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Un ingeniero no es una copia, es original, y se atreve a
cambiar una realidad, no importa el tiempo o el

espacio, todo es posible mientras crea que es asi.
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Resumen

A medida que las nuevas tecnologias evolucionan en una era basada en la
informatica y las telecomunicaciones, la légica de negocio de las companias corre el

riesgo de quedarse obsoleta debido a las preferencias del mercado.

Los productos o servicios ofertados deben orientarse y especializarse cada vez mas
en funcion del tipo de cliente que requiere de ellos. Los clientes ya no se conforman
con lo que encuentran, ya que actualmente tienen multiples opciones para
satisfacer sus necesidades. Hoy en dia, la competencia, ademas de ser muy
numerosa, es de clases muy distintas, por lo que muchas empresas necesitan

realizar un cambio de mentalidad y dar un giro al modo de llevar su negocio.

La necesidad de las empresas de adaptarse a los cambios continuos en la forma de
trabajo, asi como de hacer frente a la presidén ejercida por la competencia, otorga

una importancia significativa al fendmeno de reingenieria.

En el presente proyecto se pretende mostrar como la reingenieria ayuda al
desarrollo y evolucion de los productos software de una empresa, sobre todo si se
trata de un sistema amplio con gran complejidad. Para ello, se mostrara como
aplicar un proceso de reingenieria del software en un sistema de informacion,
basado en una migracién del software. De este modo se obtendrd un sistema

adaptado a las nuevas tecnologias que pueda enfrentarse a la competencia.
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Abstract

As new technologies evolve in an era based on informatics and telecommunications,
the business logic of the companies run the risk of becoming obsolete due to

market preferences.

The products or services offered should be increasingly designed and specialized
depending on the type of customer that requires them. Customers are no longer
satisfied with what they find, as they currently have multiple options to meet their
needs. Nowadays, rival companies, as well as being many, are very different kinds,
so many companies need to change their mind and vary the way they run their

business.

The need for companies to adapt themselves to continuous changes in the way of
work and to cope with the pressure of competition, gives a significant importance to

the phenomenon of reengineering.

The present project aims to show how reengineering helps to develop any
company’s software products, especially if it is a comprehensive system with great
complexity. To do this, will show how putting into practice a software reengineering
process in the system based on a technology migration plan. This will provide us

with a system adapted to new technologies that may face competition.
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CAPITULO I[. INTRODUCCION Y
OBJETIVOS.
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1. Introduccion.

Desde finales del siglo pasado, hemos podido presenciar el transito de una era
basada en el papel, a una era en la que el uso de las nuevas tecnologias guia el
curso de la mayoria de las compafiias. En un siglo en el que la tecnologia esta
presente en todos los aspectos de nuestro entorno y nuestra vida cotidiana, las
grandes empresas no deben estancarse en los mismos productos ofertados desde
hace afos. Los clientes exigen que la calidad de dichos productos sea cada vez
mayor, y la competencia aumenta cada dia en nimero y variedad. Por ello, muchas
compafias se replantean si seria conveniente realizar una labor de redisefio de los
procesos y los productos de su organizacién, con el fin de obtener beneficios con el

cambio y aumentar su ventaja competitiva.

El trabajo desarrollado en este proyecto se basa en la aplicacion de un proceso de
reingenieria de software, consistente en un proyecto de migracion de un producto
software en una empresa productora de software. Para dicho proceso de migracion,
se desarrollé anteriormente un marco de trabajo con el fin de que el proceso de
reingenieria diese los resultados esperados (Cabezas, PFC, Junio 2008) (Colomo-
Palacios, Garcia-Crespo & Ruano-Mayoral. "EuroSPI”, 2008). Dicho marco de
trabajo ha podido ser adoptado ya que, entre otros motivos, ofrece cierta
flexibilidad que facilita la adaptacion a la situacion especifica del proyecto

desarrollado.

El presente apartado de introduccion se compone de cuatro subapartados, que se

explican brevemente a continuacion:

+ Descripcion del ambito de estudio. En qué consiste este proyecto y las
etapas en las que esta dividido.

+ Problematica. Descripcion del problema a resolver con el proyecto
emprendido.

4+ Delimitacion de la solucién. Limites adoptados para la consecucién de
este proyecto.

4+ Estructura de la memoria. Organizacidon en capitulos y apartados del

presente Proyecto Fin de Carrera.
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1.1. Descripcion del ambito de estudio.

El presente Proyecto Fin de Carrera mostrara como debe aplicarse un proceso de
reingenieria de software a un proyecto de migracion de un sistema de informacién

desarrollado en una empresa cuya sede central se encuentra en Madrid, Espafia.

Como sera expuesto mas ampliamente en el capitulo dos del presente proyecto, la
reingenieria de software estd adquiriendo gran importancia en grandes compaiiias,
debido al deseo de éstas de evolucionar sus productos software, ya sea desde el
punto de vista de su comercializacion como de su uso interno. Gracias al redisefio
de los procesos de construccion de dichos productos, se consigue adaptarlos a un
determinado cambio, mejorando el producto final. Para ello es necesario no caer en
la tentacién de seguir el camino facil, ya que muchas empresas deciden mejorar los
procesos existentes debido a que estan mas familiarizados con ellos. Pero esto es
una de las causas de mayor fracaso en la aplicacion de un proceso de reingenieria
en las empresas. Asi, la reingenieria propone empezar de cero, pero sin pretender
cambiar la funcionalidad del programa en cuestion, para que el trabajo de

reingenieria de software que nos compete se efectle de manera exitosa.

Este proyecto se basa en la aplicacion de la reingenieria en sistemas de informacion
corporativos, por ello se quiere mencionar la importancia con la que cuentan los
sistemas de informacion en las organizaciones. Cada vez son mas las empresas que
destinan recursos al estudio del analisis y tratamiento de la informacion, ya que los
resultados obtenidos tras dicho estudio aportan una informacion de salida
extremadamente valiosa en cuanto a la toma de decisiones de la empresa se
refiere. De este modo, la gestién de la compafiia se ve mejorada, pudiendo hacer
frente de un modo mas agresivo a las empresas competidoras en un mercado de

caracter cambiante.

Anteriormente al comienzo del proyecto que nos ocupa se realizaron dos tipos de
acciones. En primer lugar, se llevdo a cabo una primera etapa completamente
tedrica acerca del trabajo a realizar y los fines que se pretendian con el proyecto de
migracion. Posteriormente, en la segunda etapa fue necesario definir un marco de
trabajo que marcaba las pautas a seguir durante el desarrollo del mismo para que
el resultado final fuese el esperado. Dicho framework o marco de trabajo se definio
de un modo flexible con el fin de poderse aplicar aunque el proyecto de migracion
se viese alterado en algun sentido. De este modo, actualmente nos encontramos en
la tercera etapa del proceso de migracién del sistema de informacién, con un

framework ya definido y testado en un entorno productivo similar al que se aborda
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en el presente proyecto (Cabezas, PFC, Junio 2008) (Colomo-Palacios, Garcia-
Crespo & Ruano-Mayoral. "EuroSPI”, 2008).

1.2. Problematica.

Hoy en dia son muchas las empresas que cuentan con procesos de reingenieria de
software. Pero no existen metodologias concretas que las empresas puedan seguir

para desarrollar dicho proceso.

Los procesos de reingenieria de software basados en procesos de migracion de
sistemas de informacion son bastante complejos. En concreto, el proyecto que nos
ocupa tiene un ciclo de vida estimado en cuatro afios. Este proyecto se enmarca en

el tercer afio de vida del proyecto.

Como se puso de manifiesto anteriormente, nos encontramos en la tercera etapa
del proyecto de migracion, con lo que se plantea un problema afiadido a la labor del
propio proceso de migracion. Este problema consiste en analizar si el trabajo de

migracion realizado previamente se estaba ejecutando de manera correcta.

Después de ser analizado por el equipo de trabajo, se llegd a la conclusion de que
la solucidén técnica adoptada para la migracidon de los componentes software en la
anterior etapa no era correcta (esto serd explicado con mas detalle en el capitulo
tres del presente Proyecto Fin de Carrera). Por este motivo, a la labor del proceso
de migracion, se plantea un problema que hay que resolver previamente,
consistente en definir la tecnologia y los pasos que se han de emprender para
obtener el sistema migrado. Sin embargo, también se quiere hacer notar que el
proceso definido en la anterior etapa ha sido considerado valido para emprender el

tercer afio del proceso de reingenieria y el presente Proyecto de Fin de Carrera.

