gestionar las operaciones con los ficheros, ya sean de
escribir, de leer, obtener un arreglo con las lineas del fichero leido.
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Fichero Base_Datos_Disponibles <<Interface>>
B&lineas : List<string> ESPACENET : String IMostrable
SWWW : String

®|_eerDesdeFichero() GEEUU : String W\isible()

S¥EscribirEnFichero() W_ocalizacion()

®TamanoDeFichero() WTipoBusqueda()

SExisteEsteFichero()

<<Interface>> Observado
PEIEIS INavegadorWEB

B&titulo : string % Adjuntar()

BXnumeroPatente : string Wi f juntar
B P Inte 1 i
B*ifechaPublicacion : string SR PEGEAETEY :Deggjuntaro
B*autor : string Notificar()
@IugarPublicaCion 1 string 1
ipc : strin —

%rﬂ o stringg <<Interface>> in +observadores
@prn : string |IObservador

FWSetTitulo() WActualizarProgressBar()

WwSetNumero() N otificarPatenteDes cargaday()

[WSetFechaPublicacion() S ActualizarkBDescargado()

WsSetAutor() WEstablecerkBTotal()

®WsetLugarPublicacion() S ActualizarEstadoObservador()

WsetlPC() WEstablecerMaxVProgBar()

WSetRN() S¥EstablecerCantResultados()

WSetPRN() FEstablecerEstadoDescarga()

Figura 2-4 Subsistema Comunes

El disefio de clases propuesto por el analista para el modulo de Procesamiento Html, es un disefio
bueno, pues en primer lugar permite la implementacién de todos los requisitos contenidos en el modelo de
analisis, cumple con todos los requisitos especificados por el cliente, da soporte al sistema, permite la
reutilizacion de coédigo, brinda la posibilidad de mantener el sistema, sin necesidad de cambiar la
arquitectura del mismo, este fue creado bajo una estructura arquitectdonica reconocible como es la
Arquitectura 3 Capas, la cual define la estructura general del software , las relaciones entre los
subsistemas y componentes del software y las reglas que especifican las relaciones entre los elementos
gue conforman la arquitectura, ademas posee componentes que representan caracteristicas funcionales
independientes, tal es el caso de la libreria de clase Parser, y el componente Outlook, pero como todo
disefio nunca es perfecto siempre se puede mejorar, de tal forma que agrupe mas funcionalidades del
sistema y que el mismo sea mas robusto, mas facil de mantener y adaptar a los cambios pedidos por el
cliente.
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2.2 Analisis de posibles implementaciones, componentes o modulos ya existentes.

El andlisis de posibles implementaciones de componentes que se utiliza para el desarrollo de este
sistema es de gran importancia ya que ahorra tiempo de trabajo, se puede obtener uno o varios
componentes totalmente independientes que se utilizan en el sistema, lo que significaria que se tendrian
algunas piezas claves del mismo sin pasar por su proceso de construccion y solo quedaria integrarlas

con el resto del sistema lo cual se va a tratar en el epigrafe siguiente, entre ellas estan(SABALLO 2007)

Componente Outlook: es el nombre que se le da al ensamblado que se utiliza como menu izquierdo
en la interfaz gréfica principal para mostrar las distintas opciones del sistema, el nombre viene dado por su
parecido al original creado por Microsoft en su producto Outlook que es un cliente de correo incluido en su
paquete office. Este componente proporciona al sistema una gran flexibilidad y provee una buena
apariencia grafica la cual se puede personalizar facilmente, esta forma de menu es muy usada en estos

dias, con implementaciones diferentes, por los desarrolladores de aplicaciones Windows. Ver figura 2.5

Componente TreeListView: es el nombre que se le da al componente que se utiliza para mostrar
reportes, el nombre viene dado por la mezcla de los controles basicos TreeView y ListView y con esta
unién podemos lograr potencialidades graficas mas personales y especializadas para llevar al usuario final
la mayor satisfaccion y comodidad posible, pues en cada item del Listview se encuentra un TreeView y en
eso consiste la potencialidad de esta unidad compuesta. Estos dos componentes forman parte de la Tesis

(Saballo 2007) basada en el rol de programador. Ver figura 2.5
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¥ Predictor =]

Archivo  Bilsqueda  Ayuda

Pardmentros

Busqueda

IMineria

Reporkes

Abrir Provveckn

|

.

Bases de Datos

Datos Biblingraficas | Eesumen

Figura 2-5 A la derecha en la imagen se encuentra el componente Outlook y a la izquierda el
Treelistview

Componente Parser: es el nombre que se le da al ensamblado que se encarga del procesamiento
del HTML de las paginas Web ya descargadas de Internet. Es donde estan los algoritmos para la

basqueda, limpieza y extraccién de los datos bibliogréaficos de las patentes.

2.3 Estrategias de integracion de los componentes ya existentes.

Para llevar a cabo la integraciéon de los distintos componentes ya existentes que se usan en este sistema
primeramente se probaron de forma independiente, lo cual se conoce como pruebas unitarias o pruebas
individuales, verificando el comportamiento del componente de forma externa, y analizando la
implementacion interna de la unidad, ya que se dispone del codigo fuente de los mismos los cuales son

implementados por otras personas u organizaciones.
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Para llevar a cabo la tarea de integracion, se realizé un analisis de los casos de uso, que aportan mas
valor a la arquitectura del sistema y se dejé definido, el orden de integracion de estas unidades de manera
que se le diera cumplimiento a los requisitos funcionales correspondientes a estos casos de uso.
Quedando de la siguiente forma, una vez creado el esqueleto de la aplicacion, en el formulario principal se
cargaran todos los controles, componentes existentes y los creados por el equipo de trabajo. Se

establecieron las relaciones e implementaciones necesarias para integrar:

e Componente Outlook
e Componente Parser

e Componente TreeListView

El componente Outlook brinda la posibilidad de visualizar las distintas opciones de las que dispondra
el sistema, las cuales permitirdn al usuario comprobar cada uno de los requisitos funcionales, en este caso
el componente Outlook es una unidad de interfaz grafica, lo cual tiene un gran impacto en la visualizacién
del avance del proyecto, lo cual también contribuy6 a que se escogiera de primero a la hora de integracién
con el resto del sistema, en el caso del componente Parser, que es un ensamblado utilizado en la capa del
negocio®, el mismo es fundamental para ver los resultados del principal objetivo de este sistema que es la
descarga automatica de patentes, ya que este Parser es el encargado de procesar el html de las paginas
Web. Luego se pasa a la integracién del componente TreeListView para mostrar los reportes al usuario, y
con ello tener una primera version del producto, en este caso un sistema que pueda realizar las

funcionalidades més bésicas que dieron origen a su creacion.

2.4 Descripcion de los algoritmos no triviales a implementar. Analisis de complejidad de los
mismos

Para que este modulo tuviera la funcionalidad requerida por los clientes se hizo necesario hacer un
estudio exhaustivo de los algoritmos de blsquedas existentes, ya que la basqueda de elementos dentro
de un array es una de las operaciones mas importantes en el procesamiento de la informacién, y permite
la recuperacion de datos previamente almacenados. El tipo de busqueda se puede clasificar como interna
0 externa, segun el lugar donde pueda estar almacenada la informacion (en memoria o en dispositivos

externos). Todos los algoritmos de busquedas tienen dos finalidades:

52



Capitulo 2 Descripcion y Andlisis de la solucién propuesta..

e Determinar si el elemento buscado se encuentra en el conjunto en el que se busca.

e Siel elemento esta en el conjunto, hallar la posicion en la que se encuentra.

