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Resumen

En la actualidad, el desarrollo de aplicaciones web es una tarea cada vez mas
compleja debido a la variedad de tecnologias existentes para la concrecion de
soluciones, tomando como punto de partida la Web 2.0 que es la representacion de
la evolucion de las soluciones tradicionales hacia soluciones web orientadas al
usuario final. Siguiendo estos paradigmas se abre un nuevo camino para la creacion
de entornos tridimensionales de bajo consumo de hardware que mejoren el disefio y
la versatilidad del software en linea. La Universidad de las Ciencias Informaticas
(UCI) se encuentra enfrascada en aprovechar estas posibilidades para desarrollar
juegos sobre la plataforma web, es por ello que la presente investigacién se
encuentra centrada en la elaboracion de un marco de trabajo que permita la
creacion y visualizacion de mapas isométricos tridimensionales, proveyéndolos de

interactividad para su utilizacion en el desarrollo de juegos en linea.

Palabras clave: Web 2.0, juegos en linea, editor de mapas, Away3D, mapas

isométricos, modelos 3D.
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Introduccion

Siguiendo los estilos actuales de disefio e implementacion de aplicaciones para
internet mediante el uso de un conjunto de tecnologias como AJAX (del inglés
“‘Asynchronous JavaScript and XML”) y RIAs (del inglés “Rich Internet
Applications”), aparecen novedosas alternativas para el desarrollo software en linea,
surgen los conceptos de aplicacién en la nube, Web 3.0 y de todo lo que puede
lograrse integrando estas nuevas tendencias. [HOYTECNOLOGIA 2010]

Los clasicos estandares del desarrollo de aplicaciones se encuentran hoy en un
proceso de migracién orientado a servicios en la red, con una total independencia
de los sistemas de escritorio. Esta es una de las razones de que las grandes
compafiias desarrolladoras estén centradas en nuevos entornos dirigidos a la

creacion de aplicaciones para internet cada vez mas potentes.

Uno de los principales obstaculos de esta nueva rama da al traste con el objetivo de
encontrar una tecnologia factible para manejar y potenciar graficos en tercera
dimensién (3D) dentro de los entornos web. Consecuentemente surgen alternativas
como Gréaficos 3D Extensibles (del inglés “Extensible 3D Graphics”, en adelante
X3D), Google 03D, y una mediana gama de motores para el manejo de graficos 3D
que utilizan la plataforma Flash potenciada por Adobe Flash Player! como contenido

embebido en los navegadores.

La Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI), se encuentra enfrascada en la
busqueda de alternativas para lograr resultados palpables en esta rama. No
obstante ha venido presentando una serie de inconvenientes en cuanto a desarrollo

de aplicaciones en linea, tales como:

e Engorroso desarrollo de entornos tridimensionales y su vinculacion a los

navegadores.

'Adobe Flash Player: es una aplicacién en forma de reproductor multimedia creado inicialmente por

Macromedia y actualmente distribuido por Adobe Systems Incorporated.



e Eltiempo de implementacién de los entornos es amplio, dando a lugar que los
proyectos no se entreguen a tiempo, trayendo como consecuencia un atraso de

manera general en el proyecto.

e Laintegracion de los videojuegos a la plataforma web, especialmente la creacion

de mapas y entornos, es compleja.

Partiendo de este andlisis se identifica la necesidad de solucionar en el menor plazo
posible las deficiencias ya expuestas, que entorpecen el desarrollo de proyectos
con requisitos similares en nuestra universidad. En lo adelante todos los esfuerzos
de los investigadores estardn encaminados a resolver el problema que queda

formulado con la siguiente interrogante:

¢, Coémo facilitar la creaciéon de mapas isométricos que sirvan de base para una

plataforma de desarrollo en linea?

Segun las condiciones dadas y como elemento imprescindible para planificar la
investigacion, el objeto de estudio radica en las plataformas de desarrollo de

juegos. Por lo que se determina como campo de accion los médulos de creacion y

edicion de mapas isométricos para juegos en linea.

Como objetivo general de la presente investigacién se propone implementar una
aplicacion web que permita crear y editar mapas isométricos para el desarrollo de

juegos en linea.

Para dar solucién al problema planteado en la investigacion se definen las
siguientes tareas de la investigacion:

e Determinacion de las necesidades de la Facultad 5, para el desarrollo de juegos

en linea.

e Descripcion de las tecnologias, tendencias actuales y otros elementos
relacionados con los entornos 3D sobre plataformas web, para la seleccion de

las alternativas mas adecuadas.



e Identificacion de la metodologia de desarrollo de software, lenguajes de
programacion y sistema de gestion de datos, para una adecuada organizacién
del trabajo en equipo y la optimizacién de los procesos de implementacion del

software.

e Seleccionde una plataforma de desarrollo de entornos 3D en la web que permita

dar solucion al problema planteado.
e Desarrollo de las funcionalidades del editor de mapas isométricos.

Durante el desarrollo de esta investigacion fue necesario profundizar en el estudio

de los temas abordados, por lo que se utilizaron varios métodos tedricos:

Analitico-Sintético: para la busqueda y analisis de los conceptos y documentos
necesarios que permitieron la obtencion de los elementos para la comprension del

objeto de estudio.

Andlisis-Historico Légico: permiti6 que se analizara el desarrollo histérico del
objeto de estudio y encontrar todas las publicaciones posibles editadas en Cuba y

en el mundo sobre la creacién de mapas embebidos en los navegadores.
Como método empirico:

Observacién: Para observar y verificar los problemas que existen en la universidad

por falta de una aplicacion que permita crear mapas en un entorno web.
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Capitulo 1. Fundamentacion tedrica

El presente capitulo describe las bases cientificas sobre las que se desarrollara el
aporte practico de la investigacion: una aplicacion que facilite la creacién de mapas

isométricos que constituya la base para una plataforma de desarrollo en linea.

Se introducira el tema de las tendencias tecnoldgicas mas avanzadas y homélogas
al objeto de estudio. También se explicaran detalladamente aspectos a tener en
cuenta en la seleccion de las herramientas, tecnologias y metodologias a utilizar en

la busqueda de mejoras en la creacién de mapas isométricos en linea.

Ademas se expone el estado del arte de las soluciones existentes, asi como su

viabilidad y efectividad para los proyectos en los que fueron implementadas.

1.1. Conceptos generales relacionados

Componentes visuales: Todo objeto grafico que esté orientado a almacenar
respuestas a acciones de entrada sobre la interfaz de usuario. Igualmente puede
ser de interaccion o solamente de lectura de informacién. Ejemplos comunes son:
los botones, los cuadros de textos, formularios de inscripcidn, botones de ejercicios,

dibujos y otros.

Mapa isométrico: Mapa o dibujo tridimensional que se ha realizado con los ejes
inclinados formando un angulo de 30° con la horizontal. Se caracterizan por emplear
una proyeccion ortogonal, es decir que los elementos mas lejanos —a diferencia de
la proyeccién en perspectiva— poseen el mismo tamafio que los elementos mas
cercanos. [CARLBORN and PACIOREK 1978]

En Linea: Es una categoria que se le da a las aplicaciones o procesos que se

ejecutan a partir del uso de una computadora conectada a la red de redes.

Motor Grafico 3D: conjunto de clases o bibliotecas que proporcionan funciones de

renderizado 2D y 3D. Se suele apoyar en APIs? gréficas como OpenGL o DirectX y

’API: Interfaz de Programacién de Aplicaciones (del inglés “Application Programming Interface).



definen una capa de abstraccion entre el hardware, el sistema operativo y el
videojuego. El trabajo de un motor grafico es el de realizar todas las tareas de bajo
nivel tales como comunicarse con el adaptador grafico, administrar la escena,
transformar la geometria del mundo 3D vy lidiar con diversos procesos matematicos

que afectan sucomportamiento. [OGRE 2009]

Todos los motores graficos incluyen editores, incluso los mas recientes tienen
editores en tiempo real. Estos permiten posicionar objetos, crear terrenos,
vegetacion, incluso sonido y luces y ver en tiempo real como se modifica el juego o
aplicacion. Existen motores 3D libres para uso no comercial, motores gratis para
uso comercial y motores 3D comerciales. Estos Ultimos son muy rapidos para

desarrollar aplicaciones pero tienen la limitacion del pago de licencias para su uso.

SDK: Herramienta Estandar de Desarrollo (“Estandar Development Kit” por sus
siglas en inglés) conjunto de herramientas, generalmente bibliotecas y compiladores
de codigo que permiten a un equipo de desarrollo construir de una manera rapida,
softwares para una plataforma especffica. No incorporan un IDE3, son una interfaz
de programacion a la cual se le pueden crear entornos de desarrollo que la

aprovechen para agilizar aun mas la produccién. [SDK 2010]

Plataforma Flash: Nombre oficial que recibe el conjunto de herramientas,
aplicaciones y bibliotecas de componentes de Adobe y se encuentra centrada en
Adobe Flash Player como reproductor final de los archivos SWF. De las
herramientas se encuentran en un primer plano el IDE de Adobe Flash y Adobe Flex
Builder. El lenguaje programacion que utiliza es ActionScript en la version 3.0 (AS3).
[INCORPORATED 20093a]

Software Privativo: Se refiere a todo aquel software o fragmento de software cuya
licencia comercial, de uso o publicacion, no permite compartir el codigo fuente del

mismo, 0 sea, restringe las libertades para su uso.

’|DE: Entorno Integrado de Desarrollo (del inglés “Integrated Development Environment”).



Software Libre: Hace referencia a la libertad de los usuarios o desarrolladores de
tener acceso libre al cédigo fuente para copiarlo, leerlo, distribuirlo, cambiarlo y

mejorarlo a su gusto.

1.2. Anélisis de las soluciones existentes

Uno de los aspectos de marcada importancia para el desarrollo de mapas
tridimensionales es la creacion de componentes visuales. Muchas de las
herramientas utilizadas en la actualidad necesitan una licencia del proveedor para

su utilizacion, por lo que las hace poco rentables debido a sus elevados precios.

Las alternativas libres y gratuitas no escasean, pero es engorroso encontrar las mas
factibles. Esta es la razén por la que ha sido necesario acudir a soluciones

homdlogas de cadigo abierto:

X3D: Es un estandar para graficos vectoriales definido por una norma ISO, que
puede emplear tanto una sintaxis similar a la de XML como una del tipo de Lenguaje
de Modelado de Realidad Virtual (del inglés: “Virtual Reality Modelling Language”,
en adelante VRML). X3D amplia VRML con extensiones de disefio y la posibilidad
de emplear XML para modelar escenas completas en tiempo real. También es
utilizado frecuentemente para el procesamiento de imagenes y la representacién del
medio ambiente de manera 3D. Soporta varias codificaciones de formato de
archivos y lenguajes de programacion, ofreciendo una interoperabilidad sin igual
para los datos 3D y una significativa flexibilidad en la manipulacién, la comunicacion
y las escenas que muestra de forma interactiva.[LEONARD and BRUTZMAN 2008]

WebGL: WebGL es una serie de estandares para manejar graficos 3D, por medio
de aceleracion de hardware, en los navegadores web sin necesidad de plugins. El
sistema funciona a través de JavaScript y su capacidad para comunicarse con
OpenGL ES 2.0 es muy elevada. [GUTIERREZ 2010]

Es un estandar que es apoyado por Mozilla (Firefox), Google y Opera. Centra su
funcionamiento a través de WebKit, que no es mas que el motor que se encuentra

detras de los navegadores Safari y Chrome. Su potencial estd encaminado para la



implementacion de juegos 3D en los navegadores, ademas de desarrollar
aplicaciones educativas haciendo uso de los estandares para graficos 3D de
OpenGL. Su principal desventaja radica en que se encuentra actualmente en

desarrollo, por lo que su utilizacién es muy limitada.