1.3. Delimitacion de la solucion.

Disponiendo de un marco de trabajo definido que aporta soporte metodoldgico al
proyecto de migracion (Cabezas, PFC, Junio 2008) (Colomo-Palacios, Garcia-Crespo
& Ruano-Mayoral. ”"EuroSPI”, 2008), la primera tarea del presente proyecto
consiste en aplicar un proceso de reingenieria del software con el fin de ajustar la
solucion técnica para el proceso de migracion del sistema de informacidén. Dicho

ajuste de la solucion técnica es llevada a cabo por los integrantes del equipo de
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trabajo, después de haber comprobado los fallos existentes en la anterior etapa.
Tras realizar un estudio acerca del producto que se quiere obtener y acerca de
como se quiere llegar a obtener dicho producto, sera entonces posible ajustar el
proceso de migracion a seguir incluyendo las nuevas soluciones técnicas para el

proceso.

En el presente proyecto seran mostrados cuales eran los problemas existentes en la
etapa previa, y la solucion que se ha decidido ajustar y aplicar. De esta manera se
podra hacer frente a la segunda tarea, consistente en ejecutar la propia migracion

de la tecnologia.

Se considera conveniente mencionar que esta tercera etapa en la que se ha
desarrollado el presente proyecto, consta de una duracion de cinco meses, con un
equipo de trabajo de tres personas. En este sentido, se entiende que la migraciéon
de la tecnologia existente en la empresa no se ha podido realizar en su totalidad,
ya que como se dijo anteriormente, el proyecto de migracion que nos compete

tiene un ciclo de vida estimado en cuatro afios.

1.4. Estructura de la memoria.

El presente Proyecto Fin de Carrera esta dividido en siete capitulos.

El primer capitulo consiste en una introduccién acerca del caso que se atiende, y
en unos objetivos que deben cumplirse para cumplir con la consecucion del trabajo

para llegar a la solucién esperada.

El segundo capitulo incluye un estudio del estado del arte. En él se muestra
ampliamente en qué consiste la reingenieria del software, asi como la migracién de
software y los sistemas de informacion corporativos en la empresa. Este capitulo es

fundamental para entender claramente el resto del trabajo desarrollado.

En el tercer capitulo, se describe el problema al que nos enfrentamos, incluyendo
una exposicion de la situacidon previa, asi como los problemas que se han
identificado con respecto a dicha situacion anterior, y los problemas que se

plantean en esta etapa.

En el cuarto capitulo, se detalla el modo de solucionar los problemas identificados
previamente, describiendo las caracteristicas y el proceso de desarrollo de la
solucién propuesta en este proyecto. Esto incluye una descripcion del framework
adoptado, asi como la planificacion, el presupuesto y la tecnologia y herramientas

necesarias para llegar a la solucién planteada.
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En el quinto capitulo, se exponen las conclusiones extraidas de la realizacién de
este proyecto, a la vez que se indican las posibles lineas de trabajo que se pueden

llevar a cabo en un futuro.

El sexto capitulo estd formado por los apéndices, que consisten en presentaciones
(interfaces de usuario) utilizadas para la realizacién de este proyecto, y también se
recogen aquellos documentos de importancia que se han obtenido como resultado

de la realizacion de este proyecto.

Por ultimo, el séptimo capitulo consiste en la bibliografia y recursos electrénicos

empleados.
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2. Objetivos.

El objetivo fundamental de este proyecto consiste en la aplicacidon de un proceso de
reingenieria de una aplicacidon software comercial, en un sistema de informacion

comercial de una empresa con sede central en Madrid, Espafia.

Dicho proceso de reingenieria consistird basicamente en un proceso de migracion
de las presentaciones (interfaces de usuario) creadas con la tecnologia utilizada por
dicha empresa, a otras presentaciones que representen fielmente a las primeras
mencionadas pero en el entorno tecnoldgico .NET, de tal modo que se obtenga una

presentacién equivalente en Windows Presentation Fundation (WPF).

WPF es una de las novedosas tecnologias de Microsoft y uno de los pilares de
Windows Vista, aunque su uso no es exclusivo de este sistema operativo ya que
puede ser utilizado también sobre Windows XP. WPF encierra un enorme trabajo
que parte de la gran experiencia acumulada en el desarrollo de interfaces de

usuario que ha evolucionado desde la aparicién de Windows.

Esta tarea de reingenieria planteada forma parte de una tercera etapa del proyecto
de migracion. La primera etapa fue completamente tedrica. Ya en la segunda etapa
se definid un framework para facilitar el desarrollo del proyecto y se efectud el
primer proceso de reingenieria para dicho proyecto de migracion. Dicho framework
se diseno lo suficientemente flexible como para poder sufrir determinados cambios
y adaptarse a los cambios a su vez sufridos en el proceso de migracién del sistema

de informacion.

Para que la migracién de la tecnologia tenga éxito, serd necesario cumplir con otro
objetivo, que consiste en realizar una labor de ajuste del proceso de migracién del
sistema de informacion. Para realizar un buen trabajo de reingenieria, sera
conveniente no basarse en un absoluto conjunto de ideas preconcebidas adoptadas
en la etapa anterior, sino realizar un estudio acerca del producto que se quiere
obtener y acerca de como se quiere llegar a obtener dicho producto. Sera entonces
cuando sea posible definir el proceso de migracidon a seguir y cumplir asi el primero
de los objetivos. Hay que tener claro que se trata de un proceso de reingenieria del
software, por lo que no se desecha totalmente el producto antiguo, sino que se

mantendra su funcionalidad y se aprovecharan las ventajas que éste ofrecia.
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CAPITULO II. ESTADO DEL
ARTE.
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3. Reingenieria.

En este apartado se pretende exponer en qué consiste un proceso de reingenieria y
por qué es conveniente su utilizacion. Se dividird dicho apartado en subapartados
que trataran de mostrar en primer lugar una breve introduccién e historia de la
reingenieria, para posteriormente pasar a explicar en qué consiste la reingenieria
de procesos y el porqué de su uso, ya que para poder hablar de la reingenieria del
software, es necesario conocer el origen de esta actividad. Finalmente, tras mostrar
en qué consiste la reingenieria de software, se exponen las conclusiones extraidas

de este apartado.

3.1. Introduccion a la reingenieria.

El fendmeno de reingenieria surge con la intencion de dar un giro al orden de los
acontecimientos de la compafiia, con el fin de mejorar el objetivo a cumplir. Cuando
se trata de una compafiia que emplea sistemas de informacion corporativos, la
reingenieria del software aparece como la solucién esperada para la renovacion vy

mejora del producto software de la empresa.

En este capitulo se explicara principalmente en qué consiste un proceso de
reingenieria, cdmo llevarlo a cabo, y la necesidad de una compania para realizar un
proceso de reingenieria, prestando especial atencion a la reingenieria de software y

a las mejoras aportadas tras su utilizacion.

3.2. Historia de la reingenieria.

A finales del siglo XX, grandes organizaciones comenzaron a adoptar el fendmeno
de reingenieria. Ya en el siglo XXI, la rapida expansién de este fendmeno, pasando
muy rapidamente de la fase emergente a la fase de alto impacto en el mundo
empresarial, estd provocando cambios sustanciales en las organizaciones. El deseo
de estas organizaciones es que, gracias a la experiencia acumulada, se disminuya

el riesgo de fracaso en su aplicacion.

Los principales promotores de la reingenieria en el area empresarial fueron, alla por
los afios 90, Michael Hammer y James Champy, gracias al libro “Reengineering The

Corporation”. Ellos mismos criticaron la concepcion inicial de la reingenieria, al igual
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que muchos investigadores universitarios, consultores y ejecutivos, que mediante
experiencias acumuladas observaron las limitaciones ofrecidas por este enfoque
inicial. El pensamiento que habia que adoptar no era otro que redisefar,

revolucionando radicalmente la forma en que se disefi6 en el pasado.

La reingenieria, en su actual acepcion, tuvo su origen en Occidente como una
reaccion de las empresas estadounidenses a sus problemas de competitividad
frente a las compafias niponas. Estas ultimas venian trabajando desde hacia
mucho tiempo en la mejora continua, logrando de tal forma ir sacando continuas e
importantes ventajas frente a las organizaciones occidentales. Asi dadas las
circunstancias, la Unica forma que tenian las empresas americanas era dar un salto
que las reposicionara frente a sus competidores. Era menester destruir los viejos
conceptos que las limitaban e impedian el desarrollo, evolucion y puesta en practica
de nuevos conceptos tanto en materia de productos, como de procesos. Entre las
mas expuestas de las industrias se encontraban las automotrices, las cuales
generaban productos que ya no satisfacian las demandas y necesidades del
consumidor. Sus procesos, tanto de disefio como de produccién, superaban en gran
medida en plazo a los de sus competidores japoneses, ademas de contar con altos

costos y bajos niveles de calidad, sobre todo si se la comparaba con sus rivales.

