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Resumen

En la Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI) el proceso de desarrollo de software
educativo involucra el uso de herramientas privativas para la produccion de los mismos, lo que
imposibilita la comercializacién internacional de los productos. El presente trabajo consiste en el
desarrollo de un ambiente de desarrollo libre y multiplataforma que persigue el proposito de
reemplazar los que se utilizan actualmente y lograr introducir el software educativo cubano en este
mercado. El documento recoge, en un primer momento, el estudio del estado del arte y la
investigacion realizada. Luego detalla el proceso de desarrollo de software seguido para la

creacion de la solucion y los aspectos técnicos de la creacion del mismo.
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Introduccion

El siglo XXI es conocido por los expertos como “el inicio de la era de la informacion”. Es la etapa
del desarrollo de la humanidad en la que la globalizacién de los conocimientos, las noticias y el
dinamismo constante de tecnologias son un hecho. La Internet ha revolucionado la concepcion
tradicional de la comunicacion, del aprendizaje, de las noticias, de la economia y del mundo en

general.

La Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI) juega un papel muy importante en este nuevo
movimiento que, a nivel nacional, igualmente se esta desarrollando. Como universidad creada
bajo la concepcién de fomentar el aprendizaje conjuntamente con la produccién, es la guia
nacional para la investigacion de nuevas tecnologias, metodologias de trabajo y la creacién de
soluciones que estandaricen la produccion en el pais. La naciente industria de software cubana
cuenta con muchos retos sociales y comerciales para su avance en la labor de informatizar a su

pueblo y convertir al sector en uno de los principales rubros de ingresos de recursos al pais.

Sucede que, al igual que la mayoria de las esferas de la sociedad cubana, la industria del software
se ve afectada por un conjunto de leyes de la administracion de exportacion gobierno de los
Estados Unidos de América (EEUU), conocidas internacionalmente como el “bloqueo econémico a
Cuba”. Las herramientas que se vienen utilizando desde hace afios para la produccion de diversas
soluciones informéticas, las de mayor calidad en el mercado internacional, no son vendidas de
manera legal a las instituciones cubanas y las alternativas libres, que realmente resulten factibles
para crear esos tipos de software, generalmente escasean. Son muy pocos los paises que sufren
el injusto bloqueo econémico por parte de la potencia mas grande que se ha conocido. Todos,
paises del tercer mundo con pocas capacidades tecnoldgicas para crear soluciones alternativas a

situaciones como esta.

Aln asi, Cuba es un pais que, por muchas limitaciones comerciales que agredan a la economia,
ha decidido no quedarse atras en este tema, por lo que se ha trazado planes de migracion hacia
nuevas plataformas que garanticen la independencia tecnoldgica y la libertad de comercio de

software con el mundo.

El software educativo, como concepto surgido en las dltimas décadas, juega un papel muy
importante en esta revolucion. En el pais se ha comenzado a desarrollar desde hace varios afios,
con el objetivo de educar mas aun al pueblo, partiendo desde los propios centros escolares y
demostrando muy buenos resultados. Esta politica es totalmente contraria a la que muchas

empresas del mundo llevan, donde la ensefianza es una cuestion comercial y la venta de



programas para la educacion cuenta con precios exageradamente altos que a su vez atan a los
clientes a la compra de futuras versiones, con escasos contenidos adicionales que no incluyen

para tener “nuevas mejoras”.

En la sociedad cubana, el software educativo se adopta a través de planes gubernamentales
dirigidos por los ministerios pertinentes con el objetivo de apoyar los métodos tradicionales de
ensefianza en todos los niveles educacionales. Es por ello que, la calidad del mismo, es uno de
los aspectos mas importantes a tener en cuenta en el momento de crearlos. Los términos
interactividad y multimedia, actualmente son inherentes a lo que se le podria llamar “un buen
software educativo”. La capacidad de respuesta de la aplicacién a las acciones de los estudiantes
o0 usuarios y la complementaciéon del mismo con imagenes, audios y videos, son, tan medidores de
la calidad del mismo, como lo es el contenido pedagdgico que respalda la organizacién de estos

en el producto.

La interactividad de un software viene respaldada por un ambiente en el cual el usuario se siente
familiarizado con el tema del producto. Los componentes visuales que acompafian su navegacion
a través de los diferentes tépicos de la aplicacion, juegan el papel mas importante de los métodos
didacticos de aprendizaje digital, ya sean juegos, ejercicios, mensajes, avisos e instrucciones. Son
los que le dan la vida grafica al entorno del software y contienen “los lugares” en donde los

estudiantes encuentran la informacion.

Lamentablemente, las herramientas profesionales de mayor uso internacional para la creacion de
estos componentes visuales, las cuales se utilizan en la UCI, estan incluidas en las prohibiciones
del bloqueo de los EEUU. La creacién de proyectos en la universidad que exploren la creacion de
alternativas libres es una necesidad y, a su vez, el uso de herramientas libres que permitan
estandarizar el proceso sobre una via totalmente legal. También lo es aprovechar tecnologias
existentes para crear este tipo de software y no caer en ciclos de desarrollo de nuevas
plataformas que durarian afios de creacién y desaprovecharian la posibilidad de proveer a la
industria cubana de software de soluciones practicas a corto plazo. Atodo esto se suma que en la
UCI abundan las practicas de programacion en ActionScript para la creacion de software
educativo, otro de los aspectos claves a tener en cuenta para la creacibn de una nueva

herramienta.



La situacion problémica gira en torno a que, actualmente, la Universidad de las Ciencias
Informéticas (UCI) desarrolla software educativo (en adelante SWE) para instituciones
nacionales utilizando Adobe Flash y Macromedia Director, herramientas privativas con licencias
gue no son reconocidas por clientes potenciales en el extranjero. El bloqueo impuesto por el
gobierno de los Estados Unidos a Cuba incluye la prohibicién de venta de licencias comerciales
de estas herramientas de desarrollo, lo que limita totalmente su empleo en productos con
destino a la exportacion. A esto se suma la falta de entornos de desarrollo multiplataforma para
la creacion de este tipo de aplicaciones, lo cual frena la estrategia nacional de migracion hacia

la independencia tecnoldgica y el software libre.

Todo lo mencionado anteriormente trae su consecuente pérdida de ganancias y la necesidad de
uso de intermediarios o terceros que ubiquen estos productos en el mercado internacional, a lo

gue se suma las implicaciones econémicas que todo esto acarrea.

La principal deficiencia se encuentra en la necesidad que existe de una herramienta libre capaz
de ofrecer un ambiente de desarrollo para la creacion de componentes visuales de software
educativo y que no desaproveche las practicas existentes de programacion en ActionScript que

abundan en la universidad.
Es por ello que se evidencia el siguiente planteamiento del problema cientifico:

¢, Como desarrollar componentes visuales de ActionScript para Software Educativo con

herramientas libres?

El campo de accién de la investigacion va dirigido hacia el desarrollo de software educativo y
productos multimedia en la UCI y el objeto de estudio de la misma es el desarrollo de un IDE

para la creacién de componentes visuales de SWE en formato SWF utilizando ActionScript.

Con el fin de dar solucién a la probleméatica antes mencionada se define como objetivo general
desarrollar un IDE que permita crear componentes visuales de ActionScript para software

educativo, del cual se derivan los siguientes objetivos especificos:

1. Crear el framework grafico para el ndcleo del entorno visual.
2. Elaborar el entorno de desarrollo visual.

3. Optimizar la herramienta, tomando en consideracion los criterios de otros

desarrolladores cada vez que se termine una iteracion.

4. Elaborar un tutorial para facilitar la familiarizacion del usuario con la nueva



herramienta.

5. Documentar el trabajo realizado.

Para cumplir los objetivos especificos, se plantearon las siguientes tareas:

1. Revision Bibliografica.
2. Actualizacion de la Documentacion.

3. Definir situacion problémica, problema cientifico, objeto de estudio, campo de accién,

objetivo general.
4. Elaborar Cronograma de Actividades.
5.Investigar la estructura de los nucleos gréaficos de ActionScript 3.0

6. Analisis de las diferentes herramientas existentes de creacién de componentes visuales

para SWE, fundamentalmente en el mundo del software libre.

7. Estudio de los posibles componentes a utilizar que permitan un conjunto de

funcionalidades para la gestion de cadigo.

8. Evaluar soluciones y herramientas encontradas.

9. Seleccion y fundamentacion de una metodologia de desarrollo.
10. Levantamiento de Requisitos.

11. Revision de Requisitos.

12. Definir Casos de Uso./Historias de Usuario

13. Detallar Casos de Uso/Historias de Usuario

14. Estructurar Modelo Casos de Uso (en dependencia de la metodologia a utilizar)
15. Realizar un prototipo de interfaz de usuario.

16. Evaluacién de los patrones de arquitectura.

17. Seleccionar un IDE de desarrollo.

18. Implementacion de un prototipo no funcional.

19. Realizar el andlisis y disefio.

20. Implementacién de los Casos de Uso més importantes.

21. Documentar todo el trabajo realizado.



Y finalmente, para guiar el desarrollo de la solucién se plantea la idea a defender: si se crea un
entorno de desarrollo visual que permita disefiar gréficos y generar el cédigo ActionScript 3.0
que los representa, se podran desarrollar componentes visuales de SWE facilmente sin
necesidad de utilizar herramientas privativas, lo cual posibilitard un incremento de la

productividad y el ahorro considerable del tiempo de trabajo.



Capitulo 1

Herramientas para la creacion de
componentes visuales de ActionScript



Desarrollo de un IDE libre y multiplataforma para la creacion de componentes visuales

de ActionScript para Software Educativo: codeDraw codeDraw

En el presente capitulo se realizara la fundamentacion teorica: Primeramente se expondra el
estado del arte de las soluciones existentes y se analizaran las causas de éxito y de fracaso de
estos proyectos. Luego se introducira el tema de las tendencias tecnoldgicas de la solucion a
proponer y se explicaran detalladamente los aspectos a tener en cuenta en la seleccion de las
herramientas, tecnologias y metodologia a utilizar.

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 pueden ser de interaccion o solamente de
lectura de informacion. Ejemplos comunes son los botones, los cuadros de texto, formularios de

inscripcion, botones de ejercicios, dibujos, etc.

IDE: Un Ambiente o Entorno de Desarrollo Integrado (del inglés “Integrated Development
Enviroment”) es una herramienta que integra un conjunto de aplicaciones para crear otros
softwares o otro tipo de contenidos digitales, ya sean imagenes, audios, videos, etc. En el
desarrollo de software su principal objetivo es automatizar tareas, empaquetar el cddigo,
compilarlo, ejecutarlo y generalmente depurarlo, por mencionar algunos ejemplos. Por otro lado,
en los IDEs para la creacion de contenidos visuales se ofrece una serie de herramientas de dibujo,

trazado, edicién de propiedades, edicion de color, etc.

Kit Estandar de Desarrollo: Conjunto de herramientas, generalmente compiladores vy librerias de
cbdigo, que permiten a un equipo de desarrollo, construir, de una manera rapida, software para
una plataforma especifica. No incorporan un IDE, sencillamente son una interfaz de programacién
a la cual se le pueden crear entornos de desarrollo que la aprovechen para agilizar mas aun la

produccion.

Plataforma Flash: Nombre oficial que recibe el conjunto de herramientas, aplicaciones y librerias
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. Otras como Adobe Photoshop y Adobe lllustrator se encuentran
vinculadas hasta cierto punto pero no juegan un papel fundamental. El lenguaje de programacion

gue utiliza es ActionScript.

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

pero restringe las libertades de uso del mismo.



Desarrollo de un IDE libre y multiplataforma para la creacion de componentes visuales

de ActionScript para Software Educativo: codeDraw codeDraw

Software libre: Hace referencia a la libertad de los usuarios o desarrolladores de tener acceso libre
al codigo fuente para copiarlo, leerlo, distribuirlo, cambiarlo y mejorarlo a su gusto. Existen
diferentes variantes. La principal, promovida por la Free Software Foundation, es la méas utilizada
en el mundo, respaldada legalmente por la licencia GNU/GPL (del inglés “General Public

License”). Existen otras variantes de codigo abierto como Mozilla Public License, L-GPL, etc.

1.2 Andlisis de las soluciones existentes

La creacion de componentes visuales es uno de los aspectos mas importantes para el desarrollo
de un software educativo multimedia. Lamentablemente, las herramientas utilizadas en la
actualidad, se encuentran centradas hacia plataformas Microsoft Windows, ademas de que no
venden licencias legales a Cuba. Aln, en caso de existir la posibilidad de compra, los precios son

muy elevados.