OpenSpace: Es un marco de trabajo potente para el rapido desarrollo de mundos
virtuales isomeétricos multijugador para la plataforma flash. Su motor gréafico
aumenta el nivel de las funcionalidades del lenguaje AS3 y SmartFoxServer?
[SMARTFOXSERVER 2010], ofreciendo un nivel impredecible de funcionalidades y
optimizacién para que el mundo virtual parezca Unico al espectador. Permite crear
avanzadas arquitecturas de mapas, incluyendo puentes y pasos por encima, con
capas de fondo separadas para un mayor control sobre la apariencia grafica del
mapa; ademas de maximizar el renderizado en la creacion de largos mapas. Solo
puede mostrar un maximo de 20 jugadores en un mismo mapa y puede exportar
mapas con una dimension maxima de 15 x 15 tiles, para mapas muy extensos el
tamafio es reducido a una dimension inferior a la maxima permitida. [OPENSPACE
2010]. El marco de trabajo tiene el inconveniente de ser propietario y se necesita de

licencia para su utilizacion.

Sandy3D: Es un motor disponible en tres versiones: AS2, AS3 y haXe. Es
popularmente conocido por su gran empleo en la creacion de aplicaciones web 3D
debido a que tiene un renderizado excelente para escenas interiores y contiene
avanzados efectos de iluminacién dentro de los que se encuentra Phong, Gouraud y
CelShading. Es compatible con Adobe Flash Player desde su version 7 hasta la 10,
ademas de tener compiladores que manejan varios tipos de formato 3D como son:
Collada, 3DS, ASE, MD2. Su principal desventaja es que para manejar
transparencia de caras y el agregado de texturas de mapa de bits (bitmap) es
necesario utilizar un volumen considerable de codigo, ademas de ofrecer una baja

calidad de la escena en cuanto a texturizado se trata [SANDY3D 2010]. Aunque

4 L. . . . . .
SmartFoxServer: es una plataforma para el rapido desarrollo masivo de aplicaciones multiusuario y

juegos con Adobe Flash, Flex, Air, Java, Android, .Net, Unity3D, Silverlight y otros.



este motor pertenece a una comunidad libre, en afio 2008, tras un cambio de la
perspectiva de desarrollo del mismo, fueron agregados modulos con restricciones

monetarias y de licencia para su uso.

Alternativa3D: Es un motor 3D basado en la plataforma Adobe Flash que posibilita
mostrar mundos tridimensionales, juegos, visitas virtuales o simplemente objetos en
el navegador. Una de las mayores ventajas es que utiliza Flash, que se encuentran
en la mayoria de los navegadores. Hace uso de la correccidn perspectiva mediante
la triangulacion dinamica, detecta colisiones con el uso de la simulacion de la fisica
y es capaz de reutilizar capas cuando se cambia o se modifican regiones mediante
un nuevo trazado debido a que son independientes de los poligonos. Provee una
amplia iluminacion dinamica y sombras (puntuales y direccionales). Ademas
contiene un automapeado UV (horizontal y vertical) que posibilita calcular las
coordenadas de los objetos en el espacio y asi modificarlos en cualquier momento,
ya sea modificar las propiedades de los objetos o aplicarles otras texturas. Su
principal desventaja radica en que es un software propietario y se necesita de
licencia para su utilizacion. [ALTERNATIVA3D 2009]

1.3. Tendencias Tecnoldgicas

Los IDEs “lo que ves es lo que obtienes” (del Inglés: “What do you see it what do
you get’, en adelante WYSIWYG), son histéricamente los de mayor impacto y

resultado han demostrado tener en el desarrollo de elementos visuales.

WYSIWYG se logra a partir de la emulacion gréafica, en tiempo de desarrollo, del
codigo fuente antes de ser compilado o interpretado. De esta forma es posible crear
y editar componentes en un entorno visual con facilidad y con las caracteristicas
gréficas deseadas desde un inicio, sin tener que recurrir a la supuesta satisfaccion,
gue por lo general resulta de hacer el mismo trabajo durante horas solamente
utilizando codigo. La mayoria de las herramientas de este tipo son capaces de ser

utilizadas por usuarios comunes sin el mas minimo conocimiento de programacion.

En el andlisis realizado se observa que algunas de las soluciones existentes no
ofrecen una Optima calidad de desarrollo de elementos visuales, ademas de ser

10



privativas; y otras simplemente no tienen vinculacién con AS3 en tiempo de

desarrollo.

A diferencia de esto, Adobe Flash, herramienta lider entre los entornos de desarrollo
para Flash Player y la principal guia a seguir por los proyectos de software libre,
ofrece una interfaz muy amigable en tiempo de desarrollo en el interior del ambiente
de trabajo para lograr WYSIWYG. Cabe agregar que los componentes visuales son
editados de manera gréfica y el cédigo que los representa, paradéjicamente, se
mantiene oculto a los desarrolladores. A esto se suma que, si se utiliza codigo
solamente, con un objetivo similar, las bibliotecas de clases de AS3 ofrecen una
interfaz de dibujo que no permite controlar, luego de creados, los detalles graficos
para la ediciéon de los mismos, lo que obliga a eliminarlos visualmente y volverlos a

trazar con los datos nuevos.

1.4. Tecnologias

Segun lo analizado hasta el momento, el principal factor que propicia el
establecimiento de desarrollo de las soluciones existentes de software libre, es el
momento de la integracion de los entornos de desarrollo visual con los compiladores
de de cddigo ActionScript. La incompatibilidad de muchos de los IDEs WYSIWYG
con el lenguaje de programacion para la plataforma Flash solo se limita a la
creacion de archivos de tipo SWF (Shockwave Flash) carentes de interactividad y
calidad de los elementos visuales, aspectos muy importantes para la creacion de

juegos en linea.

Con las alternativas descritas anteriormente, aunque algunas utilizan Adobe Flash
Player, los equipos de desarrollo de las mismas deciden utilizar entornos de
desarrollo en linea y asi lograr una gestion controlada de la informacion persistente.
Adobe Flash Player esta creado para acceder a la red bajo ciertas restricciones y de
manera limitada al sistema de archivos local. Razon por la cual resulta
contradictorio proponerse utilizarlo para crear una alternativa libre. Aun asi, se crean

plataformas de desarrollo que aprovechan los cambios legales que ha sufrido y las

11



novedosas soluciones que han ido apareciendo, las cuales se describen a

continuacion:

En Febrero del 2008, Adobe Systems Inc. (Adobe) liberd, bajo la licencia Mozilla
Public License (en adelante MPL), el SDK de Flex. Se ha especulado que la
decision fue tomada debido al amplio avance del uso de AJAX, practica estandar,
muy utilizada para la creacion de RIAs con software libre y que presenta una gran
competencia a la plataforma Flash de Adobe en la red. El SDK libre de Flex esta
compuesto por el compilador de AS3, el depurador y la biblioteca de componentes
visuales. [INCORPORATED 2009b]

Conjuntamente con esto se hace publica la primera versibn estable de
PaperVision3D que posteriormente fuera base para la evolucién de otros motores
graficos como Away3D, herramienta capaz de recrear entornos 3D mediante el uso
del SDK libre de Flex, posibilitando asi el empleo de los navegadores para su
visualizacion. [INCORPORATED 2009b]

De esta manera, la integracion de Adobe Flex SDK y Away3D se presenta como la
mejor alternativa para resolver el problema en cuestién. El uso combinado de los
mismos esta respaldado con una documentacién organizada que lleva Adobe para
el desarrollo de su plataforma. Las distintas publicaciones en linea sobre las
capacidades, flexibilidad y escalabilidad de los proyectos basados en Flex y
Away3D son enormes. A continuacién se muestran caracteristicas que se tuvieron

en cuenta para tomar la decision.

1.4.1. Away3D

Away3D es un motor grafico libre para el desarrollo de aplicaciones embebidas en
los navegadores. Posee un alto acoplamiento con lenguajes como AS que le
permiten visualizar elementos creados en este tipo de cédigo, ya sea de tipo
tridimensional, bidimensional o simplemente un componente visual. [AWAY3D

2010]. Entre sus caracteristicas de mayor relevancia se encuentran:
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e Visualizacion de objetos 3D: contiene una amplia gama de funcionalidades que
lo hacen ser muy potente en cuanto a la recreacion de objetos tridimensionales
en el espacio, ademas de soportar un elevado nimero de poligonos en una
misma escena. Es capaz de cargar archivos con el formato 3ds, Collada, AS,
md2 y muchos otros.

e Robustez del nucleo grafico de Away3D para el manejo de objetos 3D: Away3D
es el resultado de la evolucién de motores graficos como PaperVision, por lo que
Su nulcleo provee altas capacidades para manejar objetos 3D que van desde
primitivas basicas y una posicién de camara basica hasta objetos muy complejos
COmo personajes, autos y rostros de personajes en movimiento con una elevada

cantidad de poligonos.

e Respaldo hacia los proyectos desarrollados con el motor a nivel mundial: existen
una amplia variedad de marcos de trabajo y lenguajes que son utilizados por las
comunidades de desarrollo para extender las capacidades y potencialidades del
motor a lo largo del mundo, principalmente promovidas por Adobe con el uso de
su SDK libre de Flex.

1.4.2. Adobe Flash Builder

Adobe Flash Builder es conocido como el IDE por excelencia para crear contenidos
interactivos para la WEB vy el escritorio. Sus creadores han logrado construir una
plataforma capaz de enfrentar una amplia variedad de proyectos. Entre las
principales caracteristicas que se tuvieron en cuenta para seleccionarlo se

encuentran:

e Fidelidad de Flash Builder como emulador WYSIWYG: Muy pocas aplicaciones
son capaces de mostrar mejores pre visualizaciones de sus resultados que ella
misma. La interfaz de programacién de Flash Builder es capaz de crear graficos
tan complejos como los que se producen desde el propio IDE de Adobe Flash.
[BUILDER 2010].
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e Potencia del lenguaje de programacion: AS3 ha sido el resultado de un andlisis
muy profundo de sus versiones anteriores y de la union de muchos esfuerzos
por crear un lenguaje altamente robusto para controlar interactividad, acceso a
servicios de comunicacidon y una gestion organizada de contenido multimedia.
[BUILDER 2010].

e Respaldo aceptable de proyectos de software libre a nivel mundial: Existen una
gran variedad de bibliotecas de AS3 que ayudan a extender las soluciones
finales de proyectos a lo largo del mundo. Uno de sus principales promotores es
Adobe. [BUILDER 2010].

Como desventaja principal se encuentra:

e Adobe Flash Builder no es un software totalmente libre: aun cuando se utilicen
herramientas de Adobe que exporten en el formato libore SWF, adobe limita la
utilizacion este software con fines no comerciales, se necesitan claves de
activacion del mismo para la explotacion plena de sus componentes. [BUILDER
2010].