Asi surgioé la primera aplicacion de la reingenieria de procesos como una forma de
dar alcance a los competidores. Posteriormente, gracias a la aplicacion de la
reingenieria de procesos, surgid la reingenieria de software, la cual nos compete en

el presente proyecto.

3.3. Definicion de reingenieria.

En pocas palabras, la reingenieria consiste en el redisefio de los procesos de una
organizacion con el fin de lograr la optimizacion de los flujos de trabajo y la
productividad de dicha organizacién, entendiendo proceso como una sucesion de
acciones interrelacionadas continuas y regulares, que ocurren o se llevan a cabo de
una forma definida, y que llevan al cumplimiento de algun resultado. La
reingenieria, de acuerdo a Hammer y Stanton, consiste en repensar de manera
fundamental los procesos de negocios y redisefiarlos radicalmente, con el fin de
obtener dramaticos logros en el desempefio. Los factores clave del concepto de
reingenieria son: la orientacién hacia los procesos, el cambio radical y la gran

magnitud de los resultados esperados. En esta medida se entiende que no son los
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productos los que llevan al éxito a una empresa, sino los procesos que los crean.

Por ello, las compafiias tienen que organizarse en torno al proceso.

La definicion mas aceptada actualmente para reingenieria es la siguiente: "La
Reingenieria es el replanteamiento fundamental y el redisefio radical de los
procesos del negocio para lograr mejoras dramaticas dentro de medidas criticas y
contemporaneas de desempefio, tales como costo, calidad, servicio y rapidez".

(Hammer y Champy, Reengineering The Corporation, 1994).

Se dice que durante una reingenieria, los procesos son objeto de una revisidon
fundamental, ya que es necesario realizarse las preguntas basicas sobre la
compafiia y cdmo funciona sin dar nada por sentado. La reingenieria determina
primero qué debe hacer una compafiia para después determinar como debe

hacerlo. Se olvida por completo de lo que es y se concentra en lo que debe ser.

Es considerable puntualizar que reingenieria no consiste en mejorar lo existente,
sino en desechar en cierta medida los procesos actuales para recomenzar de nuevo.
Todos los negocios estan llenos de reglas de disefio de trabajo basadas en viejas
suposiciones acerca de los objetivos de la tecnologia, gente y organizaciones. Por
ello, es necesario realizar una labor de ingenieros reinventando la manera de
abordar el trabajo a realizar, asumiendo los riesgos que esto conlleva, pero

teniendo en cuenta los beneficios que supondra en el futuro.

“Tenga en consideracion cualquier producto de tecnologia que haya adquirido. Lo ve
con regularidad, pero estda envejeciendo. Se rompe con frecuencia, tarda en
repararse y ya no representa la uUltima tecnologia. Si el producto es de hardware,
probablemente lo tirard y se comprara uno nuevo. Pero si es un software
personalizado, no dispondra la opcion de tirarlo. Necesitara reconstruirlo. Creara un
producto con una funcionalidad nueva, un mejor rendimiento y fiabilidad, y un
mantenimiento mejorado. Eso es lo que llamamos reingenieria.” (Roger S.

Presuman, Ingenieria de Software, un enfoque practico, 5@ ed.).




Abril de

2009 PROYECTO FIN DE CARRERA

3.4. El porqué de la reingenieria.

Se necesita reingenieria en una empresa basicamente:

Cuando el rendimiento de la organizacién esta por detras de la competencia.
Cuando la organizacién esta en crisis, como una caida en el mercado.
Cuando las condiciones del mercado cambian; como por ejemplo tecnologia.
Cuando se quiere obtener una posicion de lider del mercado.

Cuando hay que responder a una competencia agresiva.

- = = + & &

Cuando la empresa es lider y sabe que debe seguir mejorando para

mantener el liderazgo.

Debido a las caracteristicas del entorno, muchas empresas se ven obligadas a
encontrar formas diferentes a las tradicionales para enfrentarse a la competencia y
poder mantenerse en un mercado altamente competitivo. EIl mundo al que se
enfrentan las compafias es denominado por muchos como las tres C: Clientes,

Cambio y Competencia.

Cuando se emprende la reingenieria, existen dos areas importantes a las que se
ataca primero. La primera y mas comun es la relacionada con el servicio al cliente.
La otra consiste simplemente en atacar la que esté funcionando peor, que suelen

ser la financiera o la de manufactura.

Los clientes se han colocado en posicion ventajosa, en parte por el acceso a mayor
informacidn. Los clientes asumen el mando, ya no tiene vigencia el concepto de “el
cliente”, sino que ahora es “este cliente”, debido a que el mercado masivo hoy esta
dividido en segmentos, algunos tan pequefios como un solo cliente. Los clientes ya
no se conforman con lo que encuentran, ya que actualmente tienen multiples

opciones para satisfacer sus necesidades.

En cuanto a la competencia, antes era mas sencilla: la compafiia que lograba salir
al mercado con un producto o servicio aceptable y al mejor precio, realizaba una
venta. Sin embargo ahora hay mucha mas competencia y de clases muy distintas.
En parte debido a la globalizacidon, que trae consigo la caida de las barreras
comerciales y ninguna compafiia tiene su territorio protegido de la competencia
extranjera. Ser grande ya no es ser invulnerable, y todas las companiias existentes
tienen que tener la agudeza para descubrir las nuevas compafiias del mercado. Las

compafiias nuevas no siguen las reglas conocidas y hacen nuevas reglas para
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manejar sus negocios, y este es el motivo de que puedan llegar a ser “peligrosas”,

en cuanto a la competencia se refiere.

Y con respecto al cambio, éste se vuelve una constante, debido en gran medida a la
rapidez del cambio tecnoldgico, que promueve la innovacion. Los ciclos de vida de
los productos han pasado de afios a meses. Ha disminuido el tiempo disponible
para desarrollar nuevos productos e introducirlos. Hoy las empresas tienen que
moverse mas rapidamente, o pronto quedardan totalmente paralizadas. Los
ejecutivos creen que sus compafiias estan equipadas con radares eficientes para
detectar el cambio, pero la mayor parte de ellas no lo estd, lo que detectan son sdlo
los cambios que ellas mismas esperan. Pero los cambios que pueden hacer fracasar

a una compafia son los que ocurren fuera de sus expectativas.

En este sentido se entiende que el cliente es el factor mas importante para
cualquier organizacién, y es necesario tratar de ofrecer servicios o productos que
traten no sélo de alcanzar el nivel ofrecido por la competencia, sino mejorandolo,
realizando para ello los cambios oportunos en la gestiéon de dicha organizacion,

buscando alternativas a las practicas tradicionales.
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4. Reingenieria del software.

Llegados a este punto en el que se ha comprendido en qué consiste la reingenieria,

se procede a explicar con mas detalle la reingenieria del software.

Hoy en dia disponemos de hardware mucho mas potente y barato que unas
décadas atras, lo que permite una mejora en calidad y eficiencia de los productos
software. En el momento en el que el hardware dejo de ser un impedimento para el
desarrollo de la informatica, se produjo la denominada “crisis del software”,
caracterizada por la imprecision en la planificacion de los proyectos y estimacion de
los costes, la baja calidad del software y la dificultad de mantenimiento de
programas con un disefio poco estructurado. A raiz de esta crisis se comprendio la
necesidad de crear estandares de desarrollo del software, lo que dio lugar a lo que
hoy llamamos "Ingenieria del software", basada en el establecimiento y uso de
principios de la ingenieria con el fin de obtener software fiable y que funcione

eficientemente.

A pesar de la creacién de estos estandares, muchos sistemas siguieron siendo
desarrollados y mantenidos sin aplicar ninguna practica de ingenieria de software
por lo que hoy en dia, muchas organizaciones se ven obligadas a seguir viviendo en
esta crisis, dado que sus sistemas son vitales para el funcionamiento de dichas

organizaciones.

La reingenieria del software surge como solucidon, en muchas ocasiones como Unica
solucion, a dichas organizaciones. La reingenieria del software pretende dejar morir
esos sistemas imposibles de mantener, no sin antes extraer de ellos conocimientos
gue permitan crear un nuevo sistema fiable, eficiente y de facil mantenimiento,
basandose en las nuevas tecnologias pero sin dejar escapar la esencia de la

compafiia en la que se esté aplicando el proceso de reingenieria.