Las alternativas libres y gratuitas no escasean, aunque, entre estas, las que resultan factibles si.
La desunién que existe a lo largo del orbe en el desarrollo de proyectos software libre de pequefa
envergadura, finalmente deja con un pequefio conjunto de soluciones, las cuales se describen a

continuacion:

1.2.1.AJAX Animator: Un IDE on-line creado solamente para animaciones y disefio. Es capaz de
exportar el resultado final a Adobe Flash Player (en adelante Flash Player), Microsoft Silverlight y
archivos GIF. Al ser desarrollado en una plataforma WEB, no limita al usuario a un sistema
operativo especifico y depende solamente de las capacidades del navegador del desarrollador. No
ofrece control de los componentes graficos una vez que son generados y lamentablemente el
creador plante6 que el proyecto esta descontinuado. No presenta integracion a ningun lenguaje de

programacion. (AJAX Animator Dev, 2008)

1.2.2.Salasaga Creado por Justin Cliff en 2007, es una alternativa para la creacion de
presentaciones demostrativas que ofrecen, utilizando capturas de pantallas, comentarios y
sencillas figuras que complementan los tutoriales. El objetivo es similar al que cumplen Adobe
Captivate y Tech Smith Camtasia Studio, aunque de una manera mucho mas arcaica. El resultado
final es exportado a un archivo de Flash Player y la post-edicién de los contenidos tampoco es
posible. Alun asi, Salasaga cuenta con una buena aceptacion y es una alternativa aceptable para
crear este tipo de presentaciones educativas. Esta desarrollada sobre C y utiliza las librerias
gréficas de GTK, por lo que puede ser utilizado en los sistemas operativos mas populares sin

problema alguno. No posee integracion con el lenguaje ActionScript. (Cliff, 2008)
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1.2.3.0penDialect: Un IDE para crear presentaciones principalmente y Aplicaciones Enriquecidas
de Internet (del inglés “Rich Internet Application”, en adelante RIA) creado con Adobe Flex y C#.
Siendo muy facil de portar para Linux, a través del uso de las librerias Mono, OpenDialect cuenta
con 17 componentes visuales predisefiados que permite al desarrollador crear presentaciones y
organizar la aparicion de las mismas desde un control de linea de tiempo. Exporta el trabajo final a
archivos Flash Player y, en su Ultima version, a Adobe AIR. Cuenta con un sencillo editor de
ActionScript 3.0 de pocas prestaciones para el trabajo con el cédigo. Su principal deficiencia se
encuentra en que la libreria de componentes se limita solamente al uso de los que vienen

incluidos en la aplicacion y adicionar otros, graficamente, es imposible. (Open Dialect Dev, 2008)

1.2.4.Flash For Linux (en adelante f4L): Fue una de las primeras herramientas que surgieron
como alternativas a Macromedia Flash MX. Naci6 de las intenciones de un estudiante universitario
turco de utilizarla en su centro. Como herramienta de animacion, tuvo mucho éxito inicialmente,
pero la falta de divulgacion llevé al abandonado del proyecto por parte de sus desarrolladores en
el afio 2005. La ultima version permite exportar archivos SWF version 5 y no se integra a ningun

lenguaje de programacion. (f4l Team, 2005)

1.2.5.Qflash: El principal objetivo de Qflash fue crear una copia exacta de Macromedia Flash MX
para Linux. Se desarrollé en C++ con el uso de las librerias graficas Qt, de ahi su nombre. El
proyecto no tuvo éxito y fue abandonado para, conjuntamente con los desarrolladores de f4L,

crear el proyecto UIRA. (Sergi Pérez Mafia, 2007)

1.2.6.UIRA: Es el resultado de la unién de los desarrolladores de f4L con los de Qflash en el afio
2006. En sus inicios tendia a ser mas ambicioso que el propio Macromedia Flash, en cuanto a
capacidades técnicas se refiere, lo que llevd a un tragico fin cuando, casualmente en enero de
2008, Francia aprob6 la nueva ley sobre derechos de autor, entrando el proyecto en problemas
legales y dejando, solamente, el nlcleo de una interfaz de usuario con limitadas funcionalidades.
Actualmente, los desarrolladores iniciales, en la pagina oficial del proyecto, convocan a nuevos
integrantes a continuar el desarrollo del producto y lograr una primera version. (Florian Delizy,
2007)

1.2.7.Ktoon: De procedencia latinoamericana, especificamente de Colombia, Ktoon es una
herramienta para crear animaciones en 2D con un enfoque profesional. El objetivo principal de sus
creadores, Toonka Films, era fomentar el desarrollo de la industria de la animacion y el disefio en
su pais. Posee una buena gestion de los gréaficos, la linea de tiempo y las capas de dibujo, lo que

lo hace una de las mejores herramientas libres para crear contenido grafico para Flash Player,
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pero carece de interactividad y de control de los componentes una vez generado el producto final.
No se integra a ActionScript. (Toonka Films, 2008)

1.2.8. Picassus: Creado en la Universidad de las Ciencias Informéticas de Cuba, Picassus es el
primer producto publico del proyecto GALM (siglas de “Grupo de Alternativas Libres para
Multimedia”), el cual consiste en un ambiente de desarrollo para crear archivos SWF con
animaciones fotograma a fotograma (Martin & Saez, 2009). El proyecto se encuentra en desarrollo
y promete un buen futuro, pero su principal debilidad se encuentra en que esta desarrollado sobre
las librerias “Ming”, por lo que incluir cédigo es muy dificil, debido a que estas no soportan

grandes volumenes de ActionScript. (Ming, 2008)

La mayoria de estas alternativas no poseen la capacidad de integrarse con un lenguaje de
programacion que permita desarrollar la interactividad del producto, como es el caso de
ActionScript. Son intentos que se limitan exclusivamente a la parte visual del IDE y se encuentran
con barreras que hacen imposible la integracion al codigo. Casi todos los proyectos fueron
abandonados vy, los pocos que continlan en pie, eliminaron el paso de integracion de sus

objetivos.

Adicionalmente, la aparicion de ActionScript 3.0 hace poco mas de 2 afios, como es de entender,
hace que la mayoria de estas herramientas no trabajen con el mismo, por lo que es necesario
analizar, de forma separada, las alternativas existentes. Estas se desarrollaron de forma paralela a
los entornos de desarrollo anteriores, pero hicieron mayor énfasis en el trabajo con el lenguaje de

programacion:

1.2.9.MTASC: Motion Tween ActionScript Compiler es el primer compilador de ActionScript libre.
Creado por Nicolas Cannasse en el afio 2005, MTASC es popularmente conocido por su velocidad
de compilacién, la cual se calcula hasta 20 veces superior al compilador de Adobe Flash. Es una
aplicacion de tipo consola, muy utilizada por editores de cdédigo libres de lenguaje ActionScript
como FlashDevelop y SEPY ActionScript Editor. Es muy estricto en el tratamiento del lenguaje,
caracteristica que, indirectamente, ha contribuido al fortalecimiento de las aplicaciones para Flash
Player. Su principal desventaja se encuentra en que no compila cédigo ActionScript 3.0, solamente
2.0. A pesar de la estabilidad de la versibn que se distribuye con los editores de cédigo
mencionados anteriormente y que también puede ser descargada desde su sitio oficial, el
proyecto ha sido descontinuado debido a que su desarrollador ha creado un compilador

totalmente nuevo llamado haXe, el cual se describe a continuacion. (Motion Tween, 2007)

1.2.10.haXe: haXe es un compilador muy novedoso que incorpora el concepto de generar los

lenguajes de cliente y servidor de manera simultdnea para una aplicacion WEB utilizando el
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lenguaje de programacion haXe. El mismo se basa en un concepto reciente, el cual propone su
propio creador, en donde el codigo, luego de ser interpretado, genera el cédigo ActionScript,
JavaScript y PHP de la aplicaciéon. Al igual que MTASC, no se ejecuta sobre una interfaz visual y
se integra con una maquina virtual llamada Neko, para la extensién de funcionalidades. La version

3.0 de FlashDevelop lo incorpora en su lista de compiladores. (Motion Tween, 2008)

1.2.11.SWFMill: Al igual que MTASC y haXe, SWFMill es un compilador a modo consola para
crear archivos SWF y proveer con librerias a otros proyectos. El proceso de compilaciéon consiste
en leer un archivo en lenguaje XML que contiene la informacién sobre la ubicacion de los
contenidos y las propiedades de los mismos al ser insertados en el area visual. Es una buena
alternativa para la creacion de componentes visuales, pero no soporta trabajar con ActionScript
3.0. (Daniel Fischer, 2008)

1.2.12.Adobe Flex OpenSource SDK: El Kit Estandar de Desarrollo (en adelante SDK) de Adobe
Flex (en adelante Flex), esta compuesto por el compilador de ActionScript 3.0, las librerias de Flex
y el depurador, los cuales son el nicleo para creacién de contenido Flash Player, el eje principal
de la plataforma que creada por Adobe Systems Inc.(en adelante Adobe). Es la mas reciente y
robusta de las alternativas libres, ya que es una cuestion institucional el desarrollo y la promocién
del uso del SDK. Por otro lado, Adobe es la empresa creadora de Flash Player y del lenguaje
ActionScript 3.0, lo que hace a su compilador el mas fiel a cuestiones claves como estabilidad,
flexibilidad y capacidad de evolucién a futuras versiones de la tecnologia. Su funcionamiento es a
modo consola y es una herramienta totalmente multiplataforma. Se encuentra integrado a
FlashDevelop y a Adobe Flex Builder, el IDE oficial de Adobe para trabajar con el SDK y crear
RIAs. (Adobe Systems Inc., 2008b)

Al realizar el andlisis de estos compiladores, se observa que MTASC y SWFMill no son capaces
de trabajar con la version mas reciente de ActionScript. Por otro lado, haXe y Flex si, aunque el
primero cuenta con poco tiempo de creado y su objetivo principal dista mucho de la concepcién de
la herramienta de Adobe, ya que utiliza un lenguaje de programacion propio para generar codigo

ActionScript 3.0.
1.3 Tendencias y tecnologias
Histéricamente, los IDEs del tipo “lo que ves es lo que obtienes” (del Inglés “what you see is what

you get”, en adelante WYSIWYG) son los que mayor impacto y mejores resultados han

demostrado tener en el desarrollo de componentes visuales.
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WYSIWYG se logra a partir de la emulacion gréfica, 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 facilmente y con las caracteristicas gréficas deseadas desde un inicio, sin tener que
recurrir a la supuesta satisfacciéon que generalmente 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 anteriormente, las soluciones existentes no ofrecen incorporacion con
ActionScript 3.0 en tiempo de desarrollo. Las capacidades de edicion visual de los mismos son

logradas utilizando lenguajes como C y C++ conjuntamente con sus respectivas librerias gréaficas.

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, en tiempo de
desarrollo, una interfaz muy amigable en el interior del ambiente de trabajo para lograr WYSIWYG.
En Adobe Flash los componentes visuales son editados de manera grafica y el cédigo que los
representa, paradojicamente, se mantiene oculto a los desarrolladores. A esto se suma que, sSi se
utiliza cddigo solamente, con un objetivo similar, las librerias de ActionScript 3.0 ofrecen una
interfaz de dibujo que no permite controlar, luego de creados, los detalles gréficos para la edicion

de los mismos, lo que obliga a eliminarlos visualmente y volverlos a trazar con los datos nuevos.
1.4 Tecnologia a utilizar

Segun lo analizado anteriormente, el principal factor que propicié el estancamiento del desarrollo
de las soluciones existentes de software libre, es el momento de integracion del entorno de
desarrollo visual con los compiladores de codigo ActionScript. La incompatibilidad de los IDEs
WYSIWYG con el lenguaje de programacion interno de Flash Player solo logré resultados que se
limitan a generar archivos SWF con animaciones que carecen de interactividad, una de las

exigencias fundamentales de un software educativo.

Los equipos de desarrollo de las alternativas descritas anteriormente, tomaron la decisién de no
utilizar Flash Player debido a la poca capacidad que poseian las versiones anteriores del
reproductor para interactuar con el sistema operativo del cliente. Esta es una de las cuestiones
gue llevo a algunos de los proyectos mencionados a crear entornos de desarrollo on-line y asi
lograr, al menos, una gestién controlada de la informacion persistente. Adobe Flash Player esta
creado para acceder, bajo ciertas restricciones, a la red e igualmente, de forma muy limitada, al
sistema de archivos local, razén por la cual también resultaba muy contradictorio proponerse

utilizarlo para crear una alternativa libre. Aln asi, es erréneo seleccionar una tecnologia distante
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del mismo. Esto obliga a crear complejos puentes de comunicacion entre una herramienta y otra,
la causa principal de los fracasos que se mencionaron anteriormente. También lo es crear una
plataforma totalmente diferente que desaproveche los recientes cambios legales que ha sufrido la

misma y las novedosas soluciones que han aparecido, las cuales se describen a continuacion:

El 25 de Febrero de 2008, caracterizado por algunos como una medida de “supervivencia
tecnoldégica preventiva”, Adobe Systems Inc.(Adobe) liberd, bajo la licencia Mozilla Public
License(en adelante MPL), el nucleo del SDK de Flex. Se ha especulado que la decisiéon fue
tomada debido al amplio avance del uso de AJAX, practica no 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 estd compuesto por el compilador de ActionScript 3.0, el

depurador y la libreria de componentes visuales.