En este epigrafe nos centramos en los algoritmos de busqueda interna, entre los algoritmos

estudiados y analizados de blsqueda se encuentran:

e Algoritmo de Busqueda Binaria o Dicotémica.

e Algoritmo de Busqueda por Interpolacion.

¢ Algoritmo de Busqueda Secuencial.

e Algoritmo de Busqueda Secuencial con Centinela.
Algoritmo de Busqueda Binaria o Dicotémica:

Este algoritmo divide en cada iteracion el vector en dos realizando la basqueda en una sola de las
mitades, disminuyendo de esta forma el espacio de busqueda, para que este algoritmo pueda ser utilizado

el vector o el array debe de estar ordenado. Su complejidad es O (log n).
Algoritmo de BlUsqueda por interpolacion:

Este algoritmo es una modificacion del algoritmo anterior, en el algoritmo de busqueda binaria, siempre se
selecciona el elemento central del vector o el array, para compararlo con el elemento a buscar y dividir el
vector, es posible realizar una modificacién a este algoritmo de tal forma que el elemento no sea el central,
sino aquel, que se corresponda con el elemento buscado, si la distribucion de valores de este es uniforme.
Al igual que el algoritmo anterior para poder usar o implementar este algoritmo el vector o el array debe de

estar ordenado. La complejidad de este algoritmo es también de O (log n)
Algoritmo de Busqueda secuencial y algoritmo de Busqueda secuencial con centinela.

El algoritmo de busqueda mas sencillo recorre el vector desde el primer elemento hasta el Ultimo y si
encuentra el valor buscado retorna su posicion. Obviamente, se trata del Unico algoritmo posible si el

vector no esta ordenado. Sin embargo, si el vector esta ordenado resulta muy ineficiente._Este algoritmo
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realiza siempre el mismo nimero de iteraciones independientemente de la posicién en que se encuentre
el valor buscado. El algoritmo de busqueda secuencial resulta muy ineficiente puesto que no se aprovecha
del hecho de que el vector esté ordenado. Es posible modificarlo para que, teniendo en cuenta esa
circunstancia, finalice en cuanto localice el elemento o se determine que éste no existe. Esta modificacién

se conoce como busqueda secuencial con centinela.

El nimero de iteraciones siempre es igual al tamafio del vector y, puesto que todas las operaciones

del interior del bucle tienen coste unitario, la complejidad del algoritmo de busqueda secuencial es O (n).

Para la implementacion de este modulo seleccionamos el algoritmo de busqueda secuencial con
centinela, independientemente de que este algoritmo no es el mejor de todos los algoritmos existentes
para realizar la busqueda en cuanto a eficiencia, pero si es el mas indicado para la implementacion, pues
para poder usar los demas algoritmos, la lista contenedora de elementos debe de estar ordenada , y en
este caso no conviene que este ordenada, pues de esta forma se perderian datos de las patentes

descargadas previamente por el sistema.

2.5 Estructuras de datos apropiadas paralaimplementacion de estos algoritmos.

En la implementacion de este sistema se utilizan estructuras de datos como listas genéricas que
provee el lenguaje C# en su version 2.0, para llevar a cabo el almacenamiento de colecciones de objetos
en tiempo de ejecucion, estas listas estan presentes en muchas partes de la implementacion del sistema
ya que constituye la estructura de dato medular del mismo, ejemplo de uso de estas tenemos las
representaciones gque se hacen en el modelo disefio de las relaciones de agregacion o composicion entre
clases u otras como asociaciones, estas Ultimas usadas con menos intensidad, o simplemente
encontramos estas listas controlando una coleccion de datos simples como cadenas de textos, o simples
nameros, etc. Esta estructura de dato, ya implementada por el framework de .NET es muy parecida a
otras listas que puedan tener otros IDEs en su biblioteca de componentes, pues es una estructura de
datos que los desarrolladores crean siguiendo determinados estandares y principios, esto facilita su uso, y
provee las funcionalidades que se puedan necesitar en un momento determinado, como son adicionar,
eliminar, insertar elementos de las mismas, por mencionar algunas entre las muchas que tienen. Otra

estructura de dato utilizada en el sistema de forma implicita son los arboles, a través del componente
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TreeListView en el subsistema de reporte, para poder mostrar a través de los nodos® del arbol de reporte

los distintos datos bibliograficos de las patentes, facilitando la visualizaciéon de estos por parte de los

usuarios del sistema. También se tiene como estructura de dato, el uso de ficheros textos, para almacenar

las secuencias de caracteres, que son extraidas de las paginas Web descargadas, asi como los datos

bibliograficos de las patentes listos para analizar, los datos de configuracion de conexién a Internet entre

otros.

2.6 Descripcion de las nuevas clases u operaciones necesarias.

TagsUtiles

Controladora

Atributo

Tipo

No tiene

No tiene

Responsabilidades

Nombre:

Descripcion:

ContieneTagTDAbierto(string linea)

Este método te devuelve si una linea contiene el tag TD
Abierto

ContieneTagTDCerrado(string linea)

Este método devuelve si una linea contiene el Tag TD
Cerrado

ContieneTagNoBRAbierto(string linea )

Este método devuelve si una linea contiene el tag NOBR
abierto

ContieneTagNoBRCerrado(string linea)

Este método devuelve si una linea contiene el tag Nobr
Cerrado

ContieneTagTRAbierto(string linea)

Esta método devuelve si una linea contiene el tag TR
abierto

ContieneTagTRCerrado(string linea)

Este método linea devuelve si una linea contiene el tag TR
cerrado

ContieneTagH2Abierto(string linea)

Este método devuelve si una linea contiene el tag H2
abierto

ContieneTagH2Cerrado(string linea)

Este método devuelve si una linea contiene el tag H2
cerrado

ContienetagStrongAbierto(string linea)

Este método devuelve si una linea contiene el tag Strong
abierto

ContienetagStrongCerrado(string linea)

Este método devuelve si una linea contiene el tag Strong
cerrado

ContieneTagScriptAbierto(string linea)

Este método devuelve si una linea contiene el tag Script
abierto

ContieneTagScriptCerrado(string linea)

Este método devuelve si una linea contiene el tag Script
cerrado

ContieneClasificacion(string linea)

Este método devuelve si una linea contiene la palabra
clasificacion

®> Un nodo es la unidad sobre la que se construye el 4rbol y puede tener cero o més nodos hijos conectados a él.

55




Capitulo 2 Descripcion y Andlisis de la solucién propuesta..