Previamente a abordar la definicion formal de reingenieria del software, se ha

considerado necesario explicar en qué consisten los sistemas de informacion /egacy.




Abril de

2009 PROYECTO FIN DE CARRERA

4.1. Sistemas de informacion legacy.

Los sistemas de informacidon /egacy (LIS) generalmente son la columna vertebral
del flujo de informacion de las empresas y la principal forma de agruparla. Se
tratan de sistemas de informacion que significativamente se resisten a la
modificacion y evolucién. Casi siempre son ejecutados sobre hardware obsoleto,
que son lentos y caros de mantener. Suelen carecer de la documentacion necesaria
para el entendimiento de los detalles del sistema, por lo que el mantenimiento del
software es costoso. Ademas son dificiles de ampliar y la integracién de los LIS con

otros sistemas es una tarea dificil, en parte debido a la falta de interfaces limpias.

Una vez entendido qué es un sistema de informacion /egacy, se procede a definir de

manera formal la reingenieria del software.

4.2. Definicion de reingenieria del software.

La Reingenieria del Software es un modo de modernizacion para mejorar las
capacidades y/o mantenibilidad de los sistemas de informacidon /egacy mediante la
aplicacion de tecnologias y practicas modernas. La Reingenieria del Software ofrece
una disciplina de preparacion para migrar un sistema de informacion /egacy hacia
un sistema evolucionable. En el presente proyecto se mostrara cdmo es posible

aplicar dicho proceso de reingenieria en una compaifiia existente.

El propdsito de la reingenieria del software es que los sistemas existentes utilicen
las ventajas aportadas por las nuevas tecnologias y habilitar el nuevo esfuerzo de
desarrollo para aprovechar las ventajas de reutilizar sistemas existentes. Por ello,
no se pretende cambiar la funcionalidad del programa, sino la forma del mismo, asi
como la documentacién existente para él. En determinados casos, la reingenieria
del software no sélo se centra en la forma del programa, sino que va mas alla e
incluye redisefiar para cambiar la funcionalidad del programa, buscando con ello

mejoras para el usuario.

Una de las ventajas tras la aplicacion de la reingenieria del software es que se
perfecciona nuestro entendimiento del software, ademas de perfeccionar el
software en si mismo, haciendo mas facil la tarea de mantenimiento, evolucién y

reutilizacion.

La reingenieria del software es el puente desde viejas tecnologias hacia nuevas

tecnologias que las organizaciones deben usar en la actualidad para responder al
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cambio de requerimientos del negocio. Aunque la reingenieria se usa
principalmente durante el mantenimiento del software, va mas allad de una simple

ayuda para el mantenimiento.

Cuando una organizacion se encuentre con casos en que la fiabilidad del sistema
sea cuestionable, aparezcan problemas de rendimiento, la tecnologia se quede
obsoleta, haya problemas de integracion del sistema, el cédigo sea de calidad
pobre, el mantenimiento sea caro, y diferentes dificultades, se debe considerar la

aplicacion de la reingenieria del software en el sistema de informacion /egacy.

Un hecho que se debe tener en cuenta es que la reingenieria de software requiere
tiempo y dinero, y absorbe recursos que de otro modo se podrian emplear en
preocupaciones mas inmediatas. Por todo esto, se entiende que la reingenieria de
software no se lleva a cabo en unos pocos meses, ni siquiera en unos pocos afnos,
si se desea obtener un buen trabajo de reingenieria. Y en este sentido, es necesario
mentalizarse, por parte de los altos directivos de la organizacion y de los propios
empleados que trabajan para ésta, que la reingenieria de sistemas de informacion
es una actividad que absorberad recursos de las tecnologias de la informacion

durante bastantes afios.

4.3. Procesos involucrados en la reingenieria del

software.

La reingenieria del software debe ser entendida como un proceso mediante el cual
se mejora un software existente haciendo uso de técnicas de ingenieria inversa y

reestructuracion de cadigo.

Existen varios métodos y modelos de la reingenieria del software con el fin de
estructurar el proceso de reingenieria. A continuacion se muestra un modelo
elegido que nos permitird entender de una manera tedrica como llevar a cabo la
reingenieria del software. Se trata del denominado Modelo Ciclico. Este modelo
define seis actividades que, en algunas ocasiones, se producen de forma secuencial
y lineal, pero esto no siempre es asi. Por ejemplo, puede ser que la ingenieria
inversa (la comprensién del funcionamiento interno de un programa) tenga que
producirse antes de que pueda comenzar la reestructuracion de documentos

(actividad supuestamente anterior a la ingenieria inversa).
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Ilustracion 1 - Modelo ciclico de la reingenieria del software

Una ventaja del modelo propuesto es que, al tratarse de un ciclo, cada una de las
actividades presentadas como parte del paradigma puede repetirse en otras
ocasiones. Para un ciclo en particular, el proceso puede terminar después de

cualquiera de estas actividades.

Analisis de inventario.

Se trata de un inventario de todas las aplicaciones de una organizacion de software,
que proporcione una descripcion detallada de dichas aplicaciones activas. Al
ordenar esta informacion en base a su importancia para la empresa, sera entonces
posible asignar recursos a las aplicaciones candidatas para el trabajo de

reingenieria. Dicho inventario debera ser revisado con regularidad.
Reestructuracion de documentos.

En primer lugar se desea explicar a qué se refiere reestructuracion en este ambito.
“Reestructuracion del software: cambio de representacion de un producto software,
pero dentro del mismo nivel de abstraccion” (M.A. Sicilia, articulo electréonico sobre

Técnicas del mantenimiento del software - http://cnx.org).

La documentacion es uno de los puntos débiles de muchos sistemas de informacién
legacy. Existen distintas opciones para la creacion de la documentacién que las

organizaciones del software deberan seleccionar segun resulte mas adecuada para
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cada caso. En muchos casos la creacion de documentacién supondria un elevado
consumo de tiempo, por lo que las organizaciones deciden sobrevivir con la poca
documentacién de que dispongan. En otras ocasiones se considera conveniente la
actualizacion de la documentacion, pero se dispone de recursos limitados, por lo
que se procede a documentar solo aquellas partes que sufran determinados
cambios. También se puede dar el caso de que el sistema sea fundamental para el
negocio, por lo que es preciso volver a documentarlo por completo. Incluso en este
caso, un enfoque inteligente consiste en reducir la documentacion al minimo

esencial, sin prescindir de la documentacién basica.
Ingenieria inversa.

La Ingenieria inversa es un proceso de recuperacion de disefio. Con las
herramientas de la ingenieria inversa se extraerd del programa existente
informacidn del disefo arquitectonico y de proceso, e informacion de los datos. La
ingenieria inversa del software es el proceso de analisis de un programa con el fin
de crear una representacion del programa con un nivel de abstraccidon mas elevado
que el codigo fuente. En esencia, una ingenieria inversa con éxito precede de una o
mas especificaciones de disefio y fabricacién para el producto, mediante el examen

de ejemplos reales de ese producto.
Reestructuracion de cédigo.

El tipo mas comun de reingenieria es la reestructuracién del cédigo. Algunos
sistemas de informacion legacy tienen una arquitectura de programa relativamente
solida, pero los mddulos individuales han sido codificados de una forma que hace
dificil comprenderlos, comprobarlos y mantenerlos. En estos casos, se puede

reestructurar el codigo ubicado dentro de los médulos sospechosos.
Reestructuracion de datos.

Un programa que posea una estructura de datos débil sera dificil de adaptar y de
mejorar. De hecho, para muchas aplicaciones, la arquitectura de datos tiene mas

que ver con la viabilidad a largo plazo del programa que el propio codigo fuente.

La reestructuracion de cdédigo se produce a un nivel relativamente bajo de
abstraccion, mientras que la reestructuracion de datos es una actividad de
reingenieria a gran escala. En la mayoria de los casos, la reestructuraciéon de datos

comienza por una actividad de ingenieria inversa.
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Ingenieria directa.

La ingenieria directa se ocupa de la recuperacion de la informacion de disefio de un
software ya existente y, ademas, utiliza esta informacién con el fin de mejorar su
calidad global. En la mayoria de los casos, el software procedente de una
reingenieria vuelve a implementar la funcionalidad del sistema existente, y afiade
ademas nuevas funciones y/o mejora el rendimiento global. Por ello, la tarea de la
ingenieria directa consiste en una labor de reespecificacion, redisefio,

reimplementacion y puesta en marcha.