1.5. Marco de trabajo seleccionado para el desarrollo

Un marco de trabajo es una estructura de soporte definida mediante la cual un
proyecto de software puede ser organizado y desarrollado. Brinda un conjunto de
funcionalidades y bibliotecas de codigo que permiten la agilizacion del desarrollo de

un proyecto, reutilizar los componentes y el cédigo a gran escala.

1.5.1. Adobe Flex Open Source SDK

Flex es una tecnologia reciente y de gran aceptacion en el desarrollo de RIAs y
aplicaciones para Flash Player, que en muy poco tiempo ha inundado la red con
soluciones que oscilan entre sencillas aplicaciones y grandes sistemas
empresariales, gracias a la calidad de su arquitectura en general. Su gran impacto
vino impulsado por la aparicién de la version 2.0. EI marco de trabajo actual esta
compuesto por una biblioteca de componentes de interfaz de usuario que ofrecen
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un alto grado de interactividad y la capacidad de comunicarse con los sistemas de

gestion de bases de datos mas comunes. [FLEX 2009].

El SDK libre de Flex es desarrollado por Adobe y mantenido por diversas
comunidades a lo largo del mundo que crean continuamente nuevos proyectos y
mejoran los existentes. La principal linea de desarrollo de éstas es la elaboracién de
nuevos componentes para las comunicaciones y de marcos de trabajos
arquitectonicos para la implementacion y perfeccionamiento de aplicaciones en

linea.

Su principal debilidad reside en que, al ejecutarse sobre Flash Player, se encuentra
obstaculizado por las limitantes de acceso que presenta el reproductor, la cual se
elimina con la aparicion de Away3D a inicios del 2008 haciendo posible que se

pueda seleccionar a Flex como uno de los marcos de trabajo a utilizar. [FLEX 2009].

Flex es clave para la creacion de la presente solucion debido a que aporta la
biblioteca de componentes de interfaz de usuario necesaria para la gestion interna
del software a desarrollar y, a su vez, el compilador y el depurador necesario para la

programacion del proyecto.

1.6. Lenguaje de implementacién

Para la implementacion de la solucién se utilizard AS3, el lenguaje de programacion
de las herramientas antes mencionadas y de Away3D. A continuacion se describen
las caracteristicas fundamentales del mismo y que se tuvieron en cuenta a la hora

de proponer la solucion existente.

1.6.1. ActionScript 3.0

e Programacion Orientada a Objetos: Desde la versién 2.0 de AS es posible crear
proyectos Flash Player totalmente orientados a objetos. Aun asi, la biblioteca
interna de esta version tenia la caracteristica de ser muy inestable en topicos
como seguridad y rendimiento. AS3, creado a mediados del afio 2006, es

considerado una revolucionaria evolucion de la version anterior, acompafada de
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una serie de conceptos nuevos tomados de otros lenguajes de programacion
como Java y C++. [ACTIONSCRIPT 2010]

e Alto rendimiento: El rendimiento de AS3 es hasta 10 veces superior si se
compara con sus anteriores versiones. La nueva maquina virtual para
procesamiento de, se encuentra incorporada en las versiones de Adobe Flash
Player 9 y superior. De igual forma se continta incluyendo la versiéon anterior de
la maquina virtual AS2 pese a las debilidades, debido a que cientos de miles de
contenidos en la red contindan utilizando AS2. [GROSSMAN 2006]

e Tratamiento de eventos orientado a objetos: El tratamiento de eventos siempre
ha sido una de las desventajas que los desarrolladores han tenido para crear
proyectos Flash Player orientados a objetos. AS3 contiene en su marco de
trabajo un paquete de clases exclusivamente dedicado a la gestion de eventos
de una forma muy organizada y novedosa. Es una de las caracteristicas que
mas resaltan sus creadores .JACTIONSCRIPT 2010]

e Alta integracion con XML: AS3 cumple con la reciente especificacion de
ECMAScript para XML (“ECMAScriptfor XML”, en adelante E4X), por tanto
incorpora el novedoso estandar para el tratamiento de XML. E4X es otra de las
caracteristicas que mas ha propiciado la aceptacion de AS3, debido a que la
version 2.0 contaba con una pobre interfaz de trabajo con el estdndar de datos,
lo que llevo a la creacion de soluciones alternativas y a un replanteamiento del
problema por parte de los creadores del lenguaje en esta nueva version.
[GROSSMAN 2006]

1.7. Seleccién de un IDE para el desarrollo

Los entornos de desarrollo de cédigo AS3 para Flash Player no abundan. A

continuacion aparecen las alternativas estudiadas para la seleccién del mismo:
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1.7.1. Flash Develop

Creado por el finlandés Mika Palmu como editor de codigo para MTASC® [TWEEN
2008] y SWFMIll® [FISHER 2008], ha sido moderadamente utilizado por las
comunidades de desarrolladores de aplicaciones para Flash Player a lo largo del
mundo. Su alta difusién por la red y su calidad técnica, estd dada por la pobre
capacidad de manejo de codigo que presenta el IDE de Adobe Flash, siendo una
alternativa factible inclusive para los propios creadores de la herramienta de Adobe.
Recientemente ha sido adaptado para soportar haXe y el SDK libre de Flex. Una de
sus principales desventaja es que esta desarrollado utilizando la plataforma .NET de
Microsoft, por lo que solo funciona en la familia de sistemas operativos de la
multinacional .[PALMU 2008].

1.7.2. Adobe Flex Builder para Linux

Adobe Flex Builder para Linux, la version para Linux del popular entorno de
desarrollo de Adobe, basado en Eclipse, ain se encuentra en un estado de pruebas
gque llega casi a un (1) afio. Comparado con la version actual para Windows y
MacOS, la principal desventaja que tiene es que no cuenta con el entorno grafico
para la creacion de las aplicaciones Flex. Aun continla en desarrollo y no posee
una version comercial. Actualmente se encuentra publicada para descargar y usar
con 400 dias de prueba antes de expirar. Incorpora la capacidad de crear proyectos
AIR” [AIR 2008] y Flex, asi como depurarlos en tiempo de desarrollo y generar los
proyectos finales. [INCORPORATED 2009b]. Debido a las capacidades técnicas

*MTASC: MotionTween ActionScript Compiler es el primer compilador de ActionScript libre. Creado

por Nicolas Cannasse en el afio 2005.

6 . . . . .
SWFMill: Es un compilador a modo consola para crear archivos SWF y proveer con librerias a otros

proyectos.

’AIR: Adobe Integrated Runtime una herramienta capaz de portar al escritorio cualquier aplicacion
Flash Player y proveerla de las funcionalidades para comunicarse con el sistema operativo cliente y

para acceder a los servicios de redes.
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recién expuestas y a la exigencia del uso de sistemas operativos libres, Adobe Flex

Builder para Linux es la mejor alternativa para desarrollar la solucién planteada.

1.8. Metodologias de desarrollo

La metodologia a seleccionar en cualquier proceso de desarrollo de software es uno
de los temas mas complicados, ya que son muchos los factores que se deben
incluir en el andlisis. A continuacién se hace un estudio de las metodologias mas

utilizadas y que se adapta a todo tipo de proyectos.

1.8.1. Proceso Unificado de Desarrollo

El Proceso Unificado de Desarrollo (del inglés “Rational Unified Process’, en
adelante RUP) es una la metodologias robustas mas popular que existe. Sus
principales caracteristicas son:

e Guiado por Casos de uso: Los cuales sirven para describir el comportamiento
del sistema y elaborar los casos de prueba con los que se comprueba que el
sistema desarrollado cumple con los requerimientos del cliente. [LARMAN
20044a]

e Centrado en la arquitectura: La arquitectura del sistema es la columna vertebral
de todo el desarrollo del mismo. Cada iteracion gira en torno a la misma,

fortaleciendo y corrigiendo sus caracteristicas. LARMAN 2004a].

e lterativo e incremental: En cada ciclo de iteracion se produce una nueva version
del software. [LARMAN 2004b]

Utiliza UML como lenguaje de modelado y cuenta con varias fases de trabajo en las
cuales se desarrolla una serie de flujos fundamentales del desarrollo del proyecto.
[KRUCHTEN 2002]
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1.8.2. Programacién Extrema

La Programacion extrema (del inglés “eXtreme Programming’, en adelante XP) es la
metodologia mas popular de las metodologias agiles. Sus principales caracteristicas

son:

e Retroalimentacion con el cliente: Conceptualmente, al menos uno de los
miembros del equipo de trabajo del proyecto, es un cliente. Esto propicia una
constante interaccién del mismo con el producto en desarrollo. [SHORE and
WARDEN 2007].

e Cortas iteraciones: En cada iteracién, se obtiene un producto listo para entregar
y que tiene valor para el cliente. La entrega continua de resultados compromete
a ambas partes en la evolucion del proyecto e indirectamente influye de forma
positiva en la calidad del producto final. [SHORE and WARDEN 2007]

e Muy flexible a cambios: Una de las caracteristicas mas reconocidas de XP. La
constante retroalimentacion con los clientes permite prever futuros cambios y
evita llegar a momentos que paralizan el desarrollo del producto. [SHORE and
WARDEN 2007].

Cuenta con una serie de practicas que producen un aumento de la productividad del
equipo de trabajo, tales como la programacion en pares, reuniones diarias y planes
de entrega a corto plazo, por mencionar algunos. Al igual que RUP, también utiliza

UML si el equipo de desarrollo lo decide.

1.9. Seleccién de la metodologia de desarrollo

En ambas metodologias se puede hacer un recorte amplio de roles y artefactos
para adaptar el proyecto a equipos de trabajos compuestos por solo dos (2)
personas. RUP es conocido por la robustez de su proceso de desarrollo a largo
plazo y XP por la rapidez a corto plazo de las entregas. Es debido a ello y a las
cuestiones que aparecen a continuacion, que XP es la metodologia seleccionada
para el desarrollo de la presente solucion:
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e El periodo de desarrollo es corto: El desarrollo de la solucién se limita cuatro (4)

meses de trabajo continuo solamente.
e Elcliente forma parte del equipo de desarrollo.

e Las dimensiones del proyecto son pequenas.

Uno de los objetivos especificos es publicar versiones de pruebas para obtener
retroalimentacion de diferentes probadores de la universidad y asi optimizar el
producto. Para ello es necesario tener un periodo de entregas corto, respaldado por
iteraciones cortas y un proceso de desarrollo agil.

1.10. Herramienta CASE para el modelado

Las herramientas CASE (del inglés “Computer Asisted Software Enginering”,
ingenieria de software asistida por computadora) son diversas aplicaciones
informaticas destinadas a aumentar la productividad en el desarrollo de software
reduciendo el coste de las mismas en términos de tiempo y de dinero. Estas
herramientas ayudan en todos los aspectos del ciclo de vida de desarrollo del
software en tareas como el proceso de realizar un disefio del proyecto, célculo de
costes, implementacibn de parte del cdédigo, compilacion automatica,

documentacién o deteccion de errores entre otras.