LimpiarTextos(string linea)

Este método devuelve un string sin tag html, es decir le
pasas una linea con tag y te la devueve sin ellos

ContieneTagBAbierto(string linea)

Este método devuelve si una linea contiene el tag B abierto

ContieneTagBCerrado(string linea)

Este método devueve si una linea contiene el tag B
cerrado

LLevarAMayuscula(string linea)

Este método te convierte una cadena a Mayuscula

USPatent(linea)

Este método te devuelve si una cadena contiene el campo
numero de patente

ADDUS(string linea)

Este método te devuelve un campo de la patente con un
formato especifico

ADDAU(string linea)

Este método te devuelve un campo de la patente con un
formato especifico

ADDPD(string linea)

Este método te devuelve un campo de la patente con un
formato especifico

ADDTI(string linea)

Este método te devuelve un campo de la patente con un
formato especifico

TagsFontAbierto(string linea)

Este método devuelve si una linea contiene el tag Font
abierto

TagsFontCerrado(string linea)

Este método devuelve si una linea contiene el tag Font
cerrado

TagsCenterCerrado(string linea)Este

Metodo devuelve si una cadena contiene el
tag center cerrado

TagsCenterAbierto(string linea)

Metodo devuelve si una cadena contiene el
tag center abierto

TagsPAbierto(string linea)

Este metodo devuelve si una cadena contiene
el tag P abierto

TagsPCerrado(string linea)

Este metodo devuelve si una cadena contiene
el tag P abierto

EstaResumen(string linea)

Este metodo devuelve si una linea contiene
el campo Resumen

ADDAB(string linea)

Este metodo devuelve un campo de la patente
con un formato especifico

Assignee(string linea)

Este metodo devuelve si en una linea esta en
campo de la patente assignee

ADDAssignee(string linea)

Este metodo devuelve un campo de la patente
con un formato especifico

EstaAppL(string linea)

Este metodo devuelve si una cadena contiene
el campo de la patente especificado

ADDAppl(string linea)

Este metodo devuelve un campo de la patente
con un formato especifico

EstaFiled(string linea)

Este metodo devuelve si una linea contiene
el campo de la patente especificado

ADDFiled(string linea)

Este metodo devuelve un campo de la patente
con un formato especificado

CurrentCSClass(string linea)

Este metodo devuelve si una linea contiene
el campo de la patente especificado
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ADDCurrentCSClass(string linea)

Este metodo devuelve un campo de la patente
con un formato especificado

Estalnventors(string linea)

Este metodo devuelve si una linea contiene
el campo de la patente especificado

AddAF(string linea)

Este metodo devuelve un campo de la patente
con un formato especificado

EstaBR(string linea)

Este metodo devuelve si una linea contiene
el campo de la patente especificado

EstaCurrentinternational (string linea)

Este metodo devuelve si una linea contiene
el campo de la patente especificado

ADDCurrentCSClassinternational (string linea)

Este metodo devuelve un campo de la patente
con un formato especificado

LineaExcel (string linea)

Este metodo devuelve una cadena con un
formato especificado por el cliente

Tabla 1 Descripcion de la Clase TagsUtiles

ParserEEUU

Controladora

Atributo Tipo
LineasFichero List<string>
LineasSeleccionadas; List<string>
ListadoPatentes; List<string>
Patentes List<CPatente>

Responsabilidad

Nombre

Descripcion

CargarLineaskEnArreglo(string files)

Este método se usa para cargar en una lista las lineas html almacenada
en el fichero que le pasamos por pardmetro

LLenarLineasSeleccionadas(string
path,string advanced)

Este método se usa para hacer una busqueda secuencial, con el
objetivo de obtener los campos de la patente, path: la direccién del
fichero, advanced: te indica si el fichero proviene de una base de
avanzada, o simple

MostrarListadoPatentes(string
path,string advanced)

Este método se usa para obtener los campos de la patente ya sin los tag
html, path: la direccién del fichero, advanced: te indica si el fichero
proviene de una base de avanzada, o simple

FicheroProcite(string files,string
advanced)

Este método se usa para crear un fichero con el nombre de Procite,
donde se guardan todas las patentes descargadas con un formato
especificado por el cliente

advanced: te indica si el fichero proviene de una base de avanzada, o
simple

FicheroExcel(string files,string
advanced)

Este método se usa para crear un fichero con el nombre de Excel,
donde se guardan todas las patentes descargadas con otro formato
especificado por el cliente

advanced: te indica si el fichero proviene de una base de avanzada, o
simple

CParserEEUU()

Constructor de la clase
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Tabla 2 Descripcion de la Clase ParserEEUU

ParserSpain

Controladora

Atributo Tipo

Lineas; List<string>

Construidas; List<string>

FicheroFinal List<string>

ListPantent List<Patente>
Responsabilidad:

Nombre: Descripcion:

LineasConstruidas(string files)

Este método se hace para cargar en una lista
los elementos contenidos en el fichero, para
ello hace una busqueda secuencial en el
fichero files: la direccion del fichero a trabajar

FormatoDeseado(string linea)

Este método devuelve una cadena con un
formato especificado por el cliente.

NuevoFormato(string Ffiles)

Este método devuelve una cadena
eliminando los caracteres encontrados en el
html: files :direccién del fichero

FicheroExcel(string files)

Este método crea un fichero en la direccién
especificada, guardando en el una lista de
patentes descargadas por el sistema, con un
formato especifico.

FicheroProcite(string files)

Este método crea un fichero en la direccion
especificada, guardando en el una lista de
patentes descargadas por el sistema, con
otro formato especifico.

ParserSpain()

Constructor de la clase

Tabla 3 Descripcion de la Clase ParserSpain.
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FachadaParser()

Controladora

Atributo Tipo

Responsabilidades

Nombre:

Descripcién:

SpainParser(string files, string advanced)

Este método permite la creacién de un fichero
Procite y otro Excel, en el cual se van a
encontrar las patentes descargadas desde
Internet, en la base de datos de Espafia, con
un formato especifico en cada uno de los
ficheros, dicho formato es especificado por el
cliente

Files: directorio donde se encuentran los
ficheros descargados.
Advanced: indica el tipo de busqueda

void EEUUParcer(string files, string advanced)

Este método permite la creacién de un fichero
Procite y otro Excel, en el cual se van a
encontrar las patentes descargadas desde
Internet, en la base de datos de Estados
Unidos, con un formato especifico en cada
uno de los ficheros, dicho formato es
especificado por el cliente

Files: directorio donde se encuentran los
ficheros descargados.
Advanced: indica el tipo de busqueda

Tabla 4 Descripcion de la Clase FachadaParser

IParser
interface
Atributo Tipo
Responsabilidad:
Nombre: Descripcién

FicheroProcite(string files,string advanced)

Este método permite la creacion de
ficheros donde se guardaran las
patentes descargadas de Internet
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FicheroExcel (string files, string advanced)

Este método permite la creacién de
ficheros donde se guardaran las
patentes descargadas de Internet

Tabla 5 Descripcion de la Interfaz

Patent
Entidad
Atributo Tipo
string
Tl
PN string
PD string
AU string
AF string
I1PC string
I1PCE string
RN string
PRN string
AB string
Responsabilidad
Nombre: Descripcion:
Tl Este método devuelve el titulo de la patente
PN Este método devuelve el numero de la patente
PD Este método devuelve la fecha de la patente
AU Este método devuelve el inventor de la patente
AF Este método devuelve el solicitante de la patente
IPC Este método devuelve la clasificacién internacional
IPCE Este método devuelve la clasificacion nacional
RN Este método devuelve el numero de registro de la
patente
PRN Este método devuelve la Fecha de solicitud la patente
AB Este método devuelve el resumen de la patente
Patent() El constructor de la clase

Tabla 6 Descripcién de la Clase Patente.