Conjuntamente, ese mismo dia se hizo publica la primera version estable de Adobe Integrated
Runtime (en adelante AIR), una herramienta capaz de portar al escritorio cualquier aplicacion
Flash Player y proveerla de las funcionalidades ausentes que tiene para comunicarse con el
sistema operativo cliente y para acceder a los servicios de redes. Desde entonces, la integracion
de Flash Player y AIR ha dado lugar a una enorme cantidad de aplicaciones que van desde
sencillos lectores de canales de noticias hasta clientes de televisidn on-line y herramientas de

modelado de sistemas, por mencionar algunos ejemplos. (Adobe System Incorporated 2008a)

Actualmente, la integracion de Flash Player, Flex y AIR se presenta como la mejor alternativa para
el desarrollo de la solucién en cuestion. El uso combinado de estos cuenta con un respaldo de
documentacion muy organizado y que Adobe ha utilizado para llevar adelante su plataforma. Las
publicaciones digitales sobre las capacidades, la flexibilidad y la escalabilidad de los proyectos
basados en Flex y AIR son enormes. A continuacion aparecen las caracteristicas adicionales de

cada herramienta o tecnologia que se tuvieron en cuenta para tomar tal decision:

1.5 Adobe Flash Player

Adobe Flash Player es conocido como la tecnologia por excelencia para crear contenidos
interactivos para la WEB y el escritorio. Sus creadores han logrado construir una poderosisima
plataforma sobre sus hombros, haciéndola capaz de enfrentar una amplia variedad de proyectos.
A continuacién aparecen las principales caracteristicas que se tuvieron en cuenta para
seleccionarlo para este:

¢ Fidelidad de Flash Player como emulador WYSIWYG: Ninguna aplicacion es capaz de mostrar
mejores pre visualizaciones de sus resultados que ella misma. La interfaz de programacion de

Flash Player (del inglés “Application Programming Interface”, en adelante API) para dibujar, es
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capaz de crear graficos tan complejos como los que se producen desde el propio IDE de Adobe
Flash.

e Potencia del lenguaje de programacion de las aplicaciones Flash Player: ActionScript 3.0 ha
sido el resultado de un analisis muy profundo de sus versiones anteriores y de la unién de muchos
esfuerzos por crear un lenguaje altamente robusto para controlar interactividad, acceso a servicios

de comunicacién y una gestion organizada de contenido multimedia.

¢ Respaldo aceptable de proyectos de software libre a nivel mundial: Existen una buena variedad
de frameworks y librerias de ActionScript 3.0 que ayudan a extender las soluciones finales de
proyectos a lo largo del mundo. Uno de sus principales promotores es el propio Adobe.

Como desventaja principal se encuentra:

e Adobe Flash Player no es un software libre: Aun cuando el formato SWF es publico, Adobe
limita a los desarrolladores a solo utilizar Flash Player para ejecutarlos, prohibiendo la creacién de
reproductores similares. Sin embargo, la capacidad de extension de la plataforma esta muy bien
concebida y la gama de herramientas es bastante amplia, aunque todo gire en torno al

reproductor. (Adobe Systems Inc. 2008b)
1.6 Frameworks seleccionados para el desarrollo
1.6.1. Adobe Flex Open Source SDK

Flex es una tecnologia reciente y de gran aceptacion en el desarrollo de RIAs y aplicaciones para
Flash Player. En poco menos de 3 afios, 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 aparicion de la version 2.0. El framework actual
estd compuesto por una libreria de componentes de interfaz de usuario que ofrecen un alto grado
de interactividad y la capacidad de comunicarse con los sistemas de datos mas comunes que

existen.

Al igual que Flash Player, 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 estas es la elaboracion de nuevos componentes
para las comunicaciones y de frameworks arquitectonicos para el desarrollo de aplicaciones on-

line.
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Su principal debilidad residia en que, al ejecutarse sobre Flash Player, se encontraba
obstaculizado por las limitantes de acceso que presenta el reproductor, la cual fue eliminada con
la aparicién de AIR a inicios de 2008 haciendo posible que se pueda seleccionar a Flex como uno
de los frameworks a utilizar. (Adobe Systems Inc. 2008c)

Flex es clave para la creacion de la presente solucion debido a que aporta la libreria de
componentes de interfaz de usuario necesaria para la gestién interna del software a desarrollar y,

a su vez, el compilador y el depurador necesario para la programacion del proyecto.
1.6.2. Adobe Integrated Runtime

Adobe AIR (en adelante AIR) es capaz de portar Flash Player al escritorio y a su vez a las

aplicaciones ejecutandose sobre este. Otras de sus caracteristicas son:

e La capacidad de crear bases de datos locales para la gestion del software en el ordenador del

cliente sin necesidad alguna de comunicarse con la red.

e Sus funcionalidades mas comunes son similares a las de cualquier otra aplicacién instalada

previamente y que utilice otra tecnologia.

e Permite un manejo total del sistema de archivos, el control de los contenidos del portapapeles
del sistema y la aplicacién puede ser completamente actualizada de forma automatica utilizando

una conexion a internet. (Adobe System Incorporated 2009)

La seleccién del framework de AIR para el soporte de Flash Player, permite lograr, sin problema

alguno, la gestion externa de un entorno de desarrollo integrado como aplicacion de escritorio.

Su principal desventaja se encontraba en el hecho de no ser multiplataforma y solamente contar
con una versién de prueba para Linux. En diciembre pasado, Adobe hizo puablica la versién estable

de AIR para Linux, eliminando esta limitante y haciéndolo completamente multiplataforma.
1.7 Lenguaje de implementacion
Para la implementacién de la solucion se utilizard ActionScript 3.0, el lenguaje de programacion de

las herramientas antes mencionadas y de Adobe Flash Player. A continuacion se describen las

caracteristicas fundamentales del mismo y que se tuvieron en cuenta a la hora de proponer la
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solucion existente.
1.7.1. ActionScript 3.0 (en adelante AS3):

e Programacion Orientada a Objetos: Desde la version 2.0 de ActionScript es posible crear
proyectos Flash Player totalmente orientados a objetos. Aun asi, la libreria interna del framework
de esa tenia la caracteristica de ser muy inestable en tépicos como seguridad y rendimiento. AS3,
creado a mediados del afio 2006, es considerado una revolucionaria evolucion de la version
anterior, acompafiada de una serie de conceptos nuevos tomados de otros lenguajes de

programacion como Javay C++.

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 AS3 (“ActionScript Virtual
Machine 2”7, en adelante AVM2), se encuentra incorporada en las versiones de Adobe Flash Player
9 y superior. De igual forma AVML1 se continda incluyendo pese a las debilidades de las versiones
anteriores frente a la nueva, debido a que, cientos de miles de contenidos en la red, contindan

utilizando ActionScript 2.0.

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 framework 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.

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

1.8 Seleccion de un IDE para el desarrollo

Los entornos de desarrollo de codigo AS3 para Flash Player no abundan. A continuacién aparecen

las alternativas estudiadas para la seleccion del mismo:
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1.8.1. Flash Develop

Creado por el finlandés Mika Palmu como editor de cédigo para MTASC y SWFMill, 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, ademéas de por su calidad técnica, esta
dada por la pobre capacidad de manejo de cddigo 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 esté desarrollado utilizando la plataforma .NET de Microsoft, por lo

gue solo funciona en la familia de sistemas operativos de la multinacional. (Mika Palmu, 2008)

1.8.2. Adobe Flex Builder for Linux

Adobe Flex Builder for Linux, la version para Linux del popular entorno de desarrollo de Adobe,
basado en Eclipse, alin se encuentra en un estado de pruebas que llega casi a 1 afio. Comparado
con la versién actual para Windows y Mac OS, la principal desventaja que tiene es que no cuenta
con el entorno gréafico para la creacion de las aplicaciones Flex. Alun continGa en desarrollo y no
posee una versién comercial. La que actualmente se encuentra publicada a las descargas cuenta
con 400 dias de prueba antes de expirar. Incorpora la capacidad de crear proyectos AIR y Flex,
asi como depurarlos en tiempo de desarrollo y generar los proyectos finales. (Adobe System
Incorporated 2008d)

Debido a las capacidades técnicas recién expuestas y a la exigencia del uso de sistemas
operativos libres, Adobe Flex Builder for Linux es la mejor alternativa para desarrollar la solucion

planteada.
1.9 Metodologias de desarrollo

El tema de la metodologia a seleccionar es uno de los mas complicados en cualquier proceso de
desarrollo de software, ya que son muchos los factores que se deben incluir en el analisis. A
continuacion se hace un estudio de las metodologias mas utilizadas y que se pueden adaptar a

proyectos de solo 1 persona:

1.9.1. Proceso Unificado de Desarrollo (del inglés “Rational Unified Process”, en adelante RUP):

RUP es la metodologia de desarrollo més popular que existe. Sus principales caracteristicas son:
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e Guiado por Casos de uso: Los cuales sirven para describir el comportamiento del sistema vy
elaborar los casos de prueba con los que se comprueba que el sistema desarrollado hace lo que

el cliente quiere.

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.
¢ |terativo e incremental: En cada ciclo de iteracion se produce una nueva version del software.

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)

1.9.2. Programacién Extrema (del inglés “Extreme Programming”, en adelante XP): Es la
metodologia mas popular de las relativamente recientes metodologias agiles. Sus principales

caracteristicas son:

¢ Retroalimentacion con el cliente: Conceptualmente, al menos uno de los miembros del equipo
de trabajo del proyecto, es un cliente. Esto propicia una constante interaccion del mismo con el

producto en desarrollo.

e Cortas iteraciones: En cada iteracion, 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

evolucién del proyecto e indirectamente influye de forma positiva en la calidad del producto final.

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 van en vias de aumentar la productividad del equipo de
trabajo, tales como la programacién 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.

1.10 Seleccién de la metodologia de desarrollo

En ambas metodologias se puede hacer un recorte amplio de roles y artefactos para adaptar el
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proyecto a equipos de trabajos compuestos por solo 1 persona. 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:

e El periodo de desarrollo es corto: El desarrollo de la solucion se limita a solamente 4 meses de

trabajo continuo.
e El cliente forma parte del equipo de desarrollo.
e Las dimensiones del proyecto son pequenas.

e 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 bastante agil.
1.11 Herramienta CASE para el modelado
1.11.1. Visual Paradigm for UML

Como herramienta para el modelado de la solucién se ha seleccionado Visual Paradigm for UML
(en adelante Visual Paradigm), una de las lideres del mercado de las llamadas herramientas
CASE (del inglés “Computer Asisted Software Engineering”, ingenieria de software asistida por
computadora). A continuacion se ofrece una lista de las caracteristicas principales que se tuvieron

en cuenta para la seleccion del mismo:

e Soporte para la version 2.1 de UML: La metodologia XP utiliza muchos de los diagramas que
provee UML. La versiébn mas reciente de este lenguaje es la de mayor uso a nivel mundial y la que

mas documentacién posee.

¢ Interoperabilidad entre diagramas: Visual Paradigm es capaz de exportar los diagramas de un

modelo a otro con mucha facilidad. Esto ahorra considerables cantidades de tiempo.

e Generacion de cdédigo ActionScript 3.0 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 codigo a partir de este. Visual Paradigm es una de las
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pocas herramientas capaz de generar esta version del lenguaje ActionScript. (Visual Paradigm

2008)
1.12 Conclusiones

En el presente capitulo se realiz6 un estudio sobre el estado del arte de las herramientas
existentes de similar aplicacion. Una de las principales conclusiones obtenidas fue que, la eleccién
de las tecnologias utilizadas por estas, terminé siendo la principal causa de la aparicion de
conflictos en el momento de integracién con el compilador, los cuales resultaron lamentables para
la conclusioén de los proyectos. La apariciéon de MTASC suplié la falta de un robusto compilador de

ActionScript, pero solo quedd como apoyo a los proyectos del IDE de Adobe Flash.

Los recientes cambios que ha sufrido la plataforma Flash, especialmente en las licencias del SDK
de Flex y la aparicion de Adobe AIR, propician un ambiente ideal para combinarlos y crear un
entorno de desarrollo integrado capaz de producir los componentes visuales de los software
educativos y proveer a la universidad de una alternativa para revolucionar el proceso de creacion

de este tipo de productos en el pais.



®

Capitulo 2

Presentacion de la solucion propuesta
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El presente capitulo tiene como objetivo principal describir las caracteristicas fundamentales del
sistema. Luego se expondran, de una manera mas clara, los requerimientos a cumplir por el

mismo, los cuales daran lugar a las futuras historias de usuario.
2.1 Descripcion del entorno de desarrollo

La descripcion inicial de cualquier solucion informatica es una idea que generalmente “se viene
cocinando” antes de una reunion formal con un equipo de desarrollo de software. Es una vision
gue 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 con estos, peticiones informales de requisitos e
ideas 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 a sus necesidades. En estos

encuentros se pueden incluir practicas muy efectivas de captura de requerimientos como:

Entrevistas frecuentes para aclarar dudas que de manera continua puedan ir apareciendo.

Tormenta de ideas entre el equipo de desarrollo y el equipo de trabajo del cliente.

Observacion de los procesos a informatizar manteniendo una presencia lo mas

imperceptible posible para no obstaculizarlos.

Juegos de rol donde el cliente simule ser un usuario que interactda con el sistema, este

segundo simulado por el desarrollador.

En el presente trabajo el cliente es el propio desarrollador del producto. Esto podria llevar a
pensar que el levantamiento de requisitos es un paso que se puede obviar. AGn en una situacion
asi, en la que el proceso de comunicacion y entendimiento de ambas partes es innecesario ya que
es 1 sola persona jugando los 2 roles, seria un gran error desechar esta etapa. Atentaria
totalmente contra el alcance y el tiempo de entrega del producto, dos de las cuatro variables

principales en el desarrollo de un proyecto.