1.10.1. Visual Paradigm para UML

Como herramienta para el modelado de la solucién se ha seleccionado Visual
Paradigm para UML (en adelante Visual Paradigm), una de las lideres del mercado
de las llamadas herramientas CASE.[SIERRA 2007].A continuacion se ofrece una
lista de las caracteristicas principales que se tuvieron en cuenta para la selecciéon

del mismo:

e Soporte para la version 2.1 de UML: La metodologia XP utiliza muchos de los
diagramas que provee UML. La version mas reciente de este lenguaje es la de

mayor uso a nivel mundial y la que mas documentacion posee.[SIERRA 2007].
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e Interoperabilidad entre diagramas: Es capaz de exportar los diagramas de un
modelo a otro con mucha facilidad. Esto ahorra considerables cantidades de
tiempo.[SIERRA 2007].

e Generacién de codigo AS3 desde los diagramas. Uno de los diagramas mas
utilizados de UML en XP es el diagrama de clases del disefio para definir,
iterativamente, la flexibilidad de la arquitectura y generar el cédigo a partir de
éste. Visual Paradigm es una de las pocas herramientas capaz de generar esta
version del lenguaje AS3.[PARADIGM 2008].

1.11. Consideraciones finales

En el presente capitulo se realizé un estudio sobre el estado del arte, asi como una
busqueda de las herramientas existentes con caracteristicas similares a la solucién.
De esta manera se logra apreciar los recientes cambios que ha sufrido la plataforma
Flash, especialmente en las licencias de Flex SDK y la aparicion de Away3D, las
cuales propician un ambiente ideal para combinarlos y crear un marco de trabajo
para la visualizacion 3D sobre entornos en linea .Por tanto la universidad dispondra
de una alternativa para revolucionar el proceso de creacion de este tipo de

productos.
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Capitulo 2: Presentacion de la solucion propuesta

El presente capitulo tiene como objetivo principal describir las caracteristicas
fundamentales del sistema. Luego se expondrdn de una manera clara, los

requerimientos a cumplir por el mismo.

2.1. Descripcién del ambiente de desarrollo

La descripcion inicial de cualquier solucién informatica es una idea que
generalmente se viene meditando antes de una reunién formal con el equipo de
desarrollo de software. Es una visién que permite a los clientes imaginar y percibir
una utilidad inmediata de uso de la misma, ya que, son ellos mismos quienes
proponen esta idea a partir de sus necesidades. De ahi que sea muy comun
escuchar, en los primeros encuentros, peticiones informales de requisitos y
representaciones de la interfaz de usuario, las cuales aportan mucho sobre la

concepcion que tienen del mismo.

XP propone, para los primeras reuniones con ellos, realizar un sencillo
levantamiento de requisitos, en el cual, se tomen todos los aspectos relacionados
con sus necesidades. En estos encuentros se pueden incluir practicas muy

efectivas de captura de requerimientos como:

e Entrevistas frecuentes para aclarar dudas que de manera continua puedan ir

apareciendo.

e Tormenta de ideas entre el equipo de desarrollo y el equipo de trabajo del

cliente.

e Observacion de los procesos a informatizar manteniendo una presencia lo mas

imperceptible posible para no obstaculizarlos.

e Juegos de rol donde el cliente simule ser un usuario que interactia con el

sistema, este segundo simulado por el desarrollador.
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A continuacién se especifica el alcance del producto a desarrollar de manera similar
a la que un cliente describiria en reuniones anteriores con el mismo. Generalmente
los detalles técnicos no se incluyen en esta descripcion, pero cabe aclarar que el
cliente los conoce y no por esto dejan de ser requerimientos, por lo que deben ser

cumplidos para lograr satisfacer sus necesidades:

Como en la mayoria de los entornos de desarrollo para la creacién de mapas, el
sistema contara con un editor grafico en el cual se podra seleccionar los tipos de
superficies deseados, ver las propiedades y descripcién de las mismas, asi como
una vista previa de la seleccion. Teniendo ademas, en la esquina superior derecha,
un panel que muestra la vista previa de la seleccion realizada. Seguidamente un
panel desplegable que contiene los distintos tipos de superficies deseadas con sus

propiedades y descripciones incluidas.

Es necesario aclarar los términos tipo de superficies y propiedades que no son mas
que la seleccién de las superficies deseada para aplicar al mapa y las propiedades

de las superficies respectivamente.

Para aplicar una superficie deseada soOlo se hace click sobre la misma para
seleccionarla y mostrar una vista previa de ella. Para aplicarla en el mapa como tal,
nuevamente se hace click en el area donde se desea insertar. Las superficies
podran insertarse de forma consecutiva en el espacio sin necesidad de volverlas a

seleccionar.

Para aplicar las diferentes superficies, la herramienta centrara su funcionamiento en
un marco de trabajo grafico propio y libre que permitira a los desarrolladores
utilizarlo posteriormente en otros proyectos independientemente del entorno de

desarrollo en que programen.

El panel desplegable contiene ademés los distintos modelos que pueden ser
aplicados al mapa, teniendo en cuenta las propiedades y dimensiones de los

objetos, entre ellos se encuentran:

e Casas: Seleccion de las diferentes modelos de casas existentes.
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e Edificios: Seleccidon de los modelos de edificios existentes.

En la parte superior derecha se encuentra el visor de los objetos seleccionados.
Este componente posibilita visualizar una vista previa de todos los objetos que se

seleccionen de los paneles desplegables, ya sean superficies o0 modelos.

Una vez terminado el mapa, el usuario podra guardar el mismo con los ultimos
cambios realizados. Este proceso se realizara mediante la creacion de un archivo
XML, garantizando asi su reusabilidad para futuros cambios en el mapa, ademas de

garantizar la compatibilidad con los navegadores web.

En la parte derecha a los paneles de vista previa y seleccion de los objetos a
insertar en el mapa se encuentra un componente que contiene botones, ellos

realizan las siguientes funciones:

e Desplazar la camara hacia la direccion deseada (derecha, izquierda, arriba,
abajo, centrar la camara).

e Rotar el mapa 45 grados en sentido de las manecillas del reloj o viceversa.

Este panel también permite un ajuste de acercamiento o alejamiento de la camara
respecto al mapa en cuestiéon. La Figura 1 muestra un boceto general de la

aplicacién anteriormente descrita:
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Figura 1. Boceto conceptual de la aplicacion.

2.2. Clientes relacionados con el sistema

Los clientes relacionados con el sistema son todos aquellos que obtienen un
resultado del mismo.

Personas relacionadas con el Justificacion.
sistema.

El usuario interactla directamente con el
sistema en la creacion de mapas. En

caso de no tener, o tener pocos

conocimientos sobre el trabajo con la
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aplicacion, puede acceder a los tutoriales
de instruccion en linea para adquirir los
Usuario. - - :
conocimientos basicos de trabajo con la
misma. Puede ser tanto un disefiador
grafico sin conocimientos de
programacion en AS como un
desarrollador que utiliza la herramienta
para crear mapas 3D y luego dotarlos de

interactividad en Flex.

Tabla 1. Clientes relacionadas con el sistema.

2.3. Listade reservas del producto

La lista de reservas del producto estd compuesta por una serie de requisitos que
representan las tareas que el sistema debe realizar para trabajar correctamente,
siempre que estas sean las que realmente el cliente quiere. Es por ello que,
redactar un listado de requerimientos bien detallados y que posteriormente puedan
ser probados, es muy importante.

R1. Emplazar objetos en el mapa.

R1.1- Seleccionar la categoria Superficie.

R1.2- Insertar las superficies de terreno seleccionadas.

R1.3- Seleccionar la categoria Edificios.

R1.4- Insertar las edificaciones seleccionadas.
R2. Utilizar un nucleo grafico propio para la creacién de mapas.
R3. Editar la posicion de los objetos.

R3.1- Editar la posicion de la superficie seleccionada.
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R3.1.1- Rotar la superficie seleccionada.

R3.2- Editar la posicién de la edificacién seleccionada.
R3.2.1- Rotar la edificacién seleccionada.

R4. Ajustar la vision de la camara respecto al mapa.

R4.1- Mover la camara hacia la derecha.

R4.2- Mover la camara hacia la izquierda.

R4.3- Mover la camara hacia la arriba.

R4.4- Mover la camara hacia la abajo.

R4.5- Centrar la caAmara.

R5. Mostrar una vista previa del objeto seleccionado.
R6. Rotacion del mapa.
2.4. Caracteristicas no funcionales del sistema

Los aspectos no funcionales son propiedades o cualidades que el producto debe
tener segun las necesidades del cliente y las buenas practicas de programacion.

Son caracteristicas del mismo que lo hacen atractivo, usable, rapido y confiable.
2.4.1. Disefio e implementacion

e Utilizar AS3 para el desarrollo del producto.

e Utilizar programacion orientada a objetos.

e Aplicar patrones de disefio, principalmente para el desarrollo de editor visual y
del nucleo grafico propio. Para el nicleo grafico es imprescindible tener en
cuenta aspectos como el rendimiento y la robustez.
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e Utilizar una metodologia de desarrollo agil que permita la entrega de versiones

de manera regular.

e Utilizar un estandar de ficheros propio y libre para los mapas basado en XML.

2.4.2. Apariencia o interfaz externa
e Utilizar componentes graficos de Flex para el desarrollo de la interfaz de usuario.
2.4.3. Usabilidad

e El sistema debe proporcionar una interfaz sencilla para que todos los usuarios

puedan utilizarla sin necesidad de poseer habilidades técnicas.

2.4.4. Ayuday documentacion en linea

e La documentacion del nucleo grafico debe ser realizada utlizando una

herramienta generadora de documentacion.

2.4.5. Software

e EIl sistema debe ser independiente de plataforma. Debe ejecutarse tanto en
Microsoft Windows como en GNU/Linux.

2.5. Consideraciones finales

En este capitulo se han abordado los aspectos referentes a la concepcion del
producto a construir, asi como las caracteristicas funcionales y no funcionales que
debe cumplir. Teniendo esta informacion, es entonces que se pasa a la fase de

planificacién y exploracion.
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Capitulo 3: Exploracion y planificacion

En este capitulo se hace alusién a las fases de exploracion y planificacién, las
cuales son las dos primeras de la metodologia de desarrollo XP. El objetivo principal
de éstas es conocer el alcance del producto a desarrollar y estimar los tiempos de
entrega de cada version. Se expone, ademas, los artefactos que se generan a partir

de los requerimientos expuestos por el cliente en el capitulo anterior.

3.1. Exploracién

La exploracién es la etapa del proceso de desarrollo de software que propone XP
para comenzar la construccion de un producto. Una vez que los clientes entregan
su propuesta al equipo de trabajo, comienza el andlisis en grupo, las horas en los
pizarrones, las tormentas de ideas y la conceptualizacidén del software. Un aspecto
clave en el esclarecimiento de las dudas sobre los procesos a automatizar esta
dado por la integracion del cliente al equipo de desarrolladores desde el mismo
inicio del proyecto. [MARCHESIand SUCCI 2003].

3.2. Historia de Usuario

Las historias de los usuarios (HU) son como los casos de uso de RUP, con la
diferencia de que no deben ser descritos en mas de tres lineas e idealmente es el
cliente quien las redacta y prioriza. Ademas de esto, se le suma un tiempo estimado
de desarrollo que lo define el propio equipo del proyecto. En esencia, no son mas
gue las ideas del cliente organizadas y agrupadas de acuerdo a su funcionalidad,
teniendo en cuenta un orden que permita priorizar sus necesidades, asi como

definir las que resultan criticas o claves en el momento de desarrollo de la solucion.