TFichero

Controladora
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Atributo Tipo
Lines List<String>
Responsabilidad:
Nombre: Descripcion
LeerDesdeFichero(string camino) Este método permite leer desde un

fichero.
Camino: direccién donde se
encuentra en fichero a leer

EscribirEnFichero(string camino) Este método permite escribir
En un fichero.

Camino: direccién donde se
encuentra en fichero a leer.

EscribirEnFichero(string texto,string camino) Este método permite escribir

En un fichero.

Camino: direccién donde se
encuentra en fichero a leer

Texto: Texto a escribir en el fichero

TamafioDeFichero(string camino) Este método permite determinar el
tamafo de un fichero.

Camino:; Camino: direccién donde se
encuentra en fichero a leer

Tabla 7 Descripcion de la Clase TFichero

UrlEEUU

Controladora

Atributo Tipo

Responsabilidad:

Nombre: Descripcion:

CargarURLEUUU(string file) Este método se usa principalmente para guardar
en una lista las urls, de las patentes, que van a
hacer descargadas desde Internet, provenientes
de la Base de Datos de EEUU.

HrefNETACGI (string linea) Este método devuelve si una cadena determinada

contiene el principio de la urls.

Linea: La cadena a examinar

A(string linea) Este método devuelve si una cadena determinada
es realmente una urls.

Linea: Cadena a examinar

QuitarHREF(string linea) Este método se usa para formar las urls de
resultado.
Linea: Cadena a examinar
QuitarSegundaParte(string linea) Este método se usa para formar las urls de
resultado.

Linea: Cadena a examinar

61




Capitulo 2 Descripcion y Andlisis de la solucién propuesta..

EliminarAmpersan(string linea)

Este método se usa para eliminar de una cadena
los caracteres especiales que esta posee.
Linea: Cadena a examinar

CargarURLEUUUAvanzada(string Ffile)

Este método se usa principalmente para guardar
en una lista las urls, de las patentes, que van a
hacer descargadas desde Internet, provenientes
de la Base de Datos de EEUU.

EliminarUris(List<string> p)

Este método se usa para eliminar las urls
repetidas.
P: Lista de urls

Tabla 8 Descripcion de la Clase URLEEUU

GestorProcesamiento

controladora

Atributo Tipo

instance GestorProcesamiento()
numeroreal int

numeroresultado int

Responsabilidad:

Nombre: Descripcion:
GestorProcesamiento Constructor de la Clase
Getinstance Este método devuelve una instancia de la

clase Procesamiento, esto se hace con el
objetivo de devolver una Unica instancia de la
clase Procesamiento

EliminarUrlsRepetidas(List<string> p)

Este método se usa para eliminar las urls
repetidas.
P: Lista de urls

GetNumeroResultado()

Este método se usa para obtener el numero
de patentes encontradas en la blsqueda

GetNumero_Real Resultado()

Este método se usa para obtener el numero
real de resultados encontrados en la
basqueda

Encontrar_el Numero_Resultado(string camino)

Este método se usa para encontrar el numero
de resultado;

Camino: direccién donde se encuentra
guardado el fichero.

ConvertirResultadosenPatente(List<string> p)

Este método se usa principalmente serial izar
los campos de la patente.

Tabla 9 Descripcion de la Clase GestorProcesamiento
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IProcesable
interface
Atributo Tipo
No Tiene No Tiene
Responsabilidad:
Nombre: Descripcion:
Getinstance Este método en la interface no devuelve

nada, pero en las clases que lo implementan
devolveria una instancia de esa clase.
EliminarUrlsRepetidas(List<string> p) Este método en la interface no devuelve
nada, pero en las clases que lo implementan
devolveria una lista de urls sin duplicados.
GetNumeroResultado() Este método en la interface no devuelve
nada, pero en las clases que lo implementan
devolveria el nimero total de resultados.
GetNumero_Real Resultado(Q) Este método en la interface no devuelve
nada, pero en las clases que lo implementan
devuelve la cantidad real de resultados
encontrados.
Encontrar_el_Numero_Resultado(string camino) Este método en la interface no devuelve
nada, pero en las clases que lo implementan
seria la encargada de buscar la cantidad total
de patentes encontradas en la bisqueda.
ConvertirResultadosenPatente(List<string> p) Este método en la interface no devuelve
nada, pero en las clases que lo implementan,
seria la encargada de devolver una lista de
patentes.

Tabla 10 Descripcion de la Interfaz IProcesable

2.7 Estilos de Programacion.

Un estilo de programacién no es mas que un conjunto de reglas o normas usadas para escribir codigo
y que incluye una gran gama de aspectos dentro del proceso de codificacion y es uno de los temas mas
discutidos entre los programadores. Mientras unos estan convencidos de que es un simple problema de
estética, otros compiten, como los productores modernos de compiladores, poniendo cada vez mas

detalles para facilitar la escritura y lectura del cédigo e introducen ciertas normas de estilo.

Estos puntos son importantes pero hay una justificacidn con mas relevancia: la forma de escribir los
programas, debe ser una representacion exacta de las estructuras del modelo que se define. Por

supuesto, que el nivel que se logre al cumplir esta regla depende de las estructuras que defina o disponga
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el lenguaje de programacion. El mejor estilo es el que mas aporte a la eficiencia, legibilidad y rapidez del

proceso de desarrollo y el que potencie los programas mas robustos y faciles de usar (Rodriguez 2006).

Grady Booch, en su libro Object Oriented Design with Applications®, enuncia como una de la causas
de la complejidad del software “... la dificultad de administrar el proceso de desarrollo, mas miembros en
un grupo de desarrollo significa mayor complejidad en las comunicaciones... cuando se trabaja en grupo,
el reto mayor es mantener la unidad e integridad”. Se necesita una comunicaciéon eficiente entre los
miembros de un grupo de desarrollo, para esto es necesario que todos usen un cédigo de comunicacion

comdun.

Un buen estilo asegura muchos detalles, algunas de las mas relevantes son: los programas mas
comprensibles, mas facil extender o mantener los médulos de un sistema, las tecnologias desarrolladas
son mas faciles de usar en varias plataformas de desarrollo. Las estructuras usadas en la codificacién
deben corresponderse exactamente con las estructuras obtenidas en el proceso de disefio del modelo.
Esto no es posible exactamente por la mala calidad de los lenguajes de programacion existentes con
respecto a la implementacién que hagan de las estructuras que definen las metodologias de disefio mas
elaboradas (Rodriguez 2006). Razones por lo que es tan dafino el hecho de que la mayoria de los
programadores basen su aprendizaje en los lenguajes y no en métodos generales de disefio. Veamos
algunos ejemplos. Si se le pregunta a una persona gue no sea especialista en la ciencia de la
computacién que explique el procedimiento para encontrar un documento de patente en un listado de
ellas, probablemente responda: “reviso todas las patentes hasta que alguna se corresponda con la que
ando buscando”. Note que la frase “hasta que” define el elemento de control del algoritmo. Esta es una
idea aceptable, probablemente un programador hubiera dicho: “recorro las patentes mientras la actual sea
distinta a la buscada o no se haya llegado al final de la lista (lista de patente), si la encuentro devuelvo el
indice, y si no, menos uno”. Mas elaborada para codificar. Sin embargo, si se le pide a un programador

inexperto que codifique estas ideas probablemente el resultado seria:

public int Buscar(Patente elemento, List<Patente> lista Elementos)

int resultado = -1;
for (int i = 0; 1 < lista _Elementos.Count ; i++)
if (lista Elementos[i] == elemento)