A continuacion se especifica el alcance del producto a desarrollar de una manera similar a la que
un cliente describiria. 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:
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Como en todo entorno de desarrollo visual, el sistema contara con un editor gréfico en el cual se
podra realizar el trabajo de creacidén de trazos, seleccién de color y ediciéon de las figuras. A la
izquierda tendra un panel de herramientas el cual contara con las siguientes opciones de dibujo:

e Linea: Trazar una linea de un punto a otro.

e Rectangulo: Trazar un rectangulo en el area seleccionada.

e Elipse: Trazar una elipse en el area seleccionada.

e Lapiz: Trazar a mano alzada para crear figuras y trazos irregulares.

e Pluma: Trazar poligonos irregulares.

¢ Relleno: Seleccion del color de relleno de la forma de las opciones de dibujo.

e Trazo: Seleccién del color de trazo de la forma de las opciones de dibujo.

Todas las herramientas de dibujo funcionaran de la siguiente forma: se trazaran al hacer clic en el
escenario y arrastrar el cursor por el mismo, a la vez que se muestra una vista previa de la misma

antes de ser finalmente creada.

Para crear los dibujos, la herramienta centrara su funcionamiento en un framework grafico propio y
libre que permitrd a los desarrolladores utilizarlo posteriormente en otros proyectos

independientemente del entorno de desarrollo en que programen.

En la parte superior del editor se mostrara el panel de propiedades en el cual se editaran las

siguientes caracteristicas del grafico seleccionado:

¢ Relleno: Seleccion del color de relleno de la forma

e Trazo: Seleccion del color de trazo de la forma.

* Nombre de instancia: Seleccién del nombre de la forma para ActionScript.

e Posicion horizontal (x): Valor de la posicién horizontal en el eje de coordenadas (X; y).

e Posicidn vertical (y): Valor de la posicion vertical en el eje de coordenadas (X; y).

También contara con una ventana de bienvenida que se abrird cada vez que el usuario inicie la
aplicacion de manera directa (al ejecutar la aplicacion desde un acceso directo). La ventana de

bienvenida mostrard las siguientes secciones:

¢ Inicio rapido: Opcién de crear un nuevo documento o abrir un documento existente.
e Documentos recientes: Ofrecera un listado con los ultimos 5 documentos previamente

abiertos.
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e Tutoriales: Vinculo a 4 presentaciones de instruccion on-line para los nuevos usuarios del
sistema.
¢ Noticias recientes: Apareceran las 5 ultimas noticias del sitio WEB oficial del proyecto.
e Actualizaciones automaticas: Cada vez que sea publicada una nueva version, los usuarios

podran actualizar su aplicacion automaticamente.

El objetivo principal de esta ventana de bienvenida es ofrecer un ambiente agradable que integre
el trabajo con el sistema, informaciones y noticias sobre el desarrollo del producto, una seccién de

instruccion para principiantes y una via rapida de actualizacién a futuras versiones.

Cuando el usuario inicie la aplicacion de manera indirecta (al abrir un documento creado
anteriormente haciendo doble clic sobre él) no se mostrara la ventana de bienvenida y se cargara

automaticamente el documento en el editor.

Una vez que los usuarios terminen el trabajo con los gréficos, tendran la opcién de abrir la ventana
de generacion de cédigo ActionScript. En ella se ofrecera la opcion de exportar los graficos a
ActionScript 2.0 o 3.0, el nombre del archivo de cddigo a exportar, la carpeta en la cual se

generara el codigo y la vista previa del cédigo antes de ser finalmente guardado.

Los archivos de cddigo incluiran, a modo de comentario, ejemplos de cémo utilizarlos e incluirlos
en un proyecto existente de Flash o Flex de forma tal que se puedan distribuir sin necesidad de

incluir la herramienta.

En la parte superior de la aplicacién aparecera el menu de la misma con las siguientes opciones:

¢ Nuevo: Creara nuevo documento.

e Abrir: Abrira un documento existente.

e Abrir reciente: Abrird un documento utilizado recientemente.
e Salvar: Salvara el documento actual.

¢ \Ventana de bienvenida: Mostrara la ventana de bienvenida.
e Generar codigo: Mostrara la ventana de generar cadigo.

e Salir: Cerrara la aplicacion.

El documento a guardar utilizara un formato abierto de fichero, de forma tal que pueda ser
visualizado por otras herramientas que lo interpreten o generado a partir de otras que cumplan

similar objetivo.
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2.2 Personas relacionadas con el sistema

Las personas relacionadas con el sistema son todas aquellas que obtienen un resultado del
mismo. Como aplicacion de escritorio, un entorno de desarrollo no presenta restricciones de
acceso a ciertas funcionalidades para un grupo especifico de usuarios y para otros no. Todos
tienen los mismos privilegios sobre las funcionalidades internas de la aplicacién. Los externos,
como es légico, dependen de las restricciones clasicas que imponen los sistemas operativos, tales
como el acceso a documentos de otros usuarios, las preferencias independientes para cada

sesion, etc.

Personas relacionadas con el sistema Justificacion

Puede ser tanto un disefiador gréfico sin

conocimientos de programacion en ActionScript
como un desarrollador que utiliza la herramienta
para crear componentes visuales y luego

proveerlos de interactividad en Flash o Flex. En
Usuario .

caso del usuario no tener o tener pocos

conocimientos sobre el trabajo con la aplicacion,
puede acceder a los tutoriales de instruccidén en
linea para adquirir los conocimientos basicos de

trabajo con la misma.

2.3 Lista de reservas del producto

La lista de reservas del producto esta compuesta por una serie de requisitos que representan las
tareas gue 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

gue posteriormente puedan ser probados, es tan importante.

R1: Trazar graficos primitivos.
R1.1: Trazar linea.
R1.2: Trazar rectangulo.

R1.3: Trazar elipse.



Desarrollo de un IDE libre y multiplataforma para la creacion de componentes visuales

de ActionScript para Software Educativo: codeDraw codeDraw

R1.4: Realizar trazo a mano alzada.

R1.5: Realizar trazo de poligono irregular.

R1.6: Seleccionar el color de relleno de los trazos.

R1.7: Seleccionar el color de borde de los trazos.

R1.8: Mostrar la vista previa de los trazos mientras se estan creando.

R2: Utilizar un framework gréafico propio para crear los gréficos.

R3: Editar las propiedades de los trazos.
R3.1: Editar el color de relleno del trazo seleccionado.
R3.2: Editar el color del borde del trazo seleccionado.
R3.3: Editar el nombre del objeto del trazo seleccionado.
R3.4: Editar la posicién horizontal del trazo seleccionado en el escenario.

R3.5: Editar la posicién vertical del trazo seleccionado en el escenario.

R4: Mostrar ventana de bienvenida al iniciar la aplicacion.
R4.1: Crear nuevo documento.
R4.2: Abrir documento existente.
R4.3: Mostrar y abrir los 5 Ultimos documentos.
R4.4: Mostrar las 4 presentaciones de instruccion.
R4.5: Mostrar las 5 altimas noticias de la WEB oficial del proyecto.

R4.6: Actualizar automaticamente la aplicacion a la ultima versién disponible.

R5: Generar cédigo
R5.1: Generar cédigo ActionScript 2.0 nativo.
R5.2: Generar cédigo ActionScript 3.0 nativo.
R5.3: Generar cédigo ActionScript 3.0 que utilice el framework propio de la aplicacion.
R5.4: Seleccionar el nombre del fichero a exportar.
R5.5: Seleccionar la carpeta del fichero a exportar.
R5.6: Mostrar la vista previa del cédigo a guardar en el fichero.

R5.7: Exportar el cédigo final.

R6: Gestionar documento.
R6.1: Crear nuevo documento.
R6.2: Abrir documento existente.
R6.3: Abrir uno de los documentos utilizados recientemente.

R6.4: Salvar documento.



Desarrollo de un IDE libre y multiplataforma para la creacion de componentes visuales
de ActionScript para Software Educativo: codeDraw codeDraw

2.4 Aspectos no funcionales del sistema

Los aspectos no funcionales son propiedades o cualidades que el producto debe tener. Son

caracteristicas del mismo que lo hacen atractivo, usable, rapido y confiable.

Disefio e implementacion

Utilizar ActionScript 3.0 para el desarrollo del producto.

Utilizar programacion orientada a objetos.

Aplicar patrones de disefio, principalmente para el desarrollo de editor visual y del nucleo
grafico propio. Para el nacleo gréfico es imprescindible tener en cuenta para aspectos
como el rendimiento.

Utilizar una metodologia de desarrollo agil que permita sacar versiones de manera regular.
Utilizar Adobe AIR para garantizar la portabilidad del sistema.

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

Apariencia o interfaz externa

1. Utilizar componentes graficos de Flex para el desarrollo de la interfaz de usuario.

2. Utilizar interfaces liquidas que se adapten a la resolucion de pantalla del usuario.

Usabilidad

3. El sistema debe tener una version en espariol y otra en inglés.

4. El sistema debe ser capaz de actualizarse automaticamente.

Seguridad

5. Verificacion sobre acciones irreversibles (eliminaciones).

Ayuday documentacion en linea.

6. La documentacién del nacleo grafico debe ser realizada utilizando una herramienta

generadora de documentacioén.

Portabilidad

7. El sistema debe ser independiente de plataforma. Debe ejecutarse tanto en Microsoft

Windows como en GNU/Linux y Mac OS.
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2.5 Conclusiones

En este capitulo se han abordado los aspectos referentes a la concepcién del producto a construir
y las caracteristicas, tanto funcionales como no funcionales, que debe cumplir. Teniendo esta

informacion, es entonces que se pasa a la fase de planificacién y exploracion.



®

Capitulo 3

Exploracion y planificacion
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En este capitulo se hace alusion a las fases de exploracion y planificacion, las dos primeras de la
metodologia de desarrollo XP. El objetivo principal de estas es conocer el alcance del producto a
desarrollar y estimar los tiempos de entrega de cada version. Se exponen, ademas, los artefactos
gue se generan a partir de los requerimientos expuestos por el cliente en el capitulo anterior.

3.1 Exploracion

La exploracion 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
conceptualizacion del software. Un aspecto clave en el esclarecimiento de las dudas sobre los
procesos a automatizar es que, desde el mismo inicio del proyecto, un miembro del equipo del

trabajo del cliente, se adiciona al de desarrolladores.
3.2 Historias de Usuarios

Del inglés user stories (en adelante HU), las historias de usuarios de XP son “los hermanos
lejanos” de los casos de uso en RUP, con la pequefia diferencia de que no deben ser descritos en
mas de tres lineas e idealmente es el cliente quien las redacta y prioriza. Luego de esto se le
suma un tiempo estimado de desarrollo que lo define el propio equipo del proyecto. En esencia,
no son mas que las ideas del cliente organizadas y agrupadas de acuerdo a su funcionalidad. A
su vez, también se tiene en cuenta un orden tal que permita al mismo priorizar sus necesidades y
al equipo de trabajo definir las que resultan criticas o claves en el momento de desarrollo de la

solucion.

En la claridad de su descripcién radica el éxito del proyecto. La falta de comunicacion y la
comprension erronea de las necesidades del cliente son la principal causa de fracaso en una
empresa como esta. Es por ello que las HU juegan un papel tan importante en este proceso y se
les dedica totalmente una fase en el ciclo de vida de un proyecto XP. A continuaciéon aparecen

descritas las HU de la presente solucién:
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Historia de Usuario

No.: 1 Nombre: Crear graficos utilizando un nucleo grafico propio
Usuario: Todos

Prioridad en el Negocio: Alta. Nivel de Complejidad: Alta.
Estimacion: 1 mes (4 semanas laborales) Iteracién Asignada: 1
Descripcion: El usuario puede crear cualquier tipo de gréafico bidimensional
utilizando un framework o nucleo gréafico de ActionScript 3.0

Informacion adicional (Observaciones): Da cumplimiento al requisito R2: “Utilizar
un framework grafico propio para crear los graficos”. El uso del nucleo grafico es
independiente al entorno de desarrollo. Puede ser utilizado por cualquier usuario
gue lo importe en un proyecto de ActionScript 3.0, Flash o Flex. El entorno de

desarrollo centra su funcionamiento en él.

Historia de Usuario

No.: 2 Nombre: Gestionar documento

Usuario: Todos

Prioridad en el Negocio: Media. Nivel de Complejidad: Media.
Estimacion: 2 semanas Iteracion Asignhada: 2
Descripcion: El usuario es capaz de realizar las operaciones clasicas de trabajo
con un editor: abrir o cargar un documento existente, crear uno nuevo y salvar el
actual. El formato del fichero a guardar sera basado en XML para facilitar su
entendimiento y extensibilidad.

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

“Gestionar documento”.

Historia de Usuario

No.: 3 Nombre: Crear gréafico primitivo

Usuario: Todos

Prioridad en el Negocio: Media. Nivel de Complejidad: Media.
Estimacion: 2 semanas Iteracion Asignhada: 2
Descripcion: El usuario selecciona una de los 5 posibles tipos de gréficos a crear
del panel de herramientas y los traza en el escenario a la vez que se le muestra
una vista previa del mismo antes de terminar el trazo.