Una vez explicado esto, lo cual nos sirve como base tedrica para la comprension de
la reingenieria del software, se procede a explicar en un sentido ya mas practico el

marco adoptado en nuestro caso para la realizacion de la reingenieria del software.

4.4. Marco para la reingenieria del software.

La figura mostrada posteriormente representa un marco para la reingenieria del
software (EuroSPI. Colomo-Palacios, Garcia-Crespo & Ruano-Mayoral, 2008). El
marco, o framework, propuesto se basa fundamentalmente en dos premisas. La
primera es la necesidad de un marco para la mejora de la reingenieria de software,
no solo en el proyecto de migracion en la que se despliega, sino en el conjunto de
la organizacion. La segunda es la voluntad de obtener un marco flexible, sin una
rigida estructura que dificulte su adaptacién a la situacion especifica de las

organizaciones en que se despliegue.

Como se mostrara en posteriores capitulos del presente Proyecto Fin de Carrera,
estas dos premisas son fundamentales en cuanto a su cumplimiento. La primera, ya
que como se demostréo en la anterior etapa del proyecto de migracién, era
absolutamente necesario definir un framework para el correcto desarrollo del
proceso de migracion y documentacién. La segunda, ya que como se ha
demostrado en esta etapa, el framework era lo suficientemente flexible como para
poder alterar el proyecto sin necesidad de tener que adoptar un marco de trabajo

distinto.
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Ilustracion 2 - Marco para la reingenieria

Dicho framework estara dividido en tres partes.

I. Marco para el plan de reingenieria. Es una fase anterior al propio plan de
reingenieria, y tiene por objetivo elaborar el disefio del marco que guia el

proceso en su conjunto.

II. Ejecucion del plan de reingenieria. Durante la fase de ejecucidn se
realizan las tareas de migracion. Para ello serd necesario desarrollar la
definicion del plan de reingenieria, la definicion del proceso de reingenieria y

la evaluacion del plan de reingenieria.

III. Plan de reingenieria post mortem. El objetivo de esta etapa es
proporcionar la mayor cantidad de informacion posible al marco de

reingenieria para introducir mejoras, tanto en su definicion como en su
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calidad. Se adopta un esquema de mejora continua para enriquecer el
modelo con calibraciones y personalizaciones. Se propone que la fase de
post mértem sirva para llevar a cabo la comunicacion de los resultados en el
entorno operativo de la empresa, y, ademas, extender algunas de las
caracteristicas que han sido mejoradas en el proceso para contribuir a la
madurez del proceso del software de la organizacién en la que se ha

aplicado.

4.5. Planificacion de la migracion de software.

Tal y como se ha explicado a lo largo de este capitulo, cada vez son mas las
organizaciones que se enfrentan en la actualidad a la necesidad de modernizar sus
sistemas software a través de su migracion a sistemas mas adecuados, lo que
supone un complejo problema de reingenieria. Para que un proyecto de migracion
de software tenga éxito, se necesita un plan de desarrollo y un plan de migracion

adecuados con el fin de conseguir los resultados esperados.

El plan de desarrollo se centrara en la seleccién de los procesos software, métodos,

herramientas y plataformas hardware y software apropiados.

El plan de migracién debe sopesar y dar prioridad a los aspectos programaticos vy
técnicos para el desarrollo del sistema, antes que a las prioridades del cliente.
Ademas, el plan de migracién implica la necesidad de conseguir un balance entre
costes, planificacion, riesgos y recursos. Un plan de migracion creado
paralelamente y en conjunto al plan de desarrollo resulta necesario para asegurar

una correcta transicion funcional al nuevo sistema.

Para establecer con mayor claridad las bases de un plan de migracion de software,
en el siguiente apartado se detalla la planificacion de un proceso de migracion de
software para el Departamento de defensa de los Estados Unidos (Bergey, O'Brien
and Smith, DoD Software Migration Planning 2001), que identifica factores
influyentes, remarca un conjunto de actividades para la planificacion de la

migracion y ofrece unas directrices para el proceso de planificacion de la migracion.
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4.6. Actividades para la planificacion de la

migracion de software.

La siguiente figura muestra las actividades de las que se compone un plan de
migracion de software (Bergey, O'Brien and Smith, DoD Software Migration
Planning 2001):

1

1

1 Y
Fam icacion ; Descripcioén del enfoque

A——— Revisién de datos de > de gestion de la
i i migracién
sistema legacy 8
Hlam!lcacmn I
inicial del nuevo A 2 I
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g sarrotio e-p 0_‘? PoS desarrollo de modelos migracién
para la migracion piloto

Descripcion del enfoque
para la finalizacion de la
migracién

Ilustracion 3 - Actividades para la planificaciéon de la migraciéon de software

A continuacion se explica en qué consisten cada una de las actividades para la

planificacion de la migracion de software mostradas en la figura de arriba:

1. Revision de datos de entrada.

Se sostiene que estos datos de entrada proporcionan informacién basica acerca del
estado actual del sistema de informacidn legacy, informacion basica acerca del
nuevo sistema, y el concepto de operaciones que describe al sistema final desde un
punto de vista orientado al usuario. La revision de estos datos suministra una

aproximacion inicial al grado de compatibilidad entre el sistema actual y el nuevo.
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2. Descripcion del enfoque de gestion de la migracion.

La gestion de la migracion se establece como un factor de éxito clave. Resulta
importante determinar cdmo van a ser gestionadas las mejoras que se van

produciendo en sistemas /legacy mientras se desarrolla el sistema final.

3. Identificacion de las necesidades de desarrollo de prototipos para la

migracion.

De acuerdo con los autores, el plan de migracion debe incluir las necesidades de
desarrollar un prototipo. Al mismo tiempo, debe identificar cudles de las cuestiones
acerca de la migracion tienen necesidad de la implementacién de un prototipo con
el objetivo de mitigar los riesgos, a la vez que sirve como demostracion a los

usuarios.

Esta actividad también debe recoger el ambito del alcance del prototipo, de los
conceptos de migracion que estan siendo estudiados, del conjunto de los resultados
previstos, y de los mecanismos que se han de evaluar si se han alcanzado los
resultados previstos. Se constata que un buen prototipo ademas, puede servir a los
usuarios para probar el nuevo interfaz de usuario y la nueva funcionalidad, antes de

gue se tomen decisiones relacionadas con el sistema y su software.

4. Identificacion de las necesidades de desarrollo de modelos piloto.

Debido al gran nimero de de factores a tener en cuenta en un entorno /legacy, y al
notable nimero de usuarios que pueden verse afectados por este entorno, se
estima que la implementacion de modelos pilotos a pequefia escala, puede servir de

ayuda en el proceso de migracion.

Esta actividad debe recoger cudles de las cuestiones acerca de la migracidon
sugieren la necesidad de la implementacién de un modelo piloto para la validacion
de la integridad del sistema, el rendimiento del mismo, y el grado de aceptacion por
parte de los usuarios del sistema. Una vez finalizado el modelo piloto, se considera
conveniente evaluar los resultados obtenidos a partir de éste para determinar si los
objetivos propuestos inicialmente son alcanzables, o si por el contrario deben ser

revisados y actualizados.
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5. Descripcion de la presentacion para la migracion.

Se especifica que la presentacidon de nuevas prestaciones debe ser planeada

cuidadosamente. Esta actividad incluye dos tareas:

5.1. Descripcion de las fases de las entregas del sistema.

Como parte del plan de migracidn, se considera oportuna la realizacién de una
evaluacion del nuimero, el tipo, y las fases de las entregas del sistema que
mejor se ajusten a las prioridades del cliente y las necesidades del mismo.
Los autores sefialan necesaria la identificacion de hitos en el plan de
migracion que puedan ser aceptados por clientes, desarrolladores y usuarios
por igual. Ademas se estima conveniente realizar una valoracién de riesgos
previa a la finalizacion de la entrega del sistema para poder certificar si las
estimaciones iniciales son razonables, el enfoque estd bien concebido y se
encuentra dentro de las prioridades de la organizacion, y el impacto potencial

en clientes y usuario puede considerarse aceptable.

5.2. Estipulacion de las necesidades de apoyo.

De acuerdo con los autores, se debe proporcionar un nivel de apoyo para
ayudar a cada usuario en la utilizacion de cada entrega del sistema y la
transicion al nuevo sistema. Ademas de esto, se identifica que los usuarios
con frecuencia requieren de asistencia funcional que les ayude a comprender

las capacidades y funcionalidad del sistema final.