® Redwood City, California. 1991, The Bejamin/Cummings Publishing Company, Inc. p.4
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{
resultado = i;
break;

}

return resultado;

Las ideas originales no se parecen a este resultado. El for, en C# es mas flexible que el de otros
lenguajes como Pascal pero la idea principal sigue siendo la misma un ciclo de variable de control y
significa semanticamente que se va a repetir algo un nimero determinado de veces, y no hasta que ocurra
algo. Aunque en el caso de C#, como en C++ 0 Java y otros pueda usarse como tal hasta que suceda
algo, sin embargo en este caso esto no se cumple porque un break, rompe con la estructura definida
anteriormente. Si se tratara de traducir exactamente estas instrucciones a lenguaje natural no se
obtendrian resultados coherentes. Las instrucciones que rompen estructuras de programacion son una
mala practica de codificacion, deben usarse lo menos posible, porque introducen efectos no deseados en
la comprensidn directa de los algoritmos. Otras instrucciones que causan un efecto similar son: goto, exit
y continue. No es un problema de eliminarlos por capricho, siempre es posible demostrar que el uso de
estas estructuras es una mutilacion de las ideas originales (Rodriguez 2006). Si se reescribe el algoritmo

anterior:

public int Buscar(Patente elemento, List<Patente> lista)

{
int resultado = -1;
int 1 = 0;

while (lista[i] !'= elemento && 1 < lista.Count)
i++;
if (i < lista.Count)

resultado = i;
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else

resultado = -1;

return resultado:;

Esta version es mucho mas facil de entender: nos paramos en la primera patente, mientras la actual
no es la que se este buscando y queden patentes, se mueve para la siguiente; si se encontré entonces
devuelvo su indice, de lo contrario se devuelve menos uno. Si se escribe poniéndole a cada frase su
origen en el codigo: se detendria en la primera patente (i = 0), mientras (while) la actual no es la que se
este buscando (list[i] != elemento) y (and) queden patentes (i < lista.Count), se mueve para la siguiente
(i++); si (if) se encontro (i < list.Count) entonces se establece su indice (resultado = i), de lo contrario

(else) se establece menos uno (resultadp = -1), y se devuelve el resultado establecido. Sin comentarios.

2.8 Estandar de Codificacion

Un estandar de codificacion completo comprende todos los aspectos de la generacion de cédigo,
debe reflejar un estilo armonioso, como si un Unico programador hubiera escrito todo el codigo del
sistema. Al comenzar un proyecto de software, es necesario establecer un estandar de codificacién para
asegurarse de que todos los programadores del proyecto trabajen de forma coordinada. Cuando el
proyecto de software incorpore codigo fuente previo, o bien cuando realice el mantenimiento de un
sistema de software creado anteriormente, el estandar de codificacion deberia establecer cémo operar

con la base de codigo existente.
« Idioma: Se debe emplear un solo idioma y se propone el espafiol, las palabras no se acentuaran.
 Palabras Reservadas: Las palabras reservadas van en mindsculas sin excepcién alguna.

* Indentacion: En el caso nuestro IDE (VS.NET 2005) se encarga de ajustar los espacios de forma

automatica. Los inicios “(“,” {“, ©)" y cierre “(“, “}", “)" de blogue deben estar alineados debajo de la
declaracioén a la que pertenecen y es a gusto utilizarse o0 no en el caso de que exista una sola instruccion.

Nunca colocar {en la linea de un cédigo cualquiera, esto requiere una linea propia. El cuerpo de
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declaraciones compuestas (declaraciones como “if”, “while”, “for”, etc.) debe anidarse a una profundidad

de 4 espacios.

« Lineas en blanco: Coloque una linea en blanco antes y después de la declaracién de una estructura

o0 de una clase.

» Uso de espacios en blanco: Los signos logicos y de operacion deberan estar separados por un
espacio antes y después del mismo, ejemplo: int Total = 15 - 8 + 9; no se debe utilizar entre el
nombre de un método y el paréntesis abierto, void HacerAlgo(int Posicion); entre el casty la
expresion, ejemplo: float Promedio = (float)(5 + 4) / 2; después del corchete abierto y antes del

cerrado de un arreglo, ejemplo int Cantidad = arrElementos[i].

» Comentarios de linea: Consiste en un “//" seguido de un texto. Debe incluirse un espacio simple
entre el “//" y el texto. Se debe evitar comentar cada linea de cédigo. Es mejor colocar el comentario
precediendo al blogue de lineas de cddigo. Si el comentario se aplica a un grupo de instrucciones debe
estar seguido de una linea en blanco, si se refiere sélo a la siguiente instruccion, se suprime la linea. Este

tipo de comentario también puede seguir al cédigo que referencia, debiendo aparecer en la misma linea.

» Declaraciones de clases: Las directivas de visibilidad deben estar identadas con la definicion de la

clase .Estas directivas deben declararse en el orden siguiente: private, protected, public.

. » Variables locales: Las variables deben ser declaradas justo antes de ser utilizadas. Cuando sea
posible, la inicializacion de las variables locales ocurrird en el momento de su declaracion. Se debe evitar

la declaracion dentro del cuerpo de un ciclo.

* Declaraciones condicionales: Las declaraciones “if” — “else” no deben poseer més de 4 niveles de
profundidad, de tenerlos no deben estar en una linea sino repartidos en igual numero de lineas como
niveles tenga, esto se explica porque es mas facil leer una declaracion “if” — “else”de arriba para abajo que

de izquierda a derecha. La clausula else, siempre debe estar alineada con la clausula “if”. ” /" Se sugiere

utilizar cuando las condiciones sobrepasan los margenes.

if (condition1 && condition2 && condition3)
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else

» Declaraciones switch: Las expresiones constantes dentro de las declaraciones “switch” deben estar
ordenadas numérica o alfabéticamente dependiendo del tipo al que pertenecen. La clausula default

deberd alinearse con la clausula “case “.

» Declaraciones “for”, “foreach”: El cédigo de inicializacion debe realizarse en la declaracion del mismo

a menos que sean necesario declararlo fuera para darle mas tiempo de vida a la variable de control.

 Declaraciones “while™: Las declaraciones “while” deben usarse en lugar de “for” cuando el lenguaje

natural a la hora de pensar en algo que se repita lo indique.

 Declaraciones “do”..."while”: El cédigo de la declaracion esta acotado por las palabras reservadas:
“do”... “while”. Se utilizara cuando se necesite explicitamente que se cumpla al menos una vez ciclo post

condicional.

* Regla para identificadores: Los nombres deben formarse a partir de palabras en espafiol
Unicamente. En el caso de variables y atributos en mindscula y en los nombres de métodos o propiedades
la primera letra en MayuUscula en caso de ser una palabra compuesta la primera letra de la que empieza a

continuacion de la anterior, ejemplo: CambiarEstado (...)
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CAPITULO 3: Validacion de la solucion propuesta.

Introduccion

En este capitulo se abordara la validacién de la solucién propuesta por el programador, para que el
sistema cumpla con los requerimientos especificados por el cliente. Para ello se van a desarrollar
"Pruebas Unitarias con el objetivo de asegurar que el médulo funcione correctamente por separado, para
luego con las Pruebas de Integracion poder asegurar el correcto funcionamiento del sistema o subsistema
analizado. La idea principal es escribir casos de prueba para cada funcién no trivial o método en el

modulo de forma que cada caso sea independiente del resto.