Es necesaria la claridad de la descripcion ya que en ella radica el éxito del proyecto.
La comprensién errénea o la falta de comunicacién entre el cliente y el equipo de
desarrollo son las principales causas de fracaso de los proyectos. Es por ello que

las HU juegan un papel tan importante en este proceso y se les dedica totalmente
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una fase en el ciclo de vida de un proyecto XP. A continuacion aparecen descritas

las HU de la presente solucion:

Historia de Usuario

No.: 1 Nombre: Crear elementos graficos utilizando un nucleo de visualizacién

de la aplicacion.

Usuario: Usuario

Prioridad en el Negocio: Alta. Nivel de Complejidad: Alta.

Estimacion: 3 semanas lteracion Asignada: 1

Descripcion: El usuario puede crear cualquier tipo de elemento gréfico

tridimensional utilizando un marco de trabajo o el ndcleo grafico de AS3.

Informacion adicional (Observaciones): Da cumplimiento al requisito R2.
“Utilizar un nucleo grafico propio para la creacién de mapas”. El uso del nucleo
grafico es independiente al entorno de desarrollo. Puede ser utilizado por
cualquier usuario que lo importe a un proyecto de AS3 o Flex. El entorno de

desarrollo centra su funcionamiento en él.

Historia de Usuario

No.: 2 Nombre: Ubicar objetos en el mapa.

Usuario: Usuario

Prioridad en el Negocio: Media. Nivel de Complejidad: Media.

Estimacion: 3 semanas. lteracion Asignada: 2

Descripcion: EIl usuario selecciona uno (1) de los cuatro (4) objetos de
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superficie o una (1) edificacién que desea insertar. Posteriormente inserta el

objeto para la conformacion del mapa ideado.

Informacion adicional (Observaciones): Da cumplimiento al requisito R1.

“‘Emplazar objetos en el mapa”.

Historia de Usuario

No.: 3 Nombre: Edicién de posicién de objetos.

Usuario: Usuario

Prioridad en el Negocio: Media. Nivel de Complejidad: Media.

Estimacion: 3 semanas. Iteracion Asignada: 3

Descripcion: El usuario selecciona el objeto que se encuentra en el mapa y
desea editar su posicion (superficies o edificaciones). Posteriormente edita la
posicién del objeto que se encuentra en el mapa en el sentido de las manecillas

del reloj.

Informacion adicional (Observaciones): Da cumplimiento al requisito R3.

“Editar la posicion de los objetos”.

Historia de Usuario

No.: 4 Nombre: Ajuste de vision de camara.

Usuario: Usuario

Prioridad en el Negocio: Media. Nivel de Complejidad: Media.
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Estimacion: 3 semanas. Iteracion Asignada: 3

Descripcion: El usuario mediante un componente desplaza la posicion de la
camara en la direccién deseada (arriba, abajo, derecha, izquierda), ademas de
poder centrarla desde cualquier posicidén que se encuentre la misma respecto al

plano del mapa.

Informacion adicional (Observaciones): Da cumplimiento al requisito RA4.

“Ajustar la visidn de la camara respecto al mapa”.

Historia de Usuario

No.: 5 Nombre: Vista previa.

Usuario: Usuario

Prioridad en el Negocio: Baja. Nivel de Complejidad: Baja.

Estimacion: 2 semana. Iteracion Asignada: 4

Descripcion: Elusuario puede visualizar una vista 3D del objeto que selecciona.

Informacion adicional (Observaciones): Da cumplimiento al requisito R5.

“Mostrar una vista previa del objeto seleccionado”.

Historia de Usuario

No.: 6 Nombre: Rotar Mapa.

Usuario: Usuario

Prioridad en el Negocio: Media. Nivel de Complejidad: Media.
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Estimacion: 2 semana.

Iteracion Asignada: 4

Descripcion: El usuario puede rotar el mapa en sentido de las manecillas del

reloj o contrario a las manecillas del reloj.

Informacion adicional (Observaciones): Da cumplimiento al requisito R6.

“Rotacion del mapa”.

Para la duracién de las semanas que se tuvieron en cuenta en las estimaciones de

las historias de usuario anteriores, es necesario aclarar que una (1) semana

equivale a los cinco (5) dias laborales de la misma. Se considera valida esta

aclaracion ya que generalmente, los célculos erroneos de estimacion de los tiempos

de desarrollo se realizan en base a los siete (7) dias de la semana.

Mes de ejemplo

Domingo | Lunes | Martes | Miércoles | Jueves | Viernes | Sabado
2 3 4 5 6
9 10 11 12 13
16 17 |- 19 20
23 24 25 26 27
30 31
Fin de Proximo Dias
semana. mes. laborales.

Tabla 2. Andlisis de los dias laborales de un mes de ejemplo.
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3.3. Planificacién

Durante la fase de planificacidn se realiza una estimacidn del esfuerzo que costara
implementar todas las historias de usuario, partiendo del tiempo asignado a cada
una en la fase de exploracién. Una vez terminado esto, se procede a organizarlas
en las iteraciones correspondientes, teniendo en cuenta la prioridad especificada

por el cliente y del tiempo de desarrollo de cada una.
3.3.1. lteraciones

Una iteracion no es mas que un mini-proyecto que se realiza. Al finalizar cada
iteracion, se obtiene un resultado concreto con valor parcial para el cliente, teniendo
en cuenta quedard totalmente satisfecho al finalizar la Gltima iteracién, ya que es la

gue concluye el producto acordado inicialmente.

En la organizacién de las iteraciones se debe evitar extender mas de un (1) mes
laboral; por lo general se proponen entre 20 y 21 dias. Los plazos de entrega o
retroalimentacion atentan contra el cumplimiento de los objetivos del cliente, ya que
sometidos a pequefios cambios de manera constante. Esto sucede a pesar de que
cuando un miembro de su equipo de trabajo se encuentre incluido en el equipo de

desarrollo.

La mejor forma de evitar lo anterior es haciendo verificaciones del sistema en el
entorno de despliegue donde radicara finalmente la solucién. Las pruebas de los
usuarios finales, las correcciones a las que se somete la aplicacion en las revisiones
y el analisis a partir de casos de prueba, son la mejor forma de verificar que el
software avanza por el camino correcto. En resumen, alargar una iteracién por mas

de un (1) mes, es una practica muy negativa para el desarrollo de un producto.

Iteraciones Orden de las Historias de Usuario a | Cantidad de tiempo
implementar de Trabajo
Iteracion 1 1- Crear elementos gréaficos utilizando un 3 semanas
nacleo de visualizacion de Ila
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aplicacion.
Iteracion 2 2- Ubicar objetos en el mapa. 3 semanas
Iteracion 3 3- Edicion de posicion de objetos 3 semanas

4- Ajuste de vision de camara.

Iteracion 4 5- Vista previa. 2 semanas

6- Rotar Mapa.

Tabla3. Historias de usuario organizados por iteraciones.

3.4. Plan de entregas

El plan de entregas es el compromiso final del equipo de desarrollo con los clientes.
Es una cuestion de vital importancia para el negocio entre ambas partes, ya que la
entrega tardia de la solucién, repercute notablemente de manera negativa en el
desarrollo del producto creando insatisfaccion en el cliente. La estimacion es uno de
los temas méas complicados del desarrollo de un proyecto de software y es por ello
gue resulta esencial tener bien claros los requerimientos del cliente y el estilo de
trabajo del equipo de desarrollo para realizar una entrega de la solucién con un

méaximo de calidad.

En el mas extremo de los casos, la honestidad debe prevalecer en lugar de la
incertidumbre y saber decir cuando se puede terminar el proyecto a tiempo o no. Es
mejor ser claros con los clientes que defraudarlos luego de haber malgastado su

tiempo y sus recursos.

La siguiente tabla muestra el control de versiones que se debe tener al final de cada
iteracion, que se realizan en la cuarta semana de los meses de enero, febrero, abril

y mayo respectivamente.
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Entrega lraiteracién | 2daiteracién | 3raiteracion | 4taiteracion

IsoMap3D Version 0.1 Version 0.3 Version 0.5

Tabla 4. Control de versiones y de entrega.

3.5. Consideraciones finales

En el este capitulo se realiz6 la documentacion de la primera etapa del ciclo de vida
de la solucién propuesta. Se describieron claramente las historias de usuario, el
plan de iteraciones y el plan de entregas.
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Capitulo 4: Disefio del sistema, implementacion y

pruebas

La metodologia XP no propone concisamente los artefactos a utlizar en la
implementacién de la solucion. Dicha metodologia los deja en manos del equipo de
desarrollo, dependiendo de las capacidades de comunicacién, la decision de
generar tantos tipos de diagramas UML como se necesiten, y asi, facilitar el proceso
de desarrollo. En el presente capitulo se hace alusion al disefio del sistema, los
diagramas utilizados, las tareas generadas por cada historia de usuario y al proceso
de pruebas utilizado.

Con el objetivo de facilitar la comprension del presente trabajo, se explican a
continuacion algunas caracteristicas y observaciones que se tuvieron en cuenta
para el desarrollo del mismo y que se consideraron validas para ser incluidas en el

inicio del capitulo.
El marco de trabajo de Adobe Flex.

Flex incorpora en su ndcleo un marco de trabajo desarrollado y compuesto por
archivos de AS3 que abarcan una amplia gama de funcionalidades. Estas contienen
desde servicios de redes hasta componentes de interfaz de usuario, utilidades y
otros. Al crear un nuevo proyecto Flex todas estas clases son compiladas a través

del propio compilador del SDK y los ficheros son generados.

Se ha seleccionado para la realizacion de la solucién, como se explico en el
Capitulo 1, debido a que brinda una biblioteca de componentes gréaficos para el
desarrollo de la interfaz visual de la misma y el compilador que permite la
configuracién y programacion de los eventos asociados a cada componente. De
igual manera realiza aportes de forma indirecta, a la concepcion de los
componentes visuales que se pretenden obtener en las historias de usuario N° 1 y

2. Un punto de partida favorable para la materializacion de un nucleo grafico propio
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de la aplicacion en cuestion, es el hecho de que Flex esté desarrollado sobre

ActionScript y a su vez genere este tipo de codigo.

Para el trabajo con el marco de trabajo de Adobe Flex, fue seleccionado el entorno
de desarrollo de sus creadores ya que provee un ambiente integrado muy practico,
donde convergen las bibliotecas, el compilador y el depurador, siendo este Gltimo un

factor muy importante en tiempo de desarrollo para la realizacion de las pruebas.
Motor Away3D.

Away3D tiene una amplia integracién con cédigo AS3 que permite la visualizacién
de componentes generados con AS3 para mostrar elementos y objetos 3D en
tiempo real. Este motor cuenta con una amplia documentacion, comunidades de
usuarios, ejemplos préacticos, aplicaciones muy utilizadas en la creacion de juegos

en linea y unrobusto soporte.

Adobe Flex Builder permite utilizar el motor Away3D para la creacién y visualizacion
de objetos 3D generados a partir de cddigo AS y que el proceso de depuracién sea

aun mas rapido.
Visual Paradigm para UML.

Visual Paradigm esta orientado al trabajo con UML que, aunque no fue creado
directamente para una metodologia agil, permite ser utilizado para el trabajo con
artefactos importantes como son los diagramas de clases, los de colaboracion, de
paquetes, de despliegue, entre otros.[SCOTT 2007]. Adicionalmente, Visual
Paradigm permite generar codigo AS a partir de los diagramas de clases, ofreciendo
una gran flexibilidad al proceso de desarrollo del nucleo y la arquitectura de la

aplicacion.
4.1. Diagrama de clases del sistema

El diagrama de clases del sistema describe la arquitectura y las relaciones entre

cada una de estas clases. Es la vista mas detallada de la solucién.