6. Descripcion del enfoque para la finalizacion de la migracion.

Después de finalizar cada nueva presentacion y fase de entrenamiento, los autores
establecen que el desarrollador debe garantizar que los usuarios pueden migrar al
nuevo sistema. Aqui se incluyen aspectos tan basicos como la eleccion del
momento oportuno y la amplitud con la que los usuarios tendran la posibilidad de
trasladarse al nuevo sistema. Se determina que el plan de migracidon debera incluir
enfoques que aceleren el proceso y permitan al sistema /egacy anterior que sea

desechado lo antes posible.
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4.7. Directrices para la migracion de software.

A lo largo de los afios, las grandes organizaciones han ido acumulando notables
cantidades de software, que a medida que se ha ido desarrollando ha generado
considerables gastos tanto de mantenimiento como de desarrollo. A partir de un
determinado punto, se daba la situacidon de que cualquier mejora suponia unos
costes de similares magnitudes a los que ya se habian abordado hasta ese punto,

debido a la complejidad del cambio en el sistema.

En este sentido, surgen una serie de directrices que marcan la pauta a seguir en los
proyectos de reingenieria basados en la migracion que tienen como objetivo
proteger, gestionar, evolucionar y modernizar dicho software. Estas directrices han
sido disefiadas en concreto para sistemas /egacy del departamento de defensa de
los Estados Unidos, y son recogidas en el documento “DoD Legacy System
Migration Guidelines” (Bergey, Smith and Weiderman, DoD Legacy System
Migration Guidelines 1999). A la hora de valorar estas directrices se debe tener en
cuenta el punto de vista de la organizacion adquiridora, la organizacion
desarrolladora o migradora del sistema, o una combinacion de ambas. Para la
organizacion adquiridora es importante tener un conocimiento de la parte técnica lo
suficientemente amplio como para realizar correctamente las especificaciones del
sistema. Se considera relevante tener en cuenta el punto de vista de la
organizacion desarrolladora o migradora del sistema para poder tomar las
decisiones técnicas mas adecuadas y seguir el correspondiente disciplinado proceso
de reingenieria. A continuacion, se procede a enumerar diez directrices basicas que
segln los autores del documento, se deben tener en consideracion al llevar a cabo

un proceso de migracion.

1. Desarrollar una estrategia comprensiva que contenga hitos realizables y

mensurables para cada proyecto de reingenieria.

La mayoria de las organizaciones cuentan con una estrategia de alto nivel a largo
plazo cuando afrontan un proyecto de reingenieria. Se determina relevante que
esta estrategia especifique resultados realistas derivados del esfuerzo de
reingenieria y que, a su vez, estos resultados puedan ser relacionados con unos

hitos especificos e incrementales que sean alcanzables y mensurables.

Tal cual sucede con las decisiones relacionadas con la arquitectura, las decisiones

iniciales tomadas en un proyecto de reingenieria deben tener impacto duradero en
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la estructura y funcionamiento de un sistema. Estas decisiones resultan dificiles de
cambiar y conllevan altas repercusiones en el resultado global del proyecto. Por
este motivo, se dice que estos primeros pasos deben ir enfocados hacia el problema
real y deben ser relacionados con hitos realizables. Ademas, se ha establecido que
una estrategia comprensiva debe encargarse de abarcar y probar escrupulosamente

todos los supuestos, asi como prestar atencion a los detalles de mayor relevancia.

2. En caso de que sean necesarios servicios de ingenieria de sistemas

externos, definir cuidadosamente sus funciones y monitorizarlas.

Un hecho que apuntan los autores es que los servicios externos para ingenieria de
sistemas ofrecen ventajas como el amplio conocimiento del dominio, la
especializacion técnica, la objetividad, la rapidez con la pueden asignar personal
extra al proyecto, o la nueva perspectiva que pueden aportar a una situacion. Es
necesario que sus funciones sean cuidadosamente definidas y monitorizadas para

evitar que se produzcan deficiencias en el desarrollo del proyecto.

Para la organizacién, se considera necesario mantener un conocimiento lo
suficientemente profundo como para distinguir si el desarrollo del proyecto se esta
desviando en exceso de las previsiones iniciales, mientras que los servicios
externos necesitan disponer de los recursos y el tiempo adecuado para la

realizacion del proyecto.

3. En caso de que nueva tecnologia sea utilizada para un proyecto, se debe
poner a disposicion una formacion adecuada que abarque tanto el

contenido técnico como los motivos por los que se produce el cambio.

Los autores resaltan que con frecuencia, un proyecto de reingenieria va a
beneficiarse de tecnologias mas novedosas de las que existen en el sistema. Cada
cierto tiempo, el hardware debe ser remplazado y actualizado, y nuevos
paradigmas de programacion deben ser adoptados. No se determina viable
continuar con el método de trabajo habitual, al tiempo que se intenta instruir en las
nuevas tecnologias al mismo grupo de trabajo. Para ello, se define necesario un
esfuerzo consciente y persistente para el adiestramiento del grupo de trabajo en
nuevas tecnologias, o este mismo grupo debe ser reemplazado o completado con
nuevos trabajadores conocedores de dichas tecnologias. También existe la

posibilidad de que se produzca una combinacion de los tres casos anteriores. En
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opinién de los autores, a la hora de planificar la formacién, las organizaciones
deben tener en consideracién las habilidades técnicas necesarias para la utilizacion
de nuevas tecnologias, ademas de las correspondientes cuestiones de motivacion.
Las habilidades técnicas pueden ser adquiridas a través de cursos ofrecidos por
proveedores, organizaciones de consultoria externa, o por un departamento de
formacion interno. En lo referente a las cuestiones de motivacién, se considera
necesario que la organizacion presente una exposicion razonada que respalde los
cambios, ademas de los posibles beneficios que pueda aportar a los empleados el
uso de las nuevas habilidades, ya que en una primera toma de contacto, los

empleados suelen mostrarse reacios a los cambios.

4. Establecer y mantener el control de la configuracién de la gestion del

sistema.

Para que un sistema pueda ser gestionado de manera efectiva, se debe establecer
una primera linea dentro de la configuracion de la gestién que esté a disposicion
para poder mantener una evolucién disciplinada del sistema. Se considera
imprescindible que el sistema se encuentre bien documentado y que la prioridad
entre las peticiones de cambio y su correspondiente impacto en el sistema resulte
transparente. Ademas de todo esto, se determinan necesarios los datos de los
costes de mantenimiento del sistema, una configuracion de la gestion adecuada, y

la planificacidon de las capacidades de gestion.

Muchos sistemas /egacy no estan bajo el control adecuado debido a que estan
pobremente documentados y tienen un historial de evaluaciones inadecuado unido

a un insuficiente control de cambios.

El analisis acerca de como son atendidas las peticiones de cambio, supone un
indicador para comprobar si el sistema esta bajo control. Se establece que sélo se
podran tomar decisiones racionales para nuevos lanzamientos si las peticiones de
cambio se priorizan de acuerdo con su importancia y dificultad. Otro indicador que
se identifica para determinar el nivel de control de un sistema se puede obtener a
través del estudio de sus medidas historicas. Estas medidas incluyen los cambios
gue se han producido, el coste que han producido esos cambios, y qué problemas
han surgido. Cuando esta informacién no se encuentra disponible, se considera
comprometido realizar estimaciones de costes significativas para los distintos tipos
de cambios a los que es susceptible el sistema. También debido a esto, puede

resultar complicada la planificacion de cambios a largo plazo.
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5. Debe existir un proceso cuidadosamente definido y documentado para la

obtencioén y validacion de requisitos.

Se establece necesario tener correctamente documentado el concepto de
operaciones para el sistema final para poder evitar que se produzcan fallos debido a
una escasa obtencién y validacion de los requisitos y que pueden derivar en
importantes defectos en el mismo proceso de obtencion y validacién de requisitos.
Existen diferentes tipos de requisitos: funcionales y no funcionales, de usuario o
cliente, de hardware o software, de arquitectura, de mantenimiento, y logisticos.
Esto refleja que los requisitos no son unidimensionales y que no sélo reflejan las
necesidades del usuario interesado, sino que también pueden servir de utilidad para
inversores que tengan interés en el sistema. A dia de hoy, se han definido
numerosas opciones para mejorar el proceso de definicion de requisitos. Entre
estas opciones se encuentra la creacion de escenarios de usuario, el rapido
prototipado de elementos del sistema, o el desarrollo de storyboards, con el
objetivo de mejorar la parte en la que se define el interfaz de usuario, ademas de
adquirir un conocimiento mas profundo de las caracteristicas y funcionalidad del

sistema.