El proposito principal de las Pruebas unitarias es aislar cada parte de programa, mostrar que las
partes individuales son correctas, proporcionan un contrato escrito que el trozo de cédigo debe satisfacer,

estas pruebas aisladas proporcionan 5 ventajas basicas.

e Fomentan el cambio: Las pruebas unitarias facilitan que el programador cambie el codigo
para mejorar su estructura (lo que se ha dado en llamar refactorizacién), puesto que permiten
hacer pruebas sobre los cambios y asi asegurarse de que los nuevos cambios no han

introducido errores.

e Simplifica la integracion: Puesto que permiten llegar a la fase de integraciéon con un grado
alto de seguridad de que el cédigo esta funcionando correctamente. De esta manera se

facilitan las pruebas de integracion.

e Documenta el cédigo: Las propias pruebas son documentacion del codigo puesto que ahi se

puede ver como utilizarlo.

e Separacién de lainterfaz y laimplementacién.

" una prueba unitaria es una forma de probar el correcto funcionamiento de un médulo de cédigo.
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e Los errores estan mas acotados y son mas faciles de localizar: puesto que se tienen

pruebas unitarias que pueden desenmascararlos.

Es cierto que estas pruebas tienen ciertas limitaciones, es importante darse cuenta de que las
pruebas unitarias no descubriran todos los errores del cédigo. Por definicidon, sélo prueban las unidades
por si solas. Por lo tanto, no descubrirdn errores de integracion, problemas de rendimiento y otros
problemas que afectan a todo el sistema en su conjunto. Ademas, puede no ser trivial anticipar todos los
casos especiales de entradas que puede recibir en realidad la unidad de programa bajo estudio. Las
pruebas unitarias so6lo son efectivas si se usan en conjunto con otras pruebas de software. Estas pruebas
unitarias se realizan con varios software en dependencia del lenguaje o de la plataforma en que se este
desarrollando el sistema, por ejemplo JUnit se usa para realizar las pruebas en java, NUnit para realizar

las pruebas en la plataforma.Net, en cualquiera de sus lenguajes, etc.

3.1 Busqueda o disefio de las pruebas de unidades que permitan validar la solucién propuesta.

En este epigrafe se mostrara los disefios para las pruebas de unidades que permitirdn validar la
solucion propuesta, para la implementacion del modulo de Parseo del Sistema Predictor. Para ello se
elabor6 una clase de prueba que se llama Class_Test_FosSystem, esta clase es la que va a contener

todos los métodos de prueba para poder desarrollar las pruebas en la herramienta NNunit.
Casos de Prueba #1

Este caso de prueba se hace con el objetivo de demostrar que el método que posee la

responsabilidad de seleccionar los campos de la patentes, funcione correctamente.
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Caso de Uso

Procesar Patentes

Caso de
prueba

ShowPatentField() ver Figure22 Anexo

Condiciones

Para que este caso de prueba se cumpla exitosamente, el sistema debe de haber

descargado previamente las patentes desde la Base Datos de Estados Unidos.

Clases Validas Clases Resultado Esperado Resultado de la Observ.
Invalidas Prueba
ParserSpain() Con esta prueba se | El resultado de la Cuando se
ParserEU espera que el sistema | prueba es el esperado, | realizo esta
TFichero() . ;
0 el método devuelva | pues el sistema | prueba con la
FachadaParser() los campos | devuelve los 9 campos | herramienta
almacenados en la|de la patente | NUnit se obtuvo
URLEEUU() patente  descargada | satisfactoriamente. el resultado
por el sistema, correcto

proveniente de la

Base de Datos EEUU

(Ver figura 3-1).

Descripciéon de
los valores
usados en la
prueba

Tabla 11 Caso de Prueba 1

Para la ejecucion de esta prueba, se usaron valores validos, en este caso se
uso un fichero descargado por el sistema perteneciente a una de las patentes
bajadas desde Internet.
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Evestexe-nunit =10l x|

File “iew Project Test Tools Help

Tests |Eategnries|
S C::\Documents and Setingsiycaste C:ADocuments and Settingshpoastellanosihby
g" Tiaatayton o Bun | SIoR | D ocurnentsyyizual Studio 20055ProjectshTesthT esthbin
Eﬂ Clazs_TestSystern_Far_EEI
& ShowPatentField
b ShowP atentFieldB
KN 2 .
Completed Test Cazes : 1 Tests Run: 1 Failures : 0 Time : 0.3281334 o
4

Figura 3-1 Disefio del Caso de Prueba #1

Caso de Prueba #2

Este caso de prueba se hace con el objetivo de demostrar que el método que posee la
responsabilidad de seleccionar los campos de la patentes, funcione correctamente. En este caso
especificamente este método debe retornar los campos de la una patente, perteneciente a la BDP de
Estados Unidos.
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Caso de Uso Procesar Patentes

Caso de prueba

ShowPatentField() ver Figure22 Anexo

Condiciones

Para que este caso de prueba se cumpla exitosamente, el sistema debe de

haber descargado previamente las patentes desde la Base Datos de Estados

patente descargada
por el sistema,
proveniente de la
Base de Datos

EEUU

Unidos.
Clases Validas Clases Invalidas Resultado Resultado de la Observ.
Esperado Prueba
ParserEU | ParserSpain Con esta prueba se El resultado de la Cuando se

espera que el [ prueba hecha al cédigo | realizo esta prueba

TFichero . . .
sistema o el método | fue el esperado, el caso | con la herramienta

FachadaParser devuelva los [ de prueba funciond | NUnit se obtuvo el
campos correctamente. resultado correcto

URLEEUU almacenados en la

(Ver figura 3-2).

Descripcion de los
valores usados en
la prueba

Tabla 12 Caso de Prueba #2

Para la ejecucion de esta prueba, se usaron valores validos, en este caso se uso un fichero
descargado por el sistema correspondiente con la base de datos a la que pertenecia.
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=[Ol x|

File ‘Miew Project Test Tools Help

Tests I Categories I
- CND tz and S etingzhucazt C:ADacuments and Settings'woastelanosiMy
- 'é---'; Tu:;:;n:;:;ﬂan s Bun | Step | D ocumentsivisual Studia 20054ProjectshT esthT estibin
=88 Clazs_TestSpster_For_EEI
'@ sorarae || HHTENERENEEREERRERRRERERNERR
b ShowPatentFieldB
;P"E"r'r'iﬁ'r'éuéﬁ'ﬂ"ifaiiuFé‘é-?! Tests Mot Hunl Eu:unsu:ule.[lut' Eu:unsu:ule.Err-:urI Trace Elutputl Internal 4 I ’I
=
I [ i3 .
Completed Test Cazez 1 Testz Run: 1 Failurez : 0 Time : 0.3281334 4
o

Figura 3-2 Disefio del Caso de Prueba #2

Caso de Prueba #3

Este caso de prueba se desarrolla con el objetivo de devolver la cantidad de patentes que descargo

el sistema.
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Caso de Uso

Procesar Patentes

Caso de prueba

CantidadPatentes() ver Figure23 Anexo

Condiciones

Para que este caso de prueba se cumpla exitosamente, el sistema debe de

haber descargado previamente las patentes desde cualquiera de las bases de

datos, a las cuales se conecta el sistema.