41



3D
Editor de Mapas Isométicos enlinea |SOMG p

Isometric 3D Framework

En la figura 7 se muestra el diagrama de clases del sistema. Se observa la relacién
entre las clases principales del nucleo grafico de IsoMap3D (Suface, Building,
GridMap) y su integracion mediante la extensién de clases del nicleo de Away3D.
Las ventanas de visualizacion (Viewports) son extendidas propiamente de la clase
general UlComponent perteneciente a Flex SDK, lo que define que podran ser
agregadas como componentes visuales a cualquier solucibn deseada. Los
componentes de navegacion y control de objetos (NavControls, ObjectControl) se
encuentran directamente relacionados con la clase ControlEvent, la cual extiende
de la clase general Event perteneciente también a Flex SDK y manejara los eventos

propios del ndcleo de IsoMap3D.
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Figura 2. Diagrama de clases del sistema.
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4.2. Paquetes del sistema

Para organizar el cédigo en cada mdodulo, se cred una arquitectura centrada en el
ndcleo grafico siguiendo la estructura convencional que se utiliza en los proyectos
libres de AS y Java. La estructura de paquetes es inversa a la que se asigna a los
nombres de dominio de los sitios Web. Por ejemplo, si se crea un proyecto para
www.misitio.cu, la estructura de los paquetes es cu como paquete principal, misitio
como secundario e internamente se organizaria el proyecto. Finalmente quedaria

cu.misitio como el paquete raiz.

Siguiendo la estructura anteriormente planteada, el paquete de clases de la

arquitectura de la solucion quedaria como se muestra en la Figura 5.

CL

isomap3d

[ ] [ ] [ ]

app components core

Figura 3. Diagrama de paquetes. Arquitectura de la solucién propuesta.

core: Es el nucleo grafico de la solucion. Puede ser utilizado independientemente

de los otros paquetes para la creacion y edicién de graficos 3D utilizando cédigo
AS.

44



app: Es el paquete de la aplicacién. Contiene la vista principal y los estilos de la
aplicacion. Toda la gestion de la misma se realiza internamente, por lo que puede
ser modificado con la seguridad de que los cambios soélo afectaran a la aplicacion y

no al nucleo gréfico.

components: Contiene un componente para la navegacién y otro para el control de
objetos, ademas incluye una clase para el lanzamiento y captura de eventos

directamente relacionados con estos componentes. Es la base para la extension de

nuevos controles.

Es necesario aclarar el IDE Adobe Flex Builder estd programado sobre codigo AS
con una estructura Modelo-Vista-Controlador fractal (en adelante MVC) basado en
el marco de trabajo Cairngorm, este ultimo hace que en la vista sea simple manejar
los componentes del programa, ya que se permite enlazar facilmente los objetos del
modelo y escala muy bien mdltiples servicios y/o iteraciones similares, por tanto la
plataforma estructura sus paquetes haciendo uso del mismo. Debido a ello la
aplicacion contiene la estructura MVC evidenciando asi el patrén Observador el cual
es clave para la implementacion del sistema.[KRASNOSHCHOK 2009].

4.3. Relacién paquete-moédulo

Adobe Flex permite definir relaciones directas entre modulos, por lo que cada
modulo puede obtener informacion de otro a través de interfaces previamente
definidas o accediendo al médulo principal. EI uso abusivo de esta relacion tiende a
que exista un alto acoplamiento entre todas las partes del sistema, una practica
muchas veces riesgosa y que hoy en dia la principal causa de la poca flexibilidad de
los proyectos creados con Flex.[BUNTEL 2010].

Debido a esto se decidié que el moédulo principal iniciara todas las instancias del
patron MVC partiendo de su relacion con otros, mientras que los demas mdédulos

utilizan exclusivamente el paquete de utilidades.
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Figura 4.Diagrama de paquetes y modulos. Relaciones.

4.4. Descripcion de la Arquitectura.

Para el desarrollo de la interfaz de usuario se utilizd una arquitectura modular
soportada sobre el patron Modelo Vista Controlador (en adelante MVC). Flex
permite crear aplicaciones modulares, las cuales no son mas que diferentes
paquetes (ya sea para la agrupacion de clases, imagenes y otros.), comunicandose
entre si, practica que favorece la flexibilidad de las soluciones al no estar
centralizado todo en un mismo lugar. Ademas permite que nuevos modulos sean
integrados a la herramienta sin necesidad de modificar directamente el nucleo de la
misma.

Para ello se confeccion6 un diagrama de componentes de la solucion formado por
los modulos de Flex que se muestra en la figura 2.
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=<component=:=
HewMaodule

Figura 5. Diagrama de componentes. Médulos de Flex.

En la figura se puede observar que al final del diagrama aparece NewModule, que
representa un modulo futuro que se le puede agregar a la solucion en vista a

aumentar las capacidades del nucleo.
Los modulos se dividen entres (3) grupos, los cuales se describen a continuacion:

45. M6édulo central

e Isomap3D: Es el moédulo principal de la aplicacién. Contiene todas las instancias

del Modelo Vista Controlador y a su vez, se encarga de la gestion de carga de
los otros modulos.
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4.6. Componentes de interfaz de usuario (Viewports y Components)

Los moédulos de interfaz de usuario de la aplicacién son los que se integran al

ambiente de desarrollo en forma de componentes visuales. Ver Figura 3.

A

< =

N
v/

——er—— [-l_--j |

e

@ ©
© ©
© @

Figura 6. Diagrama de componentes. Componentes de interfaz de usuario.

e Viewports: Modulo de visualizacion. Su funcién principal es contener y mostrar

los objetos gréaficos insertados y seleccionados desde una lista desplegable.

e Components: Contiene los modulos de interfaz de usuario, generalmente

botones, definen la posicién de la camara y orientacion del objeto en el espacio.
4.7. Superficies y Edificios.

Los médulos de estructuras y superficies son los que componen el mapa en su

totalidad como se muestra en la figura 4.
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&

e

Figura 7. Diagrama de componentes. Superficies y Edificios.

e Surfaces: Modulo de carga de superficies, encargado de iniciar la carga de
objetos 3D de tipo surface de la aplicacion mientras se muestra una vista previa

del mismo.

e Buildings: Modulo de carga de edificios, encargado de iniciar la carga de los
objetos 3D de tipo building de la aplicacién mientras se muestra una vista previa

del mismo.

e GridMap: Modulo encargado de recrear los objetos 3D que son situados sobre

el area de trabajo (Surfaces y Buildings) que en su totalidad conforman el mapa
deseado.
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4.8. Implementacion.

La metodologia XP propone comenzar la implementacion de la solucion partiendo
de una arquitectura lo mas flexible posible, con el propésito de que los
desarrolladores puedan reestructurar el sistema sin cambiar su comportamiento y
asi remover duplicaciones de cédigo, mejorar la comunicacién, simplificar el codigo,
o agregar flexibilidad. Debido a ello la solucién tiene una arquitectura simple y muy

bien definida.

4.8.1. Primera iteracion.

El principal objetivo de la primera iteracion es desarrollar la historia de usuario
ndmero uno (1): Crear elementos graficos utilizando un ndcleo de visualizacion de la
aplicacion. Esta iteracién no finaliza con un producto visual capaz de ser probado,
ya que su resultado es una libreria grafica en forma de cédigo y servir de base para

las préximas iteraciones.

Para ello se trazaron tres (3) tareas, que se describen a continuacion:
e Tarea N°1: Estandar de cédigo y de comentarios del nacleo.

e Tarea N°2: Manejo de los tiles®de la aplicacion.

e Tarea N°3: Clase principal del nacleo: GridMap.

Tareas

NUmero tarea: 1 Numero de HU: 1
Nombre de la tarea: Estandar de codigo y de comentarios del nucleo.

Tipo de tarea: Configuracion. Estimacion: 3 dias.

8 ~ z . ..
Tiles: Pequefias areas cuadradas o mosaicos que componen una rejilla regular.
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Fechade inicio: 11 noviembre de 2009 Fecha de fin: 14 noviembre
20009.

Programador responsable: Jorge Lisandro Ruiz.

Descripcion: Redactar el estandar de codigo siguiendo los estandares
utilizados internacionalmente en proyectos de ActionScript 3.0. Consultar

documentacion en la red para la definicién del mismo.

Tareas

Ndmero tarea: 2 Ndmero de HU: 1

Nombre de la tarea: Manejo de los tiles de la aplicacion.

Tipo de tarea: Desarrollo. Estimacion: 10 dias.
Fecha de inicio: 15 noviembre de Fecha de fin: 25 de noviembre
2009 2009

Programador responsable: Heriberto Martin.

Descripcion: Inicio de la programacién para la deteccion de objetos que

seran afiadidos al mapa en forma de tiles.

Tareas

Numero tarea: 3 Numero de HU: 1

Nombre de la tarea: Clase principal del nlcleo: GridMap.
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Tipo de tarea: Desatrrollo Estimacion: 10 dias.
Fecha de inicio: 25 de noviembre Fecha de fin: 5 de diciembre
2009 20009.

Programador responsable: Heriberto Martin.

Descripcion: Implementar la clase principal del nucleo.
Paquete: cu.isomap3d.core

Clases: GridMap.

4.8.2. Segunda iteracion.

La segunda iteracion persigue el objetivo de obtener la primera versién de un
producto que cumpla con la historia de usuario nimero dos (2): Ubicar objetos en el
mapa. Una vez creada la base para la seleccion e insercién de elementos en el
mapa el nicleo de la aplicacién esta preparado para insertar tantos objetos como

sea necesario.

Las tareas necesarias para esta iteracion son las siguientes.

e Tarea N°4: Interfaz de usuario Viewport, MainViewport y UIViewport.
e Tarea N°5: Seleccion de tiles del GridMap.

e Tarea N°6: Insercion de superficies.

e Tarea N°7: Insercion de edificios.

Tareas
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Numero tarea: 4 Numero de HU: 2

Nombre de la tarea: Interfaz de wusuario Viewport, MainViewport,

UViewport.
Tipo de tarea: Desarrollo Estimacion: 5 dias.
Fechade inicio: 7 de Febrero 2010 Fecha de fin: 13 de Febrero

2010

Programador responsable: Jorge Lisandro Ruiz.

Descripcion: Disefio de la interfaz de usuario e implementacion de los

modulos de visualizacion.
Paquete: cu.isomap3d.core
Clases: MainViewport, UlViewport.

Médulo: Viewports.

Tareas

Numero tarea: 5 Numero de HU: 2

Nombre de la tarea: Seleccion de tiles del GridMap.

Tipo de tarea: Desarrollo Estimacion: 2 dias.
Fechade inicio: 14 de Febrero 2010 Fecha de fin: 16 de Febrero
2010

Programador responsable: Heriberto Martin.
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Descripcion: Implementacion de las funcionalidades del proceso de
seleccion de tiles del ndcleo grafico para emplazar objetos en el
GridMap.

Paquete: cu.isomap3d.core

Clases: GridMap.

Tareas

Numero tarea: 6 Numero de HU: 2

Nombre de la tarea: Insercion de superficies.