Informacion adicional (Observaciones): Da cumplimiento al requisito R1: “Trazar

graficos primitivos”.
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Historia de Usuario

No.: 4 Nombre: Generar codigo ActionScript

Usuario: Todos

Prioridad en el Negocio: Alta. Nivel de Complejidad: Media.
Estimacion: 2 semanas Iteracién Asignada: 3
Descripcion: El usuario genera codigo ActionScript 2.0 o 3.0 en una ubicacion
especifica. Se le muestran opciones como utilizar cédigo ActionScript nativo o
basado en el framework propio y mostrar la vista previa del codigo a generar.
Informacion adicional (Observaciones): Da cumplimiento al requisito R5:

“Generar codigo”.

Historia de Usuario

No.: 5 Nombre: Mostrar ventana de bienvenida al iniciar la aplicacién
Usuario: Todos

Prioridad en el Negocio: Media. Nivel de Complejidad: Baja.
Estimacion: 2 semanas Iteracion Asignada: 3
Descripcion: Se le muestra al usuario la pantalla de bienvenida cada vez que inicie
la aplicacion desde un acceso directo. En ella tiene opciones como abrir los
documentos recientes, acceso a videos de instruccion en linea, actualizaciones
automaticas y notificaciones del desarrollo del producto.

Informacion adicional (Observaciones): Da cumplimiento al requisito R4:

“Mostrar ventana de bienvenida al iniciar la aplicacién”.

Historia de Usuario

No.: 6 Nombre: Editar propiedades de los trazos

Usuario: Todos

Prioridad en el Negocio: Baja. Nivel de Complejidad: Baja.
Estimacion: 2 semanas Iteracion Asighada: 4
Descripcion: El usuario tiene la posibilidad de editar las propiedades bésicas de
los trazos como la posicion horizontal y vertical, el nombre de la instancia y los
colores de relleno y borde de la forma.

Informacion adicional (Observaciones): Da cumplimiento al requisito R3: “Editar

las propiedades de los trazos”.
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Para la duracion de las semanas que se tuvieron en cuenta en las estimaciones de las historias de
usuario anteriores, es necesario aclarar que 1 semana laboral equivale a los 5 dias laborales de la
misma. Generalmente se hacen célculos errbneos que estiman los tiempos de desarrollo en base

a los 7 dias de la semana y es valido hacer esta aclaracion.

Mes de ejemplo

Domingo Lunes Martes Miércoles Jueves
1 2 3 4

8 9 10 11
15 16 17 18
22 23 24 25
29 30 31

- Dias feriados
Fin de semana
Préoximo mes
Dias laborales

Tabla 3.1. Andlisis de los dias laborales de un mes de ejemplo.

3.3 Planificaciéon

Durante la fase de planificacion se realiza una estimacion del esfuerzo que costara implementar
todas las historias de usuario juntas, partiendo de la que a cada una se le asigné en la fase de
exploracién. Una vez terminado esto, se procede a organizarlas en las iteraciones
correspondientes, en dependencia de la prioridad especificada por el cliente y del tiempo de

desarrollo de cada una.

3.3.1. lIteraciones

Una iteracién no es mas que un mini-proyecto. Al finalizar una, se obtiene un resultado en
software con un valor para el cliente. Claro esta que este quedara totalmente satisfecho al finalizar

la Ultima iteracion, ya que es la que concluye y completa el producto acordado inicialmente.

Para organizar las iteraciones no es recomendable extenderlas en mas de 1 mes laboral, lo que

seria generalmente 20 o 21 dias. Los plazos de entrega y retroalimentacion largos atentan contra
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el cumplimiento de los objetivos del cliente, sometidos a pequefios cambios de manera constante.
Esto sucede, aun asi, cuando un miembro de su equipo de trabajo se encuentre incluido en el de
desarrollo. No hay mejor forma de evitar esto que la verificacion del sistema en el entorno de
despliegue del mismo. 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 iteracion por mas

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

) ) ) ) _ Cantidad de
Iteraciones Orden de las Historias de usuario a implementar _ i
tiempo de trabajo
Iteraciobn 1 | 1- Crear gréficos utilizando un nucleo grafico propio. 4 semanas

. 2- Gestionar documento.
Iteracion 2 e — 4 semanas
3- Crear grafico primitivo.

y 4- Generar codigo ActionScript.
Iteracion 3 ) ) o L 4 semanas
5- Mostrar ventana de bienvenida al iniciar la aplicacion

Iteracion 4 | 6- Editar propiedades de los trazos 2 semanas

Tabla 3.2. Historias de usuario organizadas por lteraciones.

3.4 Plan de entregas

El plan de entregas es el compromiso final del equipo de desarrollo con los clientes. Es una
cuestién de vital importancia para el negocio entre ambas partes, ya que la entrega tardia o
temprana de la solucién, repercute notablemente en la economia y moral de todos los
involucrados. La estimacién es uno de los temas mas complicados del desarrollo de un proyecto
de software y es por ello que resulta de vital importancia tener bien claros los requerimientos del
cliente, el estilo de trabajo del equipo de desarrollo y el tiempo con que dispone el cliente para

tener en sus manos la solucion.

En el més 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 muy importante. Es mejor ser

claros con los clientes que defraudarlos luego de haber malgastado su tiempo y sus recursos.
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codeDraw

Final 1ra iteracion

Final 2da iteracién

Final 3ra iteracion

Final 4ta iteracién

Entregable 4° semana de 2° semana de 4° Semana de 2° semana de
Diciembre de 2008 Enero de 2009 Marzo de 2009 Mayo de 2009
codeDraw - version 0.1 version 0.2 version 0.5

3.5 Conclusiones

En el este capitulo se realiz6 la documentacion de la primera etapa del ciclo de vida de la soluciéon

propuesta: los artefactos de las historias de usuario, el plan de iteraciones y el de entregas, los

cuales fueron detallados de forma clara.




®

Capitulo 4

Implementacion y pruebas
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XP no propone concisamente los artefactos a utilizar en la implementacion de una soluciéon que
utilice dicha metodologia. Deja, en manos del equipo de desarrollo, dependiendo de sus
capacidades de comunicacion, la decision de utilizar tantos tipos de diagramas de UML como
crean posible, y asi, facilitar el proceso de desarrollo. En el presente capitulo se hace alusién al
disefio del sistema, los diagramas utilizados, las tareas generadas por cada historia de usuario y

al proceso de pruebas utilizado.
4.1. Disefio del sistema

Con el objetivo de facilitar la comprensién del presente trabajo, a continuacion se explican algunas
caracteristicas y observaciones que se tuvieron en cuenta para el desarrollo del mismo y es valida

incluirlas en el inicio del capitulo.
4.1.1. Elframework de Adobe Flex

Flex incorpora en su nucleo un framework desarrollado y compuesto, en su totalidad, por archivos
de ActionScript 3.0 y componentes de Flash (ficheros SWC del inglés Shockwave Component, en
adelante SWC) los cuales abarcan una amplia gama de funcionalidades. Estas van desde el
acceso a servicios de redes hasta componentes de interfaz de usuario, utilidades, etc. Al crear un
proyecto Flex, todas estas clases son compiladas por el propio compilador del SDK y finalmente el

fichero SWF de Flash es generado.

La seleccién de su uso para el presente trabajo, como se explicé anteriormente en el capitulo 1,
es debido a que provee la libreria de componentes graficos para el desarrollo de la interfaz visual
de la solucién y el compilador para trabajo con los mismos. A su vez, realiza aportes, de manera
indirecta, a la concepcién de los componentes visuales que se pretenden obtener en las historias
de usuario N° 1 y 4. Al Flex estar desarrollado con ActionScript para generar ActionScript, es un

buen punto de referencia para la materializacién del ndcleo gréafico a crear.

Para el trabajo con el framework, fue seleccionado el entorno de desarrollo de sus creadores, en
su version para Linux, ya que provee un ambiente integrado muy practico, donde convergen las
librerias, el compilador y el depurador, siendo este ultimo un factor muy importante en tiempo de

desarrollo para la realizacion de las pruebas.
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4.1.2. Adobe AIR SDK

El SDK de AIR es un compilador gratuito de Adobe para crear proyectos AIR a partir de ficheros
SWEF, en el caso de ActionScript, o ficheros HTML en caso de JavaScript, para luego portarlos al
escritorio y proveerlos de funcionalidades que no son capaces de lograr desde un entorno WEB.
AIR es una de las tecnologias mas recientes de Internet y ya cuenta con una amplia
documentacion, comunidades de usuarios, aplicaciones muy utilizadas a lo largo del mundo y un

robusto soporte.

Adobe Flex Builder permite crear proyectos Flex sobre AIR, de forma tal que el proceso de
depuracién es aun mas rapido y no es necesario invocar al compilador del SDK de AIR para crear

aplicaciones de escritorio. Flex Builder realiza todo este proceso.
4.1.3. Visual Paradigm for UML

Visual Paradigm for UML (en adelante Visual Paradigm) esta orientado al trabajo con UML que,
aunqgue no directamente fue creado 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, etc. (Scott W. Ambler, 2007) Adicionalmente, Visual Paradigm permite generar
cbdigo ActionScript a partir de los diagramas de clases, ofreciendo una gran flexibilidad al proceso

de desarrollo del nacleo y la arquitectura de la aplicacion.
4.2. Descripcién de la arquitectura: Aplicaciones modulares en Flex

Para el desarrollo de la interfaz de usuario se utilizé una arquitectura modular soportada sobre el
patrén Modelo Vista Controlador (en adelante MVC). Flex permite crear aplicaciones modulares
las cuales no son mas que diferentes archivos SWF comunicadndose 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 ntcleo de la misma.

En la Figura 4.1 se muestra el diagrama de componentes de la solucion, formado por los modulos
de Flex. En la parte inferior del diagrama aparece newModule, la representacion de un futuro

mddulo aplicable al nucleo actual:
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ul Componentsl

<<component=>
<<flex module>>
drawStage

<<component=>
<<flex module>>
tools

<<component>>
<<flex module>>
properties

Main module |

Forms, Windows |

<<component=>
<<flex module>>
codeDraw

<<component>>
<<flex module>>
splash

!

<<component=>
<<flex module>>
newModule

t

<=component>>
<<flex module>>
welcome

<<component=>
<<flex module>>
generate

Figura 4.1. Diagrama de componentes. Médulos de Flex.

Los modulos se dividen en 3 grupos, los cuales se describen a continuacion:

4.2.1. Modulo central

codeDraw

codeDraw: Es el mddulo principal de la solucién. Contiene todas las instancias del MVC y

a su vez es el encargado de la gestion de carga de otros modulos. Inicia el menu de la

aplicacion y almacena las caracteristicas del documento actual.

4.2.2. Componentes de la Interfaz de usuario/Paneles

Los modulos de la interfaz de usuario de la aplicacion son todos los que se integran al ambiente

de desarrollo al estilo de “panel”. Ver figura 4.2 para mas detalles.
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<<component>> a
<<flex module>>

drawStage

<<component>> a
<<flex module>>
tools

<<component=>
<<flex module>>
codeDraw

<<component>>
<<flex module>>
properties

|

Figura 4.2. Diagrama de componentes. Componentes de la Interfaz de usuario/paneles

codeDraw

drawStage: Mddulo de dibujo. Su funcion principal es almacenar y visualizar los graficos

creados. Es editado por las propiedades de los otros médulos.

tools: Médulo de herramientas. Contiene los componentes de interfaz de usuario,

generalmente botones, encargados de definir el estilo de dibujo a utilizar, el color y algunas

propiedades especificas del trazo a crear en el médulo drawStage.

properties: Modulo de propiedades. Es el encargado de editar las propiedades de los

gréficos existentes en el moédulo drawStage.
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<<component=> .
<<flex module>> EI Ee T
splash

<<component=> <<component=> B %
<<flex module>> <<flex module>> e

codeDraw welcome ) [ frves

<<component=>
<<flex module>>
generate

Figura 4.3. Diagrama de componentes. Ventanas/Formularios.

4.2.3. Ventanas/Formularios

e splash: Médulo de carga. Es el encargado de iniciar la aplicacion en segundo plano,

mientras muestra una pequefia ventana de inicio.

e welcome: Médulo de bienvenida. Contiene la lista de documentos recientes, acceso a los

articulos de la Web oficial del proyecto, links a los video-tutoriales de adiestramiento y

acceso a las actualizaciones automaticas.

e generate: Médulo de generacién de codigo. Permite seleccionar la versién del cdédigo

ActionScript a generar, mostrar la vista previa del mismo y generar el fichero final.

4.2.4. Paquetes del sistema

Para la organizacion del cédigo en cada médulo, se cred una arquitectura centrada en el nacleo

gréfico siguiendo una estructura convencional que se utiliza en los proyectos libres de ActionScript
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y Java a lo largo del mundo. 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.nuevoSitio.cu, la estructura de los paquetes es cu como paquete principal, nuevoSitio como
secundario e internamente se organizaria el proyecto. Finalmente quedaria cu.nuevoSitio como el

paquete raiz.