TFichero

FachadaParser

ParserEEUU

espera que el
sistema o el método
devuelvan la
cantidad de patentes
descargadas

previamente por el

sistema.

prueba hecha al cédigo
fue el esperado, el
sistema  devolvio la
cantidad de patentes

satisfactoriamente.

Clases Validas Clases Invalidas Resultado Resultado de la Observ.
Esperado Prueba
URLEEUU| ParserSpain Con esta prueba se El resultado de la Cuando se

realizo esta prueba
con la herramienta
NUnit se obtuvo el

resultado correcto

(Ver figura 3-3).

Descripcion de los
valores usados en
la prueba

Tabla 13 Caso de Prueba #3

Para la ejecucion de esta prueba se usaron valores validos, pues se le paso la direccion
Donde se encontraba el fichero descargado por el sistema.
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1=
File Wiew Project Test Tools Help
Tests |Eategu:uries|
L CAD tz and 5 etingz ucast C:ADocuments and Settingsipoastelanosiby
= g_' Tﬁ;ﬂ;?e:" SARREEERS = | i | Dittimenitisial Slidia 2005\ oiae AT T estibin Dby
@ Class_TestSystern For_EEI
e || HHNERRERREREREERRERERERREREEND
- ShowPatentField
Errars and Failures I Testz Mat Hunl Eunsu:ule.ElutI D:unsole.Ern:urI Trace Dutputl [ntermal Tracel
=
ETR— s |, . A
Completed Test Cazez ; 1 Testz Run: 1 Failures : [ Time : 08306478 /
i

Figura 3-3 Disefio del Caso de Prueba #3

Caso de Prueba #4

Este caso de prueba se realiza con el objetivo de demostrar que la limpieza del html se este efectuando
correctamente.

76



CAPITULO 3: Validacion de la solucién propuesta.

Caso de Uso

Procesar Patentes

Caso de prueba

ParserText() Ver Figure24 Anexo

Condiciones

Para que este caso de prueba se cumpla exitosamente, el sistema debe de

haber descargado previamente las patentes desde cualquiera de las bases de

datos, a las cuales se conecta el sistema.

TFichero

FachadaParser

ParserEEUU

espera que el
sistema o el método
de prueba devuelva
un campo de la
sin

patente limpio,

tags htmis

prueba hecha al cddigo

fue el esperado, el
método devolvio el
campo de la patente

limpio, sin tags html.

Clases Validas Clases Invalidas Resultado Resultado de la Observ.
Esperado Prueba
TagsUtiIes ParserSpain Con esta prueba se El resultado de la Cuando se

realizo esta prueba
con la herramienta
NUnit

resultado correcto

se obtuvo el

(Ver figura 3-4).

Descripcion de los Para la ejecucién de esta prueba se uso valores validos, en este caso se desarrollo la prueba
valores usados en con uno de los campos seleccionados por el sistema, perteneciente a una de las bases de

la prueba

Tabla 14 Caso de Prueba #4

datos a las cuales se conecta la aplicacion.
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ISI=T B3

2@ TestSustem

ListallrlSimple
LiztFieldS pain
& ParzerTest

TotalPatentes

K I

=& ChDocuments and Settingsiweaste

o CADocuments and Settings'weastellanoziby Documents\Wisual Studio
+0R 2005 ProjectshT esthT esthbiniDebughT est exe

E@ Class TestSpstem_For_EEI
i CantidadPatentes
Ligtalliléwanzado

ShowPatentField

Completed

Test Cages : 1 Testz Run: 1 Failures: 0 Time : 0.6718922

Figura 3-4 Disefio del Caso de Prueba #4

Caso de Prueba #5

Este caso de prueba es importante, pues se realiza con el objetivo de obtener, la lista de las urls de la

base de datos de EEUU avanzada, que seran descargadas por el sistema, y asi de esta forma poder

realizar todo el proceso de blsqueda y seleccion de los campos de la patentes.
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Caso de Uso

Procesar Patentes

Caso de prueba

ListadoUrlAvanzado() ver Figure27 Anexo

Condiciones

Para que este caso de prueba se cumpla exitosamente, el sistema debe de haber

descargado previamente la pagina inicial de blsqueda, que es quien contiene la lista de las

primeras 50 patentes.

TFichero

FachadaParser

ParserEEUU

espera que el
sistema o el método
de

devuelvan una lista

prueba

de urls de patentes,

lista para ser
descargadas por el

sistema.

prueba hecha al cédigo
fue el esperado, el caso
de prueba devolvio y
comprobo el resultado
mostrado por el método,

analizado

Clases Validas Clases Invalidas Resultado Resultado de la Observ.
Esperado Prueba
URLEEUU| ParserSpain Con esta prueba se El resultado de la Cuando se

realizo esta prueba
con la herramienta
NUnit se obtuvo el

resultado correcto

(Ver figura 3-5).

Descripcion de los Para la ejecucion de esta prueba se usaron valores que no presentaban problemas, en este
valores usados en caso se utilizo un fichero previamente descargado por el sistema, este fichero es el que

la prueba

Tabla 15 Caso de Prueba #5

contiene el listado de las urls.
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=] B3

C:hDocuments and Settings'woastelanoshMy Documentziiisual Studio
20054ProjectzhT esth T esthbinh D ebugh T est exe

4]

|
|Cnm|:u|eted

Test Cazes: 1

Testz Fun: 1

Failures : 0

Time : 3.1719562

Figura 3-5 Disefio del Caso de Prueba #5

Caso de Prueba #6

Este caso de prueba es importante, pues se realiza con el objetivo de obtener, la lista de las urls de la

base de datos de EEUU SIMPLE, que serdn descargadas por el sistema, y asi de esta forma poder

realizar todo el proceso de busqueda y seleccién de los campos de la patentes.
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Caso de Uso Procesar Patentes

Caso de prueba

ListadoUrISimple() ver Figure25 Anexo

Condiciones

primeras 50 patentes.

Para que este caso de prueba se cumpla exitosamente, el sistema debe de haber

descargado previamente la pagina inicial de blsqueda, que es quien contiene la lista de las

lista para ser
descargadas por el

sistema.

analizado

Clases Validas Clases Invalidas Resultado Resultado de la Observ.
Esperado Prueba
URLEEUU| ParserSpain Con esta prueba se El resultado de la Cuando se

espera que el | prueba hecha al cddigo | realizo esta prueba

TFichero . L .
sistema o el método | fue el esperado, el caso | con la herramienta

FachadaParser de prueba | de prueba devolvio y | NUnit se obtuvo el
devuelvan una lista [ comprob6 el resultado | resultado correcto

ParserEEUU de urls de patentes, | mostrado por el método,

(Ver figura 3-6).

Descripcion de los Para la ejecucion de esta prueba se usaron valores que no presentaban problemas, en este
valores usados en caso se utilizo un fichero previamente descargado por el sistema, este fichero es el que

la prueba
Tabla 16 Caso de Prueba #6

contiene el listado de las urls, lo que con la diferencia que pertenece a otra base de datos.
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814 Test.exe - MUnik o m]

File Miew Project Test Tools Help

Tests | Categories I
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CantidadPatentes
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Completed Test Cazes : 1 Testz Bun: 1 Failures : O Time : 3046953

. | o
=
b
4

Figura 3-6 Disefo del Caso de Prueba #6

Caso de Prueba #7

Este caso de prueba es importante, pues este método devuelve una lista de campos de patentes,

pero en la base de datos de Espafia.