Tipo de tarea: Desarrollo Estimacion: 5 dias.
Fechade inicio: 17 de Febrero 2010 Fecha de fin: 22 de Febrero
2010

Programador responsable: Heriberto Martin.

Descripcion: Implementacién de las funcionalidades del proceso de
insercién de superficies del nlcleo gréafico a emplazar en el GridMap, que
posteriormente seran mostradas a través del Viewport principal de la

aplicacion.
Paquete: cu.isomap3d.core
Clases: Suface

Médulo: Surface
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Tareas

Numero tarea: 7 Numero de HU: 2

Nombre de la tarea: Inserciéon de edificios.

Tipo de tarea: Desarrollo Estimacion: 2 dias.
Fechade inicio: 22 de Febrero 2010 Fecha de fin: 27 de Febrero
2010

Programador responsable: Heriberto Martin.

Descripcion: Implementacion de las funcionalidades del proceso de
insercién de edificios del nucleo grafico que seran mostrados a través del

Viewport principal una vezinsertados en el GridMap.
Paquete:cu.isomap3d.core
Clases: Building.

Médulo: Building

4.8.3. Tercera iteracion.

Esta iteracion esta encaminada a dar solucion a las historias de usuario nimero tres
(3) y cuatro (4): Edicién de posicion de objetos y Ajuste de vision de camara
respectivamente. Una vez concluidas las mismas el usuario podra editar la posicion
de los objetos seleccionados asi como ajustar el campo de vision de la camara a

través de controles de navegacién en el sentido que desee.

Para ello se determinaron las siguientes tareas:
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Historia de usuario nimero tres (3):

e Tarea N°8: Interfaz de usuario Object3DControl.

e Tarea N°9: Rotar superficie seleccionada.

e Tarea N°10: Rotar edificio seleccionado.

Historia de usuario namero (4):

e Tarea N°11: Interfaz de usuario NavigationControls.

e Tarea N°12: Desplazar la cAmara hacia arriba y hacia abajo.

e Tarea N°13: Desplazar la cAmara hacia la derecha e izquierda.

e Tarea N° 14: Centrar la camara hacia el origen de coordenadas y ajuste de

acercamiento.

Tareas

Numero tarea: 8 Numero de HU: 3

Nombre de la tarea: Interfaz de usuario ObjectControl.

Tipo de tarea: Desarrollo Estimacion: 2 dias.

Fechade inicio: 1 de Abril 2010 Fechade fin: 3 de Abril 2010

Programador responsable: Jorge Lisandro Ruiz.

Descripcion: Disefio de la interfaz de usuario ObjectControl que permite

manipular la orientacion de los objetos seleccionados en el mapa.
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Paquete: cu.isomap3d.components
Clases: ObjectControl, ControlEvent

Moédulo: Components.

Tareas

Numero tarea: 9 Numero de HU: 3

Nombre de la tarea: Rotar superficie seleccionada.

Tipo de tarea: Desarrollo Estimacién: 5 dias.
Fechade inicio: 4 de Abril 2010. Fecha de fin: 9 de Abril 2010.

Programador responsable: Heriberto Martin.

Descripcion: Implementacién de las funcionalidades de rotacién de una

superficie seleccionada.
Paquete: cu.isomap3d.components, cu.isomap3d.core
Clases: Surface, ObjectControl

Médulo: Components, Surface

Tareas

Numero tarea: 10 Numero de HU: 3
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Nombre de la tarea: Rotar construccion seleccionada.

Tipo de tarea: Desarrollo Estimacion: 5 dias.
Fechade inicio: 10 de Abril 2010. Fecha de fin: 15 de Abril
2010.

Programador responsable: Heriberto Martin.

Descripcion: Implementacion de las funcionalidades de rotacién a favor

de las manecillas del reloj y viceversa de los objetos de tipo building.
Paquete: cu.isomap3d.components, cu.isomap3d.core
Clases: Building, ObjectControl

Modulo: Components, Building

Tareas

Ndmero tarea: 11 NUmero de HU: 4

Nombre de la tarea: Interfaz de usuario NavigationControls.

Tipo de tarea: Desarrollo Estimacion: 3 dias.
Fechade inicio: 16 de Abril 2010. Fecha de fin: 19 de Abril
2010.

Programador responsable: Jorge Lisandro Ruiz.

Descripcion: Disefio de la interfaz de usuario para el control de

navegacion que permite el paneo de cdmara mediante botones y a su vez
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ajustar el acercamiento (zoom).
Paquete: cu.isomap3d.components
Clases: NavControls

Médulo: Components.

Tareas

Numero tarea: 12 Numero de HU: 4

Nombre de la tarea: Desplazar la camara hacia arriba y hacia abajo.

Tipo de tarea: Desarrollo Estimacion: 3 dias.
Fechade inicio: 20 de Abril 2010. Fecha de fin: 23 de Abril
2010.

Programador responsable: Heriberto Martin.

Descripcion: Implementacion de las funcionalidades para el movimiento

de la camara, cuyo objetivo es que el usuario pueda desplazarse hacia
arriba y hacia abajo mientras construye el mapa deseado.

Paquete: cu.isomap3d.components, cu.isomap3d.core
Clases: NavControls, MainViewport

Médulo: Components, Viewports
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Tareas

Ndmero tarea: 13 Numero de HU: 4

Nombre de la tarea: Desplazar la camara hacia la derecha e izquierda

Tipo de tarea: Desarrollo Estimacion: 2 dias.
Fechade inicio: 24 de Abril 2010. Fecha de fin: 26 de Abril
2010

Programador responsable: Heriberto Martin.

Descripcion: Implementacién de las funcionalidades de movimiento de la

camara con direccion a la derecha e izquierda.

Paquete: cu.isomap3d.components, cu.isomap3d.core
Clases: NavControls, MainViewport

Médulo: Components, Viewports

Tareas

Numero tarea: 14 Numero de HU: 4

Nombre de la tarea: Centrar la camara hacia el origen de coordenadas y

ajuste de acercamiento.

Tipo de tarea: Desarrollo Estimacion: 5 dias.
Fechade inicio: 27 de Abril 2010 Fecha de fin: 2 de Mayo
2010.

60



3D
Editor de Mapas Isométicos enlinea |SOMG p

Isometric 3D Framework

Programador responsable: Heriberto Martin.

Descripcion: Implementacion de las funcionalidades que permiten
centrar la camara desde cualquier posicion en que se encuentre y ajustar
el acercamiento (zoom) para una mejor vista del mapa construido por el

usuario.
Paquete: cu.isomap3d.components, cu.isomap3d.core
Clases: NavControls, MainViewport

Médulo: Components, Viewports

4.8.4. Cuarta iteracion.

En esta ultima iteracion esta orientada a dar solucién a las historias de usuario
namero cinco (5) y seis (6), las cuales se denominan Vista previa y Rotar mapa

respectivamente.

Para ello se plantean las siguientes tareas ingenieriles:

Historia de usuario numero 5:

e Tarea N°15: Seleccién del objeto deseado (Surface o Building).

e Tarea N°16: Mostrar vista previa del objeto seleccionado.

Historia de usuario nimero 6:

e Tarea N°17: Interfaz de usuario NavigationControls para la rotacion.

e Tarea N°18: Rotacion del mapa.

Tareas
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Numero tarea: 15 Numero de HU: 5

Nombre de la tarea: Seleccion del objeto deseado (Surface o Building)
Tipo de tarea: Desarrollo Estimacion: 1 dia.

Fechade inicio: 3 de Mayo 2010 Fechade fin: 4 de Mayo 2010

Programador responsable: Heriberto Martin.

Descripcion: Implementacion de la funcionalidad que le permita al

usuario seleccionar un objeto del panel.

Paquete: cu.isomap3d.app
Clases: IsoMap3D

Médulo: IsoMap3D

Tareas

Numero tarea: 16 Numero de HU: 5

Nombre de la tarea: Mostrar vista previa del objeto seleccionado.

Tipo de tarea: Desarrollo Estimacion: 3 dias

Fechade inicio: 5 de Mayo 2010 Fechade fin: 8 de Mayo 2010

Programador responsable: Heriberto Martin.

Descripcion: Implementacién de la funcionalidad mostrar vista previa del

objeto una vez seleccionado.
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Paquete: cu.isomap3d.core
Clases: PreviewViewport

Modulo: Viewports

Tareas

Numero tarea: 17 Numero de HU: 6

Nombre de la tarea: Interfaz de usuario NavigationControls para la

rotacion del mapa

Tipo de tarea: Desarrollo Estimacion: 2 dias.
Fechade inicio: 9 de Mayo 2010 Fecha de fin: 11 de Mayo
2010

Programador responsable: Jorge Lisandro Ruiz.

Descripcion: Disefio de la interfaz de usuario NavigationControls para la

rotacion del mapa mediante botones.
Paquete: cu.isomap3d.components
Clases: NavControls

Médulo: Components.

Tareas
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Numero tarea: 18 Numero de HU: 6

Nombre de la tarea: Rotacion del mapa.

Tipo de tarea: Desarrollo Estimacion: 5 dias
Fechade inicio: 12 de Mayo 2010 Fecha de fin: 17 de Mayo
2010

Programador responsable: Heriberto Martin.

Descripcion: Implementacion de la funcionalidad para la rotacion del
mapa en sentido de las manecillas del reloj o viceversa en un angulo de

45 grados.

Paquete: cu.isomap3d.components, cu.isomap3d.core
Clases: NavControls, MainViewport

Médulo: Isomap3D.

4.9. Pruebas.

La metodologia XP cuenta con una caracteristica conocida como TDD, desarrollo
dirigido por pruebas (del inglés Test Driven Development).[MARCHESI and SUCCI
2003].TDD se enfoca en la implementacion orientada a pruebas. El codigo debe ser
probado paso a paso y obtener un resultado funcional. Puede confundirse con el
término “pruebas de caja blanca” y, hasta cierto punto, es asi: Las pruebas de caja
blanca son realizadas a los métodos u operaciones para medir la funcionalidad del
mismo tomando como indicador la validez para el cliente.[MARCHESI and SUCCI
2003]. TDD, por otro lado, se aplica antes de comenzar a implementar cada paso de
la tarea en desarrollo asumiendo que la prueba es insatisfactoria desde un inicio y

una vez que se haya cumplido de la forma més sencilla posible, la l6gica del codigo
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a probar, se asume como cumplida. Luego se realiza un proceso conocido
informalmente como ‘“refactorizacién” de cdodigo, el cual consiste en limpiarlo,
organizarlo y adaptarlo a los patrones. En esencia, TDD se centra en la logica del
codigo y las pruebas de caja blanca en la del negocio. Las pruebas TDD también

son conocidas como pruebas unitarias o de unidad.

ActionScript no cuenta con un marco de trabajo de pruebas TDD, por lo que es
necesario utilizar el depurador de Flex Builder o la consola de salida en ultima
instancia. Una vez terminada cada tarea, se prueba la funcionalidad de la misma, ya
desde el punto de la validez de esta para el cliente. Esta prueba es realizada por
parte del desarrollador. Luego se realizan las pruebas conocidas como de “caja
gris”, en la cual se valida el comportamiento general de la solucion en ambientes
adversos como la pérdida de conectividad con los servicios de redes, pocos
recursos de hardware y sobrecarga del mismo. Como paso definitorio el usuario

final, realiza las pruebas de “caja negra” o aceptacion.