Siguiendo esta estructura, el paquete de clases de la arquitectura de la solucion quedaria de la

forma en que aparece en la figura 4.4. A continuacion de la misma se describe cada paquete.

cu

dedraw
—| co _|
_| app

observer

core

mvc utils

Figura 4.4. 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 gréaficos utilizando puro cédigo ActionScript.

app: Es el paguete de la aplicacion. Toda la gestion de la misma se realiza internamente desde
este, por lo que puede ser modificado con la seguridad de que los cambios solo afectaran a la

aplicacién y no al nucleo grafico.
utils: Es un paquete de clases de utilidad que permite extender las funcionalidades de la
aplicacion y del nucleo grafico. No se incluyen con los mismos debido a que cumplen objetivos

diferentes y pueden ser utilizadas en otros proyectos de ActionScript de similar propdsito.

app.observer: Contiene la estructura del patrén Observador, el cual es clave para la
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implementacion del MVC. Se encuentra independiente en un paquete debido a que puede ser

reutilizado sin cambio alguno.

app.mvc: Contiene la estructura del patron Modelo Vista Controlador. Al igual que el paquete del

patron Observador, puede ser reutilizado libremente sin cambio alguno.

app.ui: Es el nucleo del paquete de la aplicacion. Estd compuesto concretamente por las clases
gue implementan el patrén MVC y definen los comportamientos de la interfaz de usuario. En su

interior se ubican las clases actuales y pueden ser ubicadas las futuras extensiones de la solucion.
4.2.5. Relacién paquetes-médulos

Adobe Flex permite definir relaciones directas entre modulos, lo que posibilita que cada uno pueda
obtener informacién de otro a través de interfaces previamente definidas o accediendo al moédulo
principal. El 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.

Debido a esto se decidié que el mbdulo principal iniciara todas las instancias del MVC partiend o
de su relacion con los otros, limitando asi, al resto de los modulos, a utilizar solamente el paquete
de utilidades, con la excepcién del modulo drawStage, el cual almacena la l6gica del nucleo

gréafico por una cuestiéon de rendimiento.

A continuacién se muestra la relacion entre los paquetes y los modulos.

core ui utils
<3
|
I
|
N N A |
| |

| | : :
I . SO TSSO TSRS 1 ]
| | | |
1 | 1 |
<<components> a : ! <<components> gl :
<<flex module>> | | <<flex module>> \
drawStage : : splash :
I | |
Il Il |
<<component=> g] <<component=> <<component=> !
<<flex module>> ® <<flex module>> > <<flex module>> :
tools codeDraw welcome :
|
|
<<component>> <<component=> a :

<<flex module>> <<flex module>> o=

properties generate

Figura 4.5. Diagrama de paquetes y modulos. Relaciones.
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4.2.6. 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 conceptual y detallada de la solucion. En la Figura 4.6 se muestra el

diagrama de clases de la arquitectura del sistema.

En la parte superior del mismo aparecen una serie de clases propias del lenguaje que son

utilizadas para la integracion de la arquitectura con el mismo:
4.2.6.1. Componentes de Interfaz de usuario de Flex

e mx.controls.Button

e mx.controls.LinkButton

e mx.controls.Label

e mx.controls.ColorPicker

e mx.core.UlIComponent

e mx.container.Canvas

4.2.6.2. Nucleo de Flash Player
o flash.geom.Matrix
o flash,display.Sprite

4.2.6.3. Adobe AIR
o flash.display.NativeWindow

¢ flash.display.NativeMenu



+unloadGenerateWindow() : void

MenuView

+showWelcomeScreen(e : Event) : void
+openBrowserForLoad() : void

-_fileMenu : flash.display NativeMenu
-_nativeWindow : flash.display NativeWindow

+fileSelectedLoad(event : Event) : void
+loadFile() : void
+parseLoadedXMLFile(_loadedXmlFile : XML) : void
+onlySaveClick() : void
+openBrowserForSave() : void
+fileSelectedSave(event : Event) : void
+showWelcomeScreenEvent() : void
+generateCode() : void
+exitHandler() : void
+openFileHandler(event : Event) : void
+openFile(pathToFile : String) : void

+MenuView(p_fileMenu : NativeMenu, p_controller :...
+init() : void

+intRecentsManager() : void
+newCodeDrawProject(e : Event) : void
+openBrowserForLoad(e : Event) : void
+onlySaveClick(e : Event) : void
+openBrowserForSave(e : Event) : void
+showWelcomeScreen(e : Event) : void
+generateCode(e : Event) : void
+exitHandler(e : Event) : void
+openRecentHandler(e : Event) : void

+get borderWidth() : Number

-_colors : Array

-_alphas : Array

-_ratios : Array
-_spreadMethod : String
-_interpolationMethod : String
-_focalPointRatio : Number
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Figura 4.6. Diagrama de clases. Arquitectura de la solucién propuesta.
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4.2.7. Servidor de actualizaciones

El servidor de actualizaciones no es mas que un servidor WEB al que se accede utilizando el
protocolo HTTP. En este se encuentra la Ultima version disponible de la aplicacién, la cual, en
caso de ser superior a la que se encuentra en el ordenador del cliente, se instala automaticamente

una vez que los usuarios hacen clic en la notificacién.

De igual forma se accede al servidor WEB que contiene el Blog del proyecto. Utilizando el canal
de noticias del mismo, en formato RSS 2.0, se descargan y son visualizadas en el médulo de
bienvenida, de forma tal que este ofrezca un ambiente integrado de natificaciones y articulos de la

WEB oficial.

<<component=> <<component=>
<<flex module>> > <<flex module>>
codeDraw welcome
<< HTTP >> << HTTP >>
Servidor WEB (Blog Servidor de
del Proyecto) actualizaciones

Figura 4.7. Diagrama de despliegue. Distribucién de servidores que se integran a la solucion.

) codeDraw - Blog Archive » codeDraw 0.2 - Mozilla Firefox

archive  Editar  Ver Higtorial  Marcadorss  Heramientas  Ayuda

6 -c

Screenshots

codeDraw 0.2

welcome screen

Getti

(o [ P hetpuisorimavera.ud.culblegsicodedraw/tp=5

Descargar Acerca de ...

Esté disponible en las descargas codeDraw 0.2 Alpha (Build 8 del 16 de Marzo de 2009)

codeDraw 0.2 Build 8 “List of
features”

Yentana de Bienvenida

e Opcidn de crear nuevo proyecto
® Abrir un proyecto existente
= _Historial de provectos recientes (hasta 5)

EEX

v

® Terminado

Errar | @

Figura 4.8. Captura de pantalla. WEB Oficial del Proyecto.
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4.3. Implementacion

XP propone comenzar las implementacion de la solucion partiendo de una arquitectura lo mas
flexible posible para evitar grandes cambios en las proximas iteraciones y en los cambios que
generalmente el cliente propone. Como se ha mencionado otras veces en el presente trabajo, la
solucién en cuestion cuenta con el detalle que es de caracter técnico, por lo que es necesario,

desde un inicio, tener bien definida la arquitectura del mismo.

Trazada la misma, se procede a la primera iteracion.

4.3.1. 1° Iteracion

El principal objetivo de la primera iteracion es desarrollar la historia de usuario N° 1: Crear gréaficos
utilizando un nucleo gréfico propio. Esta iteracion 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
proximas iteraciones.

Para ello se trazaron 4 tareas, que se describen a continuacion:

Tarea N° 1: Estandar de cédigo y de comentarios del nacleo

Tarea N° 2: Clases principales del nacleo: Clases Matematicas (Nivel 1)

Tarea N° 3: Arquitectura de capas

P 0N PR

Tarea N° 4: Clases de graficado: Clases de trazado y relleno (Nivel 2)

Tarea

Namero de tarea: 1 NGamero de HU: 1

Nombre de la tarea: Estandar de codigo y de comentarios

Tipo de tarea: Configuracion Estimacion: 3 dias

Fecha inicio:11 de Noviembre de 2008 Fecha fin: 14 de Noviembre de 2008
Programador responsable: Jorge Antonio Diaz Gutiérrez

Descripcion: Redactar el estandar de cédigo a utilizar siguiendo los utilizados
internacionalmente en proyectos de ActionScript 3.0. Consultar documentacién en

la red para la definicion del mismo.
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Tarea

NUamero de tarea: 2 Ndmero de HU: 1

Nombre de la tarea: Clases principales del nicleo: Clases Mateméticas

Tipo de tarea: Desarrollo Estimacion:5 dias

Fecha inicio:15 de Noviembre de 2008 Fecha fin: 20 de Noviembre de 2008
Programador responsable: Jorge Antonio Diaz Gutiérrez

Descripcion:

Implementar las clases principales del nucleo.

Paguete: cu.codeDraw.core

Clases: CPoint, CVector, CMatrix

Tarea

Numero de tarea: 3 NUumero de HU: 1

Nombre de la tarea: Arquitectura de capas

Tipo de tarea: Desarrollo Estimacion: 5 dias

Fecha inicio: 21 de Noviembre de 2008  Fecha fin: 26 de Noviembre de 2008
Programador responsable: Jorge Antonio Diaz Gutiérrez

Descripcion:

Desarrollar la arquitectura de capas que permita gestionar los grupos de imagenes
por encima de otros e independientemente a sus caracteristicas.

Paguete: cu.codeDraw.core

Clases: CLayer, IDrawable

Tarea

Namero de tarea: 4 Namero de HU: 1

Nombre de la tarea: Clases de graficado: Clases de trazado y relleno

Tipo de tarea: Desarrollo Estimacion: 7 dias

Fecha inicio: 27 de Noviembre de 2008  Fecha fin: 5 de Diciembre del 2008
Programador responsable: Jorge Antonio Diaz Gutiérrez

Descripcion:

Desarrollo de las clases de graficado, las encargadas de la creacién, edicién y
almacenamiento de los componentes graficos.

Paguete: cu.codeDraw.core

Clases: CShape, CFill, CSimpleFill, CGradientFill
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4.3.2. 22lteracidn

La segunda iteracion persigue el objetivo de obtener la primera version de un producto que
cumpla con las historias de usuario N° 2 y 3. Estas son “Gestionar documento” y “Crear grafico
primitivo” respectivamente. Una vez creadas las bases de la gestion de ficheros y de trazado de
gréficos, el nucleo de la aplicaciéon visual esta terminado para crear tantas extensiones como sea

necesario.

Las tareas definidas para la iteracion son las siguientes:
Historia de Usuario N° 2 “Gestionar documento”.

Tarea N° 5: Estandar XML de los proyectos

Tarea N° 6: Interfaz de usuario Nuevo, Abrir, Cerrar y Guardar

Tarea N° 7: Parseo del nucleo del Proyecto gréfico

SN

Tarea N° 8: Nuevo, Abrir, Cerrar y Guardar
Historia de Usuario N° 3 “Crear grafico primitivo”.
5. Tarea N° 9: Interfaz de usuario Linea, Rectangulo, Elipse, Lapiz y Pluma

6. Tarea N° 10: Sombra previa del gréafico a trazar

7. Tarea N° 11: Trazar el gréafico.

Tarea

Namero de tarea: 5 NGamero de HU: 2

Nombre de la tarea: Estandar XML de los proyectos

Tipo de tarea: Configuracion Estimacion:1 dia

Fecha inicio:19 de Enero de 2009 Fecha fin: 19 de Enero de 2009
Programador responsable: Jorge Antonio Diaz Gutiérrez

Descripcion:

Redactar el estandar XML de los ficheros del proyecto. Crear los iconos de los
ficheros XML de codeDraw (*.xcd)
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Tarea

Numero de tarea: 6 Ndmero de HU: 2

Nombre de la tarea: Interfaz de usuario Nuevo, Abrir, Cerrar y Guardar
Tipo de tarea: Desarrollo Estimacion:1 dia

Fecha inicio: 20 de Enero de 2009 Fecha fin: 20 de Enero de 2009
Programador responsable: Jorge Antonio Diaz Gutiérrez

Descripcion:

Disefio de la interfaz de usuario.

Mdédulo: codeDraw.

Tarea

Numero de tarea; 7 NUmero de HU: 2

Nombre de latarea: Parseo del nicleo del Proyecto grafico

Tipo de tarea: Desarrollo Estimacion: 2 dias

Fecha inicio: 21 de Enero de 2009 Fecha fin: 22 de Enero de 2009
Programador responsable: Jorge Antonio Diaz Gutiérrez

Descripcion:

Desarrollar las clases de parseo del nucleo grafico y de los ficheros xcd.
Paguete: cu.codeDraw.utils

Clases: Parsing, InverseParsing

Tarea

Namero de tarea: 8 NUamero de HU: 2

Nombre de la tarea: Nuevo, Abrir, Cerrar y Guardar

Tipo de tarea: Desarrollo Estimacion: 6 dias

Fecha inicio: 23 de Enero de 2009 Fecha fin: 30 de Enero de 2009
Programador responsable: Jorge Antonio Diaz Gutiérrez

Descripcion:

Implementacion de las funcionalidades de cargar un proyecto previamente salvado,
salvar el documento actual, crear nuevo documento y cerrar el actual..