Caso de Uso Procesar Patentes

Caso de prueba
ListFieldSpain() ver Figure26 Anexo

Condiciones
Para que este caso de prueba se cumpla exitosamente, el sistema debe de haber
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descargado previamente las patentes que seran analizadas.

patente en la base

de datos de Espafia.

analizado

Clases Validas Clases Invalidas Resultado Resultado de la Observ.
Esperado Prueba
ParserSpain TFichero Con esta prueba se El resultado de la Cuando se

espera que el [ prueba hecha al cédigo | realizo esta prueba

FachadaParser . . :
sistema o el método | fue el esperado, el caso | con la herramienta

ParserEEUU de prueba | de prueba devolvio y [ NUnit se obtuvo el
devuelvan una lista | comprob6é el resultado | resultado correcto

URLEEUU de los campos de la | mostrado por el método

(Ver figura 3-7).

Descripcion de los
valores usados en
la prueba

Tabla 17 Caso de Prueba #7

Para la ejecucion de esta prueba, se usaron valores validos, en este caso se uso un fichero
descargado por el sistema perteneciente a una de las patentes bajadas desde Internet.
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L Test.exe - NUnit _ |0 x
File Yiew Project Test Tools Help
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|
|Cnmpleted TestCazes: 1 Testz Run: 1 Failures : O Time ; 0.8437716 v
A

Figura 3-7 Disefio del Caso de Prueba #7
Caso de Prueba #8
Este caso de prueba es importante pues devuelve la cantidad de patentes que se encontraron en la

busqueda, y asi de esta forma, mostrarle al usuario la cantidad de patentes que encontraron en la
busqueda que realiz6 el sistema.

Caso de Uso Procesar Patentes

Caso de prueba
TotalPatentes() ver Figure28 Anexo.

Condiciones
Para que este caso de prueba se cumpla exitosamente, el sistema debe de haber

descargado previamente las patentes que seran analizadas.
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ParserSpain

devuelvan el niamero
de patentes
encontradas en la

busqueda.

comprob6 el resultado
mostrado por el método

analizado

Clases Validas Clases Invalidas Resultado Resultado de la Observ.
Esperado Prueba
URLEEUU TFichero Con esta prueba se El resultado de la Cuando se
espera que el | prueba hecha al codigo | realizo esta prueba
FachadaParser . , .
sistema o el método | fue el esperado, el caso | con la herramienta
ParserEEUU de prueba | de prueba devolvié y | NUnit se obtuvo el

resultado correcto

(Ver figura 3-8).

Descripcion de los Para la ejecucion de esta prueba, se usaron valores validos, en este caso se uso un fichero
valores usados en descargado por el sistema perteneciente a la pagina principal de basqueda que es la contiene

la prueba
Tabla 18 Caso de Prueba #8

el total de patentes encontradas en la busqueda realizada por el cliente.
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mTest.eue - MUnit
File Yiew Project Test Tools Help
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&% TestSystem
Eﬂ Clazs_TestSpstem For_EEI
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Completed Test Caszes : 1

Testz Run: 1
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Time : 0.8125208

Figura 3-8 Disefio del Caso de Prueba #8

Conclusiones Parciales del Capitulo 3.

Al aplicarle las pruebas de unidad al Modulo de Parseo se llevaron a cabo las siguientes

conclusiones:

¢ Todos los segmentos de codigos a los que se le aplicaron las pruebas de unidad cumplian el

objetivo para el cual fue programado.

e Al aplicarsele la prueba al Modulo de Procesamiento Html se probo que el mismo cumple con

las funcionalidades para la cual fue disefiado.
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Conclusiones

CONCLUSIONES GENERALES DEL TRABAJO

Con el desarrollo de este trabajo se llevé a cabo la implementacién del M6dulo de Parseo del
Sistema Predictor. Se desarrollé un algoritmo para el procesamiento de informacién a partir de los
estudios realizados, donde se escogié como punto de partida el algoritmo de Busqueda Secuencial con
Centinela como via de solucion a la principal funcionalidad de este Modulo que es la blusqueda y seleccion
de los campos validos de las patentes definidos por el usuario. Se aplicé el estandar de codificacion
definido para lograr la uniformidad en el codigo de los desarrolladores, se elaboraron casos de prueba en
la herramienta NUnit que permitieron verificar la eficacia del algoritmo desarrollado en el modulo. El
desarrollo conjunto de estas tareas permitié la implementacién del Médulo de Parseo del Sistema

Predictor.
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Recomendaciones

RECOMENDACIONES

e Migrar la solucion hacia software libre o plataformas no propietarias.

e Continuar realizando investigaciones que permitan concluir la posibilidad de definir un
algoritmo genérico para el procesamiento de la informacién proveniente de las distintas base

de datos de patentes.
e Exportar hacia un fichero XML los datos de las patentes encontrados en la basqueda.
¢ Implementar el modulo de acceso a datos del sistema.

e Realizar las Pruebas de Caja Blanca al Médulo de Parseo.

88



Glosario de Términos

GLOSARIO DE TERMINOS.

Abstraccidn: Las caracteristicas esenciales de un objeto que lo distinguen de todos los demas tipos de
objetos y proporcionan asi fronteras conceptuales definidas con nitidez en relacién con la perspectiva del

observador, la abstraccién es uno de los elementos fundamentales del modelo de objeto (Booch 1996).

Artefactos: Pieza de informacién tangible, que puede ser usado en un proceso. Un artefacto puede

ser un modelo, un elemento de un modelo, o un documento (Kruchten 2000).

Patente: Es un titulo que reconoce el derecho de explotar en exclusiva la invenciéon patentada,

impidiendo a otros su fabricacién, venta o utilizacién sin consentimiento del titular.

Paradigmas: Los paradigmas son un conjunto de conocimientos y creencias que forman una vision

del mundo (cosmovisidn), en torno a una teoria hegemanica en determinado periodo histérico.

Objeto: es aquello que tiene estado (propiedades mas valores), comportamiento (acciones y

reacciones a mensajes) e identidad (propiedad que lo distingue de los demas objetos).

Subsistema: Una agrupacion de elementos, de los que algunos constituyen una especificacion del

comportamiento ofrecido por los otros elementos contenidos (lvar Jacobson 2000).

OOP: En sus siglas Programacién Orientada a Objetos es, desde el punto de vista computacional un
método de implementacion en el cudl los programas son organizados como grupos cooperativos de
objetos, cada uno de los cuales representa una instancia de alguna clase, y estas clases, todas son

miembros de una jerarquia de clases unidas via relaciones de herencia [Greiff 1994].
Herencia: Es el orden de las abstracciones organizado por niveles.

CLI: En sus siglas Common Language Infraestructure es una maquina virtual de lenguaje comun de
infraestructura, que contiene un cargador de clases, un compilador en tiempo de ejecucion (JIT), y unas

rutinas de recoleccion de memoria.
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Parseo: La palabra Parseo en el diccionario de la Lengua Espafiola no existe, pero en este trabajo
se usa para agrupar las funcionalidades que se implementan sobre el cédigo html de una patente
descargada desde Internet, funcionalidades como busqueda de distintos campos de la patente, bausqueda

de las urls etc.
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