4.9.1. Pruebas de aceptacion.

Las pruebas de aceptacion son realizadas por el propio cliente en compafia de uno
de los representantes del equipo de desarrollo y se orientan a las funcionalidades
del sistema. Su objetivo es comprobar, desde la perspectiva del usuario final, el

cumplimiento de las especificaciones de la lista de reservas del producto.

A continuacion, aparecen las pruebas de aceptacion realizadas a la solucion

propuesta:
Caso de Prueba de Aceptacion.
Cadigo: HU1 _P1 Historia de Usuario: 1

Nombre: Crear un plano.

Descripcion: Prueba para la creacion de un plano utilizando el ndcleo
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grafico de la aplicacion.

Condiciones de Ejecucién: El usuario debe tener un proyecto creado en

Flex Builder.

Entrada/Pasos de ejecucidn: Se importan las clases del nucleo gréafico y
las clases del motor para realizar planos, se agregan las dimensiones para

crear el plano. Se crea un nuevo plano y se compila el cédigo.

Resultado esperado: el plano es creado y mostrado sin errores.

Evaluacion de la prueba: Resultado satisfactorio.

Caso de Prueba de Aceptacion.

Codigo: HU1_P2 Historia de Usuario: 1

Nombre: Crear una superficie.

Descripcion: Prueba crear una superficie.

Condiciones de Ejecucion: el usuario debe tener un proyecto creado en
Flex Builder.

Entrada/Pasos de ejecucion: Se importan las clases del nucleo gréafico,

se crea un plano con dimensiones de 10x10 y se le aplica una textura. Se
crea una superficie. Luego se compila el cédigo.

Resultado esperado: La superficie es creada y mostrada sin errores.

Evaluacion de la prueba: Resultado Satisfactorio.
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Caso de Prueba de Aceptacion.

Codigo: HU1_P3 Historia de Usuario: 1

Nombre: Crear un GridMap.

Descripcion: Prueba crear un GridMap.

Condiciones de Ejecucién: El usuario debe tener creado un proyecto en

Flex Builder.

Entrada/Pasos de ejecucion: Se importan las clases del nicleo grafico y
se determinan una serie de puntos que formen una rejilla de dimensién de

entre los espacios de 10x10. Se crea la rejilla y se compila en cadigo.

Resultado esperado: Creacién de un GridMap sin errores.

Evaluacion de la prueba: Resultado Satisfactorio.

Caso de Prueba de Aceptacion.

Codigo:HU2_P1 Historia de Usuario:2

Nombre: Insertar una superficie.

Descripcion: Prueba para insertar una superficie.

Condiciones de Ejecucion: —

Entrada/Pasos de ejecucion: El usuario selecciona la superficie deseada

y hace click sobre el area de trabajo para insertar la superficie.

Resultado esperado: Se inserta la superficie.
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Evaluacion de la prueba: Resultado Satisfactorio.

Caso de Prueba de Aceptacion.

Codigo: HU2_P2 Historia de Usuario: 2

Nombre: Insertar un edificio.

Descripcion: Prueba para insertar un edificio.

Condiciones de Ejecucion: —

Entrada/Pasos de ejecucién: El usuario selecciona el edificio deseado y

hace click sobre el area de trabajo para insertar el edificio.

Resultado esperado: Se inserta el edificio.

Evaluacion de la prueba: Resultado Satisfactorio.

Caso de Prueba de Aceptacion.

Codigo: HU3 _P1 Historia de Usuario: 3

Nombre: Editar la posicion de un edificio.

Descripcion: Prueba cambiar la orientacion de un edificio en el mismo

lugar.

Condiciones de Ejecucion: El usuario debe tener insertado un edificio.
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Entrada/Pasos de ejecucion: El usuario selecciona el edificio deseado y
hace click derecho sobre el objeto, mediante el control de objetos rota en

sentido de las manecillas del reloj o viceversa el edificio seleccionado

Resultado esperado: La orientacion del edificio cambia.

Evaluacion de la prueba: Resultado Satisfactorio.

Caso de Prueba de Aceptacion.

Cadigo: HU4_P1 Historia de Usuario: 4

Nombre: Mover la caAmara.

Descripcion: Prueba para mover la camara hacia arriba, abajo, derecha,

izquierda y centrar.

Condiciones de Ejecucién: —

Entrada/Pasos de ejecucion: El usuario mediante el control de
navegacion hace click sobre el boton que indica la direccién deseada.
Posteriormente la camara vuelve a su posicion original haciendo uso del

botén central del panel.

Resultado esperado: La camara se mueve en la direccion deseada.

Evaluacion de la prueba: Resultado Satisfactorio.

Caso de Prueba de Aceptacion.
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Codigo: HU5_P1 Historia de Usuario: 5

Nombre: Vista previa de un edificio.

Descripcion: Prueba para mostrar la vista previa de un edificio.

Condiciones de Ejecucion: —

Entrada/Pasos de ejecucion: El usuario selecciona un edificio para ver

sus caracteristicas.

Resultado esperado: Se muestra el edificio en el panel de vista previa.

Evaluacion de la prueba: Resultado satisfactorio.

Caso de Prueba de Aceptacion.

Cadigo: HU6_P1 Historia de Usuario: 6

Nombre: Rotar mapa.

Descripcién: Prueba para rotar un mapa construido.

Condiciones de Ejecucion: El usuario debe tener un mapa construido.

Entrada/Pasos de ejecucién: El usuario mediante el control de
navegacion puede rotar el mapa hacia la derecha o a la izquierda. El

usuario hace click en el botén de rotacion.

Resultado esperado: el mapa rota hacia la derecha o a hacia la izquierda.

Evaluacion de la prueba: Resultado satisfactorio.
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4.10. Consideraciones finales.

En el presente capitulo se abordaron los temas referentes a la implementacion de
la solucion y la estrategia de pruebas a seguir durante la elaboracion del mismo. Se
presentd el disefio de la arquitectura y las tareas que se llevaron a cabo para

construirla.

Las pruebas realizadas a la solucion se terminaron en el tiempo acordado dando un
resultado satisfactorio, lo que demuestra que la efectividad del desarrollo dirigido
por pruebas juega un papel fundamental en el proceso de desarrollo de software

con una metodologia agil.
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Conclusiones

La flexibilidad de la aplicacion proporciona una base robusta para la construccion de
jugos en linea y un ambiente de desarrollo extensible. Con el uso de la metodologia
XP combinado con los aportes arquitectonicos que provee UML, la programacion en
parejas y las entregas a corto plazo, se obtuvo una mayor eficiencia del equipo de

desarrollo ya su vez un producto funcional.

El lenguaje AS3 y el SDK libre de Flex integrado con Away3D propiciaron crear
elementos interactivos de una manera rapida, eficiente y con un grado de robustez
elevado, demostrando la posibilidad de visualizar en los navegadores elementos

tridimensionales en tiempo real.

Las pruebas de caja negra demostraron que IsoMap3D permite la creacion y
visualizacién de mapas isomeétricos tridimensionales, garantizando un nivel elevado
de interactividad para su utilizaciéon en el desarrollo de juegos en linea de una

manera rapida y eficiente.

72



3D
Editor de Mapas Isométicos enlinea |SOMq p

Isometric 3D Framework

Recomendaciones

Los autores de la presente investigacion recomiendan:
e Optimizar el rendimiento y los procesos que gestiona la aplicacion.

e Afadir nuevas funcionalidades para la visualizacion de las propiedades y
caracteristicas de las edificaciones y superficies.

e Laincorporacién de nuevos edificios y tipologias de superficies a las categorias
de building, surface y others de la lista desplegable, asi como funcionalidades

que permitan modificar la textura de un objeto dado.
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Glosario de términos

Adobe System Incorporated: Empresa norteamericana de software con sede en
California. Fue fundada en diciembre de 1982 por John Warnock y Charles
Geschke. Destaca en el mundo del software por sus programas de edicién de

paginas web, video e imagen digital.

Marco de trabajo: Un marco de trabajo, en el desarrollo de software, es una
estructura de soporte definida mediante la cual otro proyecto de software puede ser
organizado y desarrollado. Tipicamente, puede incluir soporte de programas,
bibliotecas de cddigo y un lenguaje interpretado entre otros software para ayudar a

desarrollar y unir los diferentes componentes de un proyecto.

IDE: Un Ambiente o Entorno de Desarrollo Integrado (“Integrated Development
Enviroment” por sus siglas en inglés) es una herramienta que integra un conjunto
de aplicaciones para crear software u otro tipo de contenidos digitales, ya sea
imagenes, audios, videos, etc. En el desarrollo de software su principal objetivo es
automatizar tareas, empaquetar, compilar, ejecutar y generalmente depurar el
cbdigo, por mencionar algunos ejemplos. Por otro lado, en los IDEs para la creacién
de contenidos visuales se ofrece una serie de herramientas de dibujo, trazado,

edicion de propiedades, edicién de color y otros.

On-line: Concepto de no mas de 20 anos de aparicion que significa “en linea”. Es
una categoria que se le da a las aplicaciones o procesos que se ejecutan a partir

del uso de una computadora conectada a la red de redes.

RIA: Aplicaciones Enriquecidas de Internet (del inglés “Rich Internet Applications”)
son un nuevo tipo de aplicaciones con mas ventajas que las tradicionales
aplicaciones Web. Esta surge como una combinaciéon de las ventajas que ofrecen
las aplicaciones Web vy las aplicaciones tradicionales.
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UML: EIl Lenguaje Unificado de Modelado (“Unified Modeling Language” por sus
siglas eninglés) es el lenguaje de modelado de sistemas de software mas conocido
y utilizado en la actualidad. Es un lenguaje grafico para visualizar, especificar,
construir y documentar un sistema. UML ofrece un estandar para describir un
"plano” del sistema (modelo), incluyendo aspectos conceptuales tales como
procesos de negocio y funciones del sistema, y aspectos concretos como
expresiones de lenguajes de programacion, esquemas de bases de datos y

componentes reutilizables.

Aplicacion en la nube: Segun el IEEE Computer Society, es un paradigma en el
que la informacion se almacena de manera permanente en servidores en Internet y
se envia a cachés temporales de cliente, lo que incluye equipos de escritorio,
centros de ocio, portatiles, entre otros. Cada dia, mas empresas apuestan por la
famosa nube virtual, que permite acceder a multitud de servicios y aplicaciones en
Internet sin necesidad de tener el software instalado en el ordenador, es decir, los
datos y archivos de los usuarios no estén en sus equipos ni dependan de su
sistema operativo, sino que permanezcan almacenados en servidores y centros de

datos accesibles en linea.

Web 2.0: La Web 2.0 es la transicion que se ha dado de aplicaciones tradicionales
hacia aplicaciones que funcionan a través de la web enfocada al usuario final. Se
trata de aplicaciones que generen colaboracién y de servicios que reemplacen las

aplicaciones de escritorio.

Web 3.0: Este concepto es utilizado para describir la evolucion del uso y la
interaccion en la red a través de diferentes caminos. Ello incluye: la transformacién
de la red en una base de datos, un movimiento para hacer que los contenidos sean
accesibles por multiples aplicaciones, el empuje de las tecnologias de inteligencia
artificial, la web semantica, la web geoespacial, o la web 3D; mejorar la
interoperabilidad entre los sistemas informaticos usando agentes inteligentes, que
no son mas que programas en las computadoras que buscan informacion sin

operadores humanos.
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