6. Tomar la arquitectura del software como una consideracion de

reingenieria de primer orden.

Una evaluacion metddica de la arquitectura del software de un sistema se considera
imprescindible en el desarrollo del proceso técnico de reingenieria. Esta evaluacion
resulta necesaria para determinar si es viable mantener como base para futuros

desarrollos la arquitectura de software de la que se dispone.

Len Bass define la arquitectura de software de un programa o un sistema como “la
estructura o estructuras del sistema, que comprende los componentes software, las
propiedades externamente visibles de dichos componentes, y las relaciones entre
ellos” (Bass, Clements and Kazman 1998). De acuerdo con los autores del
documento, si la arquitectura existente representa un punto de partida viable, la
aproximacion técnica de la reingenieria debe cimentarse a partir de esta
arquitectura. De lo contrario se deberia abandonar la herencia previa y empezar
desde el principio. Unicamente si la arquitectura del sistema fuese comprendida en
todo su ambito, seria posible, por ejemplo, aprovechar las interfaces existentes

para modularizar los componentes y utilizarlos en la nueva arquitectura. En el caso
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de que la arquitectura existente estuviese correctamente documentada, seria
posible reutilizar este tipo de documentacién para la nueva arquitectura. A esto se
debe anadir que a menos que exista un profundo conocimiento del nucleo del
sistema y su entorno operativo, se podrian generar requisitos de la evolucién del

sistema que resulten incomprensibles.

7. Debe existir una clara separacion entre diferentes procesos de

reingenieria.

Se establecen necesarios un conjunto de tareas para orientar la ejecucion de cada
paso ademas de la comprension de cdmo funcionan todas estas tareas en conjunto.
A esto se le debe afiadir una amplia vision con vistas al futuro del proceso de

reingenieria que integre los procesos y los paquetes de trabajo del proyecto entero.

Se distinguen cuatro elementos criticos para un proceso de reingenieria: el
personal, la tecnologia, el proceso en si, y los recursos disponibles. Estos cuatro
elementos van intrinsecamente unidos porque para obtener un producto de calidad
normalmente es necesario disponer de personal cualificado con amplios recursos y
que dispongan de las tecnologias adecuadas usando un proceso valido, siendo este

ultimo imprescindible en el conjunto.

Un proceso de reingenieria debe centrarse principalmente en la resolucién del
problema, ya que en condiciones normales el punto de partida es el sistema /egacy
disponible en el momento. Esto puede implicar en muchos casos que sea necesaria
la aplicaciéon de reingenieria a la inversa sobre el software del sistema, con el
objetivo de obtener una mayor comprension del programa y como paso previo a la

aplicacion del proceso de reingenieria (ingenieria inversa).

Mientras que la reingenieria del software se destaca como critica dentro del
proceso, ésta se corresponde a una tarea de nivel bajo, que puede ser definida una
vez se hayan resuelto las mayores consideraciones del proceso de reingenieria. El
objetivo segun los autores, es evaluar sistematicamente los principales elementos
que contribuyen al espacio de problemas y soluciones del proceso y ademas evaluar
si la organizacién y el proyecto tienen todos los recursos necesarios para

emprender las tareas de reingenieria.
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8. Creacion de un plan de reingenieria que esté orientado hacia el equipo

de trabajo... y seguirlo.

A la hora de disefar un planteamiento de migracion para la reingenieria de un
sistema /egacy, los autores detectaron numerosos aspectos que con frecuencia
necesitan ser resueltos por un equipo interdisciplinario de ingenieros y expertos en
un determinado campo en consenso con la clpula encargada de tomar las
decisiones referentes a la reingenieria del software. El equipo de proyecto debe
desarrollar un profundo conocimiento acerca del sistema, su misidn, el entorno
funcional en el que es implementado, y los usuarios del sistema. A esto se deberia
anadir un interés por entender los objetivos de la organizacién y los objetivos que
propician la reingenieria del sistema. Se especifica como esencial que el plan de
proyecto documentado cuente con el respaldo de los principales mandos de la
organizacion. Los cambios mas trascendentes planteados por el proceso de
reingenieria pueden suponer varios pasos, Yy en muchos casos requieren de

medidas dictadas por los principales mandos.

La decision para ejecutar el plan de reingenieria viene dada cuando al equipo
responsable de implementar el plan se le concede la responsabilidad de desarrollar
el plan. Una parte especifica de este plan debe tener como objetivo obtener el

respaldo de los principales mandos de la organizacién.

9. El equipo de direccion debe estar comprometido con el proyecto hasta el

final.

De acuerdo con los autores, el equipo de direccion debe respaldar el plan de
proyecto hasta que éste haya finalizado. Esto implica un seguimiento muy detallado
y la aplicacion de medidas correctoras en cuanto el plan se desvie ligeramente. Este
planteamiento resulta especialmente critico en un proyecto de reingenieria debido a
que cualquier paso en falso en las etapas iniciales o intermedias puede resultar en
errores de gravedad que son complicados de corregir si son percibidos con el
proceso bien avanzado. Cuando un equipo directivo no estd comprometido
totalmente con el plan de reingenieria, tiende a perderse el foco del proyecto. En
definitiva, el equipo directivo debe estar totalmente centrado y comprometido, y no

debe verse distraido por otros proyectos de mayor prioridad.
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10. Los decretos del equipo de direcciéon no deben ignorar las posibilidades

técnicas.

Dentro de un mismo proyecto puede haber involucrados mandos o cargos
pertenecientes a diferentes niveles, asi como a diferentes organizaciones. Todo esto
puede llegar a derivar en una toma de decisiones dirigida a intereses privados o
agendas individuales de cada organizacion, o puede dar lugar a decisiones basadas
en los deseos de los individuos encargados de tomar decisiones en lugar de en las
posibilidades técnicas. Los autores establecen que las decisiones ejecutivas deben
estar respaldadas por un conocimiento de las posibilidades técnicas. A su vez, los
managers deben conocer los costes, la planificacion y la capacidad de dar mayor
relevancia a uno u a otro en un momento determinado con la ayuda de los asesores
técnicos. A pesar de esto, el equipo de direccién puede ser propenso a exigir

resultados y una realizacién anticipados.

Ademas, se especifica que la planificacion detallada y los hitos de un proyecto, sélo
se pueden conseguir con precision mediante un estudio y analisis detallados de los
parametros técnicos del sistema, basados en la comprensidén del propio sistema,
con sus datos histdricos y el conocimiento de las habilidades del equipo de trabajo.
Continuando en esta linea, el equipo de direccion debe atender a los detalles
técnicos y entender las consecuencias de la toma de decisiones, antes de establecer

estos valores basandose en intuiciones.

Siguiendo las indicaciones de los autores, una vez que el equipo de trabajo haya
seleccionado el plan de accién para acometer un analisis inicial para determinar
cuales son los requisitos, evaluar los primeros enfoques y arquitecturas y
determinar la mejor estrategia para desarrollar el proceso de reingenieria del
sistema, el equipo directivo estard capacitado para finalizar el plan de
implementacion y determinar los costes, la planificacidén, y los recursos necesarios

con un alto nivel de certeza.
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4.8. Conclusiones.

La reingenieria del software es una herramienta esencial en la renovacién de
sistemas computacionales, ya que su producto final es un sistema adaptado a las

necesidades actuales de la empresa.

La reingenieria es una muy buena opcion tanto en costo como en tiempo: en costos
ya que costaria considerablemente menos hacer un sistema con reingenieria,
basandonos en el sistema original, que crear un sistema totalmente nuevo; con lo
que concierne a tiempo es analogo, hacer la reingenieria de un sistema /egacy nos
toma menos tiempo que hacer un sistema de la nada. Lo anterior nos lleva a que
casi siempre es mejor hacer la reingenieria de software que hacer un software
nuevo, de tal manera que se oriente el cambio hacia mayores niveles de facilidad

en cuanto a mantenimiento, reutilizacion, comprensién o evolucion.

En cuanto a la eficiencia del sistema, la reingenieria del software sigue siendo la
mejor opcion debido a que el sistema creado constara con las caracteristicas vy
capacidades del sistema legacy, pero ampliadas, actualizadas y optimizadas, sin

necesidad de perder la arquitectura ni interfaz que tenia el sistema inicial.

Insistir en que la reingenieria es facil, es insistir en que no es ingenieria. Para que
una empresa adopte el concepto de reingenieria, tiene que ser capaz de deshacerse
de las reglas y politicas convencionales que aplicaba con anterioridad y estar
abierta a los cambios por medio de los cuales sus negocios puedan llegar a ser mas

productivos.

Reingenieria también significa el abandono de viejos procedimientos y la busqueda
de trabajo que agregue valor hacia el consumidor. Las actividades de valor
agregado tienen dos caracteristicas: es algo que el cliente aprecia y es importante

que se ejecuten correctamente desde la primera vez.

Lo interesante de la reingenieria es que no hay un modelo de reingenieria, y que se
puede aplicar mas de una vez para un mismo propodsito. Aunque si hay ciertos
principios de valor general que pueden ser aplicados en practicamente todas las
organizaciones. Asimismo, hay una cierta metodologia que se puede rescatar de la

experiencia de casos exitosos.

Si se esta convencido de las bondades de la reingenieria, de sus conceptos y de su
metodologia, debe ponerse en practica cuanto antes. Las principales empresas del
mundo ya hicieron o estan haciendo reingenieria, para pasar de la era de la

industrializacion a la nueva era de la informacién-comunicacion. En 20 6 30 afos
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todas las empresas que sobrevivan habran hecho reingenieria o se fundaran en

base a sus principios.
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5. Sistemas de informacion

corporativos.

El presente proyecto trata la aplicacidon de la reingenieria del software en sistema
de informacién corporativos. Por lo tanto se considera relevante designar un

apartado a los sistemas de informacion.

Actualmente, los sistemas de informacidon proporcionan una gran ventaja
competitiva a las organizaciones. Independientemente de la estrategia de gobierno
de la organizacion, los sistemas de informacion tienen un impacto estratégico al
reducir los costes de produccidén y permitir identificar potenciales segmentos de
mercado. La comunicacion es uno de los elementos claves para poder dirigir una
organizacion con éxito. Y es ahi donde comienza el papel de los sistemas de
informacién, simplificando en gran manera los aspectos de la gestion efectiva de

informacién (Kadiyala and Kleiner 2005).

5.1. El concepto de gestion de la informacion.

La informacién es la clave del éxito en cualquier aspecto relacionado con la gestidon
empresarial moderna. ComuUnmente se dice que la informacién es poder y que
guien la tiene, tiene el poder. El desarrollo y la implantacion de sistemas de
informacién para la gestion es un fendémeno relacionado con un uso adecuado de la
informacién que permita mejorar la planificacién empresarial, la toma de decisiones
y los resultados (Adeoti-Adekeye 1997).

La gestion de la informacion se ha definido como la capacidad transversal de una
organizacion para crear, mantener, capturar y hacer disponible la informacién para
la toma de decisiones en el lugar correcto, en el momento adecuado, en manos de
quien mejor la pueda utilizar y con el minimo coste (Langemo 1980). En resumen,
se puede decir que el aspecto clave para la gestion de la informacidn es el
tratamiento de la informacién de la organizacion por medio de tecnologias
modernas (Adeoti-Adekeye 1997).
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5.2. Definicion de un sistema de informacion.

Una definicion formal de un sistema seria: conjunto de elementos que relacionados
entre si ordenadamente contribuyen a un determinado objetivo (Real Academia de
la Lengua Espafiola). Un sistema de informacion también se corresponde con un
conjunto de personas, procedimientos, bases de datos, hardware y software, que
de forma coordinada relne, procesa, almacena y distribuye datos para el
procesamiento de transacciones en el nivel de operaciones e informacion para
apoyar en la toma de decisiones (Duff and Assad, 1980) y el control de la
organizacion (Laudon and Laudon, Management Information Systems: New
Approaches to Organization and Technology, 1998). Ademas de ayudar en la
coordinacion de la organizacion, los sistemas de informacion también proporcionan
soporte a la direccién y al resto de trabajadores ayudando a analizar problemas y a
visualizar situaciones complejas (Laudon and Laudon, Management Information

Systems: New Approaches to Organization and Technology, 1998).

El término informacion se refiere a los datos o conjuntos de datos, elaborados y
situados en un contexto de forma que son Utiles para los participantes en la
organizacion (De Pablos Heredero, 2001). Sin embargo, los datos son los flujos de
hechos en bruto, que representan los sucesos ocurridos en el entorno de la
organizacion y en la organizacién misma, antes de ser organizados y almacenados
como informaciéon (Laudon y Laudon, Sistemas de informacion gerencial:

Organizacion y tecnologia de la empresa conectada a la red, 2002).

Un sistema de informacién se encarga de transformar la informacion de entrada de
modo que se obtenga una informacién de salida valiosa para la compania. Un
sistema de informacion consta de los siguientes elementos funcionales, que estan

relacionados con la organizacidn y su entorno (Adeoti-Adekeye 1997):

% Percepcion: Introduccion de informacidn en la organizacion, tanto capturada
como generada.

4+ Registro: Captura fisica de datos.

% Procesamiento: Transformacion de acuerdo a las necesidades especificas de
la organizacion.

+ Transmision: Los flujos que tienen lugar en un sistema de informacion.

+ Almacenamiento: Porque se supone que la informacion serd utilizada en un
futuro.

+ Recuperacion: Busqueda de la informacién almacenada.

4+ Presentacion: Creacion de informes y difusion.
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Un sistema de informacidén tiene tres actividades basicas, que son: entrada,
procesamiento y salida. La entrada es la captura o recoleccidon de datos en bruto del
interior de la organizacion o de su entrono externo, para que puedan ser
procesados por el sistema de informacion. El procesamiento se encarga de la
conversion, la manipulacion y el analisis de entradas brutas para darles sentido. Y
la salida consiste en la distribucidn de la informacion procesada a las personas para
que la puedan usar. Ademas de estas actividades, otro elemento fundamental en
los sistemas de informacion es la retroalimentacion, por medio de la cual las salidas
se devuelven a los miembros apropiados de la organizacién para ayudarles a
controlar el funcionamiento de la etapa de entrada (Laudon y Laudon, Sistemas de
informacion gerencial: Organizacion y tecnologia de la empresa conectada a la red,
2002). La siguiente ilustracion muestra graficamente el curso de la informacion en

los sistemas de informacion:

ENTORNO

Clientes Proveedores

/ ORGANIZACION \

SISTEMA DE INFORMACION

Procesamiento

ENTRADA ) S |  saupa
Almacenamiento

Calculo —

Otros Competencia

K Retroalimentacion /

Accionistas

Ilustracion 4 - Funciones de un sistema de informacion

Los sistemas de informacidon manejan informacién acerca de personas, lugares y
cosas relevantes de la propia organizaciéon o de su entorno, como se puede ver en

la anterior figura.
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5.3. Sistemas de informacion en la empresa.

Para la correcta coordinacién del trabajo en una organizacion, se considera
necesario disponer de una jerarquia estructurada y un conjunto de procedimientos
formales. La jerarquia sitla al personal en una estructura de piramide en la que la
autoridad y la responsabilidad aumentan con la altura. Los niveles mas altos de la
jerarquia contienen a los empleados de direccidon, profesionales y técnicos, mientras

gue los niveles inferiores estan formados por el personal operativo.

Segun el nivel organizativo al que presten servicio, se determina que los sistemas

de informacion se pueden agrupar en las siguientes cuatro categorias:

4+ Sistemas del nivel operativo: Ayudan a la direccion de operaciones a
realizar el seguimiento de las actividades elementales de la compafiia como
las ventas, el aprovisionamiento de materiales, los pagos, etc.

4+ Sistemas de nivel de conocimientos: Su finalidad es ayudar a la empresa
a integrar nuevos conocimientos para el negocio y para que la organizacion
pueda controlar el flujo de la documentacién dentro de si misma.

4+ Sistemas de nivel gerencial: Estdn pensados para las actividades de
seguimiento, control y toma de decisiones de la escala intermedia de
direccién. Sirven para comparar los resultados empresariales actuales con
los obtenidos con anterioridad.

4+ Sistemas de nivel estratégico: Sirven para que la alta direccion pueda

afrontar y dirigir cuestiones estratégicas y medidas a largo plazo.

Coordinacion

Sistemas
Estratégicos

Sistemas _
Administrativos

Sistemas de
Conocimiento

Sistemas
Operativos

Ventas.y Produccién  Finanzas Contabilidad Recursos
Marketing Humanos

Ilustracion 5 - Arquitectura de Informacion de la Organizacion
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Es posible profundizar mas sobre la clasificacion anterior con el fin de llegar a los

siguientes sistemas de informacion:

NIVEL ORGANIZATIVO TIPO DE SISTEMA

. .. Sistemas de Apoyo a Ejecutivos
Nivel