Paguete: cu.codeDraw.app, cu.codeDraw.app.ui

Clases: MainLayerModel, MenuControl, MenuView

Mé6dulo: codeDraw
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Tarea

Numero de tarea: 9 Ndmero de HU: 3

Nombre de la tarea: Interfaz de usuario Linea, Rectangulo, Elipse, Lapiz y Pluma
Tipo de tarea: Desarrollo Estimacion:1 dia

Fecha inicio:16 de Febrero de 2009 Fecha fin: 16 de Febrero de 2009
Programador responsable: Jorge Antonio Diaz Gutiérrez

Descripcion:

Disefio de la interfaz de usuario.

Moédulo: codeDraw, tools

Tarea

Numero de tarea; 10 NUumero de HU: 3

Nombre de latarea: Sombra previa del gréafico a trazar

Tipo de tarea: Desarrollo Estimacion: 2 dias

Fecha inicio: 17 de Febrero de 2009 Fecha fin: 18 de Febrero de 2009
Programador responsable: Jorge Antonio Diaz Gutiérrez

Descripcion:

Implementar la vista previa de los trazos a medida que el usuario se desplaza por
el escenario.

Paguete: cu.codeDraw.utils, cu.codeDraw.app.ui

Clase: DrawDrag, DrawView, DrawControl

Médulo: codeDraw, drawStage

Tarea

Namero de tarea: 11 NGamero de HU: 3

Nombre de la tarea: Trazar el gréfico

Tipo de tarea: Desarrollo Estimacion: 7 dias

Fecha inicio: 18 de Febrero de 2009 Fecha fin: 26 de Febrero de 2009
Programador responsable: Jorge Antonio Diaz Gutiérrez

Descripcion:

Desarrollar el trazo de los graficos primitivos.

Paguete: cu.codeDraw.utils, cu.codeDraw.app.ui

Clase: DrawDrag, DrawView, DrawControl

Médulo: drawStage
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4.3.3. 32 lteracion

En la tercera iteracion se logra el objetivo principal de la solucion: generar el codigo ActionScript
de los componentes visuales. Las historias de usuario a cumplir son “Generar cédigo ActionScript”
y “Mostrar ventana de bienvenida al iniciar la aplicacion”, la segunda para lograr un ambiente

integrado de la aplicacion con la WEB del proyecto y la gestion de documentos recientes.
Historia de Usuario N° 4 “Gestionar documento”.

Tarea N° 12: Estandar de codigo generado

Tarea N° 13: Parseo del nucleo del proyecto grafico
Tarea N° 14: Interfaz de usuario generar codigo
Tarea N° 15: Generar codigo ActionScript 2.0
Tarea N° 16: Generar codigo ActionScript 3.0

o gk~ wnh e

Tarea N° 17: Mostrar vista previa y salvar fichero

Historia de Usuario N° 5 “Mostrar ventana de bienvenida al iniciar la aplicacion”.

7. Tarea N° 18: Interfaz de usuario de la ventana de bienvenida y de carga
8. Tarea N° 19: Abrir archivos recientes
9. Tarea N° 20: Ultimas noticias del Blog

10. Tarea N° 21: Actualizaciones automaticas

Tarea

Namero de tarea: 12 NUamero de HU: 4

Nombre de la tarea: Estandar de cédigo generado

Tipo de tarea: Configuracion Estimacion:1 dia

Fecha inicio: 2 de Marzo de 2009 Fecha fin: 2 de Marzo de 2009
Programador responsable: Jorge Antonio Diaz Gutiérrez

Descripcion:

Redactar el estandar de codificacion siguiendo los utilizados en la creacion de la
solucién. Introducir un encabezado de comentarios con informacion sobre el cédigo

y como utilizarlo.
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Tarea

Numero de tarea: 13 Ndimero de HU: 4

Nombre de latarea: Parseo del nicleo del proyecto grafico

Tipo de tarea: Desarrollo Estimacion: 1 dia

Fecha inicio: 3 de Marzo de 2009 Fecha fin: 3 de Marzo de 2009
Programador responsable: Jorge Antonio Diaz Gutiérrez

Descripcion:

Parseo del nucleo gréfico para generar el cédigo ActionScript.

Paguete: cu.codeDraw.utils

Clases: CodeParsing

Tarea

Numero de tarea; 14 NUumero de HU: 4

Nombre de latarea: Interfaz de usuario generar codigo

Tipo de tarea: Desarrollo Estimacion: 1 dias

Fecha inicio: 4 de Marzo de 2009 Fecha fin: 4 de Marzo de 2009
Programador responsable: Jorge Antonio Diaz Gutiérrez

Descripcion:

Disefio de la interfaz de usuario de la ventana de generar codigo.

Médulo: generate

Tarea

Namero de tarea: 15 Ndamero de HU: 4

Nombre de la tarea: Generar cddigo ActionScript 2.0

Tipo de tarea: Desarrollo Estimacion: 4 dias

Fecha inicio: 5 de Marzo de 2009 Fecha fin: 10 de Marzo de 2009
Programador responsable: Jorge Antonio Diaz Gutiérrez

Descripcion:

Generar el cédigo ActionScript 2.0 de los graficos creados en el escenario.
Paguete: cu.codeDraw.utils,

Clase: AS2Parsing
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Tarea

Numero de tarea: 16 Ndimero de HU: 4

Nombre de la tarea: Generar codigo ActionScript 3.0

Tipo de tarea: Desarrollo Estimacion:1 dia

Fecha inicio:11 de Marzo de 2009 Fecha fin: 11 de Marzo de 2009
Programador responsable: Jorge Antonio Diaz Gutiérrez

Descripcion:

Generar el cédigo ActionScript 3.0 de los gréficos creados en el escenario.
Paguete: cu.codeDraw.utils,

Clase: AS3Parsing

Tarea

Numero de tarea; 17 NUumero de HU: 4

Nombre de latarea: Mostrar vista previa y salvar fichero

Tipo de tarea: Desarrollo Estimacion: 2 dias

Fecha inicio: 12 de Marzo de 2009 Fecha fin: 13 de Marzo de 2009
Programador responsable: Jorge Antonio Diaz Gutiérrez

Descripcion:

Implementar la vista previa de los trazos a medida que el usuario se desplaza por
el escenario.

Médulo: generate

Tarea

Namero de tarea: 18 Ndamero de HU: 5

Nombre de la tarea: Interfaz de usuario de la ventana de bienvenida y de carga
Tipo de tarea: Desarrollo Estimacion: 2 dias

Fecha inicio: 16 de Marzo de 2009 Fecha fin: 17 de Marzo de 2009
Programador responsable: Jorge Antonio Diaz Gutiérrez

Descripcion:

Disefiar la interfaz de usuario de la ventana de bienvenida y de la ventana de carga
de la aplicacion.

Modulo: welcome, splash
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Tarea

Numero de tarea: 19 Ndmero de HU: 5

Nombre de la tarea: Abrir archivos recientes

Tipo de tarea: Desarrollo Estimacion:3 dia

Fecha inicio: 17 de Marzo de 2009 Fecha fin: 20 de Marzo de 2009
Programador responsable: Jorge Antonio Diaz Gutiérrez

Descripcion:

Paquete: cu.codeDraw.app.ui

Clases: MenuControl, MenuView

Modulo: codeDraw, welcome

Tarea

Numero de tarea:; 20 NUumero de HU: 5

Nombre de la tarea: Ultimas noticias del Blog

Tipo de tarea: Desarrollo Estimacion: 3 dias

Fecha inicio: 23 de Marzo de 2009 Fecha fin: 25 de Marzo de 2009
Programador responsable: Jorge Antonio Diaz Gutiérrez

Descripcion:

Implementar el acceso al canal de sindicacién de noticias del Blog para
visualizarlas.

Modulo: welcome

Tarea

Namero de tarea: 21 Ndamero de HU: 5

Nombre de latarea: Actualizaciones automaticas

Tipo de tarea: Desarrollo Estimacion: 2 dias

Fecha inicio: 26 de Marzo de 2009 Fecha fin: 27 de Marzo de 2009
Programador responsable: Jorge Antonio Diaz Gutiérrez

Descripcion:

Implementar un sistema de actualizaciones automaticas desde el Servidor de
actualizaciones.

Médulo: welcome
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4.3.4. 42 |teracion

La cuarta y Ultima iteracion tiene como proposito ofrecer a los usuarios opciones basicas de
edicion al cumplir la historia de usuario N° 6 “Editar propiedades de los trazos”. Las tareas para

darle cumplimiento a la misma son las siguientes:

1. Tarea N° 22: Editar la posicién y nombre de la instancia
2. Tarea N° 23: Editar colores del trazo

Tarea

Namero de tarea: 22 NGmero de HU: 5

Nombre de latarea: Editar la posicion y nombre de la instancia

Tipo de tarea: Desarrollo Estimacion: 5 dias

Fecha inicio: 3 de Mayo de 2009 Fecha fin: 8 de Mayo de 2009
Programador responsable: Jorge Antonio Diaz Gutiérrez

Descripcion:

Implementar el acceso al canal de sindicacion de noticias del Blog para
visualizarlas.

Paguete: cu.codeDraw.utils

Clases: EditPoint

Médulo: drawStage, tools

Tarea

Namero de tarea: 23 Ndamero de HU: 5

Nombre de latarea: Editar colores del trazo

Tipo de tarea: Desarrollo Estimacion: 5 dias

Fecha inicio: 10 de Mayo de 2009 Fecha fin: 14 de Mayo de 2009
Programador responsable: Jorge Antonio Diaz Gutiérrez

Descripcion:

Implementar un sistema de actualizaciones automaticas desde el Servidor de
actualizaciones.

Modulo: tools, drawStage
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4.4. Pruebas

XP cuenta con una caracteristica conocida como TDD, desarrollo dirigido por pruebas (del inglés

test driven development).

TDD se enfoca en la implementacién orientada a pruebas. El codigo debe ser probado paso a
paso y obtener un resultado, aunque audn no con loégica para el negocio, si 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 desde la perspectiva de la validez para el cliente. 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. Solo, una vez que se haya cumplido de la forma mas
sencilla posible, la l6gica del cddigo a probar, se asume como cumplida. Luego se realiza un
proceso conocido informalmente como “refactorizacion” de cédigo, el cual consiste en limpiarlo,
organizarlo y adaptarlo a los patrones. En esencia, TDD se centra en la logica del cédigo 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 framework de pruebas TDD, por lo que es necesario utilizar el

depurador de Flex Builder o la consola de salida en dltima 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 solucién en ambientes adversos como la pérdida de conectividad con los servicios de redes,
pocos recursos de hardware y sobrecarga del mismo. Finalmente el usuario final, realiza las de

“caja negra” o aceptacion.

4.4.1. Pruebas de aceptacion

Las pruebas de aceptacion también son conocidas como pruebas de caja negra, ya que es el
propio cliente quien la realiza en compafiia 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 solucién propuesta:
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Caso de Prueba de Aceptacion
Cédigo: HU1_P1 Historia de Usuario: 1
Nombre: Crear grafico poligonal recto

Descripcion: Prueba para la funcionalidad de crear gréficos rectos
utilizando el ndcleo del sistema.

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

Entrada/ Pasos de ejecucion: Se importan las clases del nucleo gréafico
y se genera una serie de puntos aleatorios para la creacién de un
poligono recto. Se crea un nuevo objeto gréafico con los puntos. Luego
se compila el cadigo.

Resultado Esperado: El grafico es creado y graficado sin errores.

Evaluacion de la Prueba: Prueba satisfactoria.

Caso de Prueba de Aceptacion

Cédigo: HU1 P2 Historia de Usuario: 1

Nombre: Crear grafico poligonal curvo

Descripcion: Prueba para la funcionalidad de crear gréaficos curvos
utilizando el ndcleo del sistema.

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

Entrada/ Pasos de ejecucion: Se importan las clases del nucleo grafico
y se genera una serie de puntos aleatorios para la creacion de un
poligono curvo. Se crea un nuevo objeto gréafico con los puntos. Luego
se compila el codigo.

Resultado Esperado: El grafico es creado y graficado sin errores.

Evaluacion de la Prueba: Prueba satisfactoria.
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Caso de Prueba de Aceptacion
Cdédigo: HU2_P1 Historia de Usuario: 2

Nombre: Crear nuevo documento

Descripcion: Prueba para la funcionalidad de crear nuevo documento
XCD.
Condiciones de Ejecucién: -

Entrada/ Pasos de ejecucidon: Se selecciona crear nuevo documento.

Resultado Esperado: El documento es creado sin errores.
Evaluacién de la Prueba: Prueba satisfactoria.

Caso de Prueba de Aceptacion
Cédigo: HU2_P2 Historia de Usuario: 2

Nombre: Guardar documento existente

Descripcion: Prueba para la funcionalidad de salvar un documento
XCD.

Condiciones de Ejecucién: El usuario debe haber creado previamente
un documento.

Entrada/ Pasos de ejecucion: Se selecciona guardar el documento
actual, navega a la ubicacion deseada, escribe el nombre del nuevo
documento y hace clic en salvar.

Resultado Esperado: El documento es guardado sin errores.

Evaluacion de la Prueba: Prueba satisfactoria.
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Caso de Prueba de Aceptacion
Cdédigo: HU2_P3 Historia de Usuario: 2

Nombre: Abrir documento existente

Descripcion: Prueba para la funcionalidad de cargar un documento
XCD salvado previamente.

Condiciones de Ejecucion: Debe existir un documento XCD
previamente creado.

Entrada/ Pasos de ejecucién: Se selecciona abrir documento, se
navega hacia la nueva ubicacion, se selecciona el documento y se hace
clic en salvar.

Resultado Esperado: El documento es cargado sin errores.

Evaluacion de la Prueba: Prueba satisfactoria.

Caso de Prueba de Aceptacion

Cédigo: HU3_P1 Historia de Usuario: 3
Nombre: Crear linea

Descripcion: Prueba para la funcionalidad de crear una nueva linea.

Condiciones de Ejecucion: El usuario debe haber creado previamente
un documento.

Entrada/ Pasos de ejecucion: Se selecciona crear nueva linea y se
traza en el escenario.

Resultado Esperado: El grafico es creado y graficado sin errores.

Evaluacion de la Prueba: Prueba satisfactoria.
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Caso de Prueba de Aceptacion
Cdédigo: HU3_P2 Historia de Usuario: 3
Nombre: Crear elipse

Descripcion: Prueba para la funcionalidad de crear una nueva elipse.

Condiciones de Ejecucion: El usuario debe haber creado previamente
un documento.

Entrada/ Pasos de ejecucion: Se selecciona crear nueva elipse y se
traza en el escenario.

Resultado Esperado: El gréfico es creado y graficado sin errores.
Evaluacién de la Prueba: Prueba satisfactoria.

Caso de Prueba de Aceptacion
Cédigo: HU3_P3 Historia de Usuario: 3

Nombre: Crear rectangulo

Descripcion: Prueba para la funcionalidad de crear un nuevo
rectangulo.

Condiciones de Ejecucion: El usuario debe haber creado previamente
un documento.

Entrada/ Pasos de ejecucion: Se selecciona crear nuevo rectangulo y
se traza en el escenario.

Resultado Esperado: El grafico es creado y graficado sin errores.

Evaluacion de la Prueba: Prueba satisfactoria.
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Caso de Prueba de Aceptacion
Cdédigo: HU3_P4 Historia de Usuario: 3
Nombre: Crear poligono irregular

Descripcion: Prueba para la funcionalidad de crear un nuevo poligono
irregular.

Condiciones de Ejecucioén: El usuario debe haber creado previamente
un documento.

Entrada/ Pasos de ejecucion: Se selecciona crear nuevo poligono
irregular y se traza en el escenario punto a punto, luego se cierra con
clic derecho.

Resultado Esperado: El gréfico es creado y graficado sin errores.

Evaluacion de la Prueba: Prueba satisfactoria.

Caso de Prueba de Aceptacion
Cédigo: HU3_P5 Historia de Usuario: 3

Nombre: Crear trazo a mano alzada

Descripcion: Prueba para la funcionalidad de crear un nuevo trazo a
mano alzada.

Condiciones de Ejecucion: El usuario debe haber creado previamente
un documento.

Entrada/ Pasos de ejecucion: Se selecciona crear nuevo trazo a mano
alzada y se traza en el escenario.

Resultado Esperado: El grafico es creado y graficado sin errores.

Evaluacion de la Prueba: Prueba satisfactoria.
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Caso de Prueba de Aceptacion
Cdédigo: HU4_P1 Historia de Usuario: 4
Nombre: Generar codigo ActionScript 3.0

Descripcion: Prueba para la funcionalidad de generar codigo
ActionScript 3.0

Condiciones de Ejecucion: El usuario debe haber creado previamente
un documento.

Entrada/ Pasos de ejecucidon: Se selecciona generar cdodigo
ActionScript, se selecciona la version 3.0, se define el nombre del
fichero a generar y la ubicacion y luego se genera.

Resultado Esperado: El c6digo es generado sin errores.

Evaluacion de la Prueba: Prueba satisfactoria.

Caso de Prueba de Aceptacion
Cédigo: HU4_P2 Historia de Usuario: 4

Nombre: Generar cédigo ActionScript 2.0

Descripcion: Prueba para la funcionalidad de generar c6digo
ActionScript 3.0

Condiciones de Ejecucion: El usuario debe haber creado previamente
un documento.

Entrada/ Pasos de ejecucion: Se selecciona generar cdédigo
ActionScript, se selecciona la versiébn 2.0, se define el nombre del
fichero a generar y la ubicacion y luego se genera.

Resultado Esperado: El cddigo es generado sin errores.

Evaluacion de la Prueba: Prueba satisfactoria.
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Caso de Prueba de Aceptacion
Cdédigo: HU4_P3 Historia de Usuario: 4

Nombre: Mostrar vista previa

Descripcion: Prueba para la funcionalidad mostrar la vista previa del
cédigo a generar

Condiciones de Ejecucion: El usuario debe haber creado previamente
un documento.

Entrada/ Pasos de ejecucidon: Se selecciona generar cdodigo
ActionScript, se selecciona la version del lenguaje, se define el nombre
del fichero a generar y luego se muestra la vista previa.

Resultado Esperado: El c6digo es pre-visualizado sin errores.

Evaluacion de la Prueba: Prueba satisfactoria.

Caso de Prueba de Aceptacion

Cédigo: HU5_P1 Historia de Usuario: 5

Nombre: Actualizar la aplicacién

Descripcion: Prueba para la funcionalidad de actualizar la aplicacion.
Condiciones de Ejecucion: -

Entrada/ Pasos de ejecucién: Se hace clic en Actualizar a dltima
version.
Resultado Esperado: La herramienta se actualiza automaticamente.

Evaluacion de la Prueba: Prueba satisfactoria.
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Caso de Prueba de Aceptacion
Cédigo: HU5_P2 Historia de Usuario: 5

Nombre: Mostrar Ultimas noticias

Descripcion: Prueba para la funcionalidad mostrar ultimas noticias del
Blog.
Condiciones de Ejecucién: -

Entrada/ Pasos de ejecucién: El usuario accede a las noticias desde la
pantalla de Bienvenida, las cuales se cargan automaticamente.
Resultado Esperado: Las noticias se muestran automaticamente.

Evaluacion de la Prueba: Prueba satisfactoria.

Caso de Prueba de Aceptacion
Cédigo: HU5_P3 Historia de Usuario: 5

Nombre: Abrir documentos recientes

Descripcion: Prueba para la funcionalidad de abrir documentos
recientes.

Condiciones de Ejecucidon: Deben haberse abierto o salvado, al menos
1 documento previamente.

Entrada/ Pasos de ejecucién: Se selecciona el documento reciente a
abrir.

Resultado Esperado: El documento se abre sin errores.

Evaluacion de la Prueba: Prueba satisfactoria.
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Caso de Prueba de Aceptacion
Cdédigo: HU6_P1 Historia de Usuario: 6
Nombre: Editar la posicion del grafico

Descripcion: Prueba para la funcionalidad de editar las propiedades de
ubicacion de los graficos.

Condiciones de Ejecucion: El usuario debe tener gréficos previamente
cargados o creados en el escenario.

Entrada/ Pasos de ejecucion: El usuario selecciona el grafico a editar y
modifica su posicion desde el panel de propiedades o arrastrandolo
hacia una nueva posicion.

Resultado Esperado: La posicién se modifica sin errores.

Evaluacion de la Prueba: Prueba satisfactoria.

Caso de Prueba de Aceptacion
Cédigo: HU6_P2 Historia de Usuario: 6

Nombre: Editar los colores del gréafico.

Descripcion: Prueba para la funcionalidad de editar los colores de los
graficos.

Condiciones de Ejecucion: El usuario debe tener gréficos previamente
cargados o creados en el escenario.

Entrada/ Pasos de ejecucion: El usuario selecciona el gréfico a editar y
modifica sus colores desde el panel de propiedades.

Resultado Esperado: Los colores se modifican sin errores.

Evaluacion de la Prueba: Prueba satisfactoria.
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45. Conclusiones

En el presente capitulo se abordaron todos los temas referentes a la implementacién de la
solucién y a la estrategia de pruebas a seguir durante la elaboracion del mismo. Se presento el

disefio de la arquitectura y las tareas que se llevaron a cabo para construirla.

Cada tarea fue cumplida en fecha y finalmente se logré el producto deseado en el plazo de tiempo
planificado. La efectividad del desarrollo dirigido por pruebas y la aplicacion de las pruebas de
aceptaciéon demuestran ser muy alta. Ambas juegan un papel fundamental en el proceso de
desarrollo de un software con una metodologia &gil, ain cuando el equipo de desarrollo es de 1

solo integrante.
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Conclusiones

Una vez finalizado el desarrollo del presente trabajo, se puede concluir con la satisfaccion de
haber obtenido una herramienta capaz de crear sencillos componentes visuales y generar el
codigo ActionScript de los mismos. La capacidad de extension de la solucion, para lograr objetivos
adicionales, le permite ser la base robusta de un ambiente de desarrollo extensible y facil de
continuar construyendo. Ese ha sido uno de los principios fundamentales seguidos en el proceso
de desarrollo del mismo. A su vez, el uso de la metodologia de desarrollo XP, combinada con los
aportes arquitectonicos que provee UML, ha permitido desarrollar, en un plazo corto de tiempo, un

producto bastante maduro.

Una de las conclusiones principales es que ActionScript 3.0 es un lenguaje de programacion muy
robusto para crear contenidos interactivos, ya sean de software educativo u otro tipo de
aplicaciones de alto impacto en el usuario final. El principio de generar codigo para luego ser
compilado con el SDK libre de Adobe Flex, es fundamental para crear alternativas legales de
explotar la tecnologia y conservar las capacidades de la misma, en lugar de optar por
compiladores que se limitan a funcionalidades mas reducidas. A su vez evita crear complejos
intérpretes que persiguen cumplir un objetivo similar, pero se convierten en soluciones muy poco
flexibles. Ante una futura evolucién del lenguaje y de la plataforma, los generadores de codigo se

adaptan de forma rapida, ya que los cambios que sufren son relativamente reducidos.
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Recomendaciones

La solucién desarrollada en el presente trabajo ha permitido llegar a una serie de conclusiones

muy importantes para la continuidad del desarrollo de la misma y, a su vez, sirven de experiencias

para proyectos que persiguen objetivos similares, hasta cierto punto:

Usabilidad: Los ambientes de desarrollo deben ser capaces de integrar, de manera
subjetiva, a las comunidades de desarrolladores y tener, muy en cuenta, las
recomendaciones de los mismos para lograr el impacto realmente esperado y evitar futuros
rechazos. Un IDE es una herramienta que necesita ser utilizada de manera frecuente, por
lo que la usabilidad es uno de los paradigmas que deben guiar su produccion. La presente
solucién podria categorizarse como aceptable, pero aln no practica para un usuario

familiarizado con ambientes de desarrollo mas populares.

Nuevas funcionalidades: Para las proximas versiones incorporar texto, una libreria de
formas predisefiadas, filtros, gestion de capas, opciones de edicién de puntos, seleccién

multiple, historial de acciones y portapapeles de copia.

Animacion: Las capacidades de animacion que puede asumir el producto no cuentan con
limites de tecnologia. Si sobre Flash Player y AIR es posible desarrollar una herramienta
de este tipo, se puede afirmar que la extension de la misma en esta direccion dependera
siempre de enfoques Optimos, en términos de rendimiento, ya que es en este aspecto

donde se encuentra la mayor debilidad de la plataforma de Adobe.

Gestion de eventos: Incorporar una sencilla gestién de eventos que permita generar el

cbdigo de las funcionalidades basicas de los componentes.
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Glosario

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 edicion de paginas web, video e imagen digital.

AVM: Maquina Virtual de ActionScript (del inglés “ActionScript Virtual Machine”) es la parte de
Adobe Flash Player que se encarga de procesar los codigos de ActionScript cuando se esta
ejecutando una pelicula de un archivo SWF.

Compilador: Un compilador es un programa informatico que traduce un programa escrito en un
lenguaje de programacion a otro lenguaje de programacion, generando un programa equivalente
gue la maquina sera capaz de interpretar. Usualmente el segundo lenguaje es codigo maquina,

pero también puede ser simplemente texto.

Framework: Un framework, 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, librerias de cédigo y un lenguaje interpretado entre otros

software para ayudar a desarrollar y unir los diferentes componentes de un proyecto.

Macromedia: Macromedia era una empresa norteamericana de software de graficos y desarrollo
web con centrales en California. Macromedia fue formada en 1992 por la fusién de Authorware,
Inc. y MacroMind-Paracomp. En el afio 2005 fue absorbida por la empresa Adobe Systems
Incorporated, por lo cual todos sus productos y tecnologias comenzaron a salir al mercado bajo un

nuevo nombre.

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

conectada a la red de redes.

Plataforma .NET de Microsoft: Plataforma de la empresa Microsoft para el desarrollo de software
con énfasis en transparencia de redes, con independencia de tecnologia de hardware y que
permite un rapido desarrollo de aplicaciones. Basado en ella, la empresa intenta desarrollar una
estrategia horizontal que integre todos sus productos, desde el sistema operativo hasta las

herramientas de mercado.
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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 combinacion de las ventajas que ofrecen las aplicaciones Web y las aplicaciones

tradicionales.

UML: El Lenguaje Unificado de Modelado (del inglés, “Unified Modeling Language”) es el lenguaje
de modelado de sistemas de software méas conocido y utilizado en la actualidad. Es un lenguaje
gréfico 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.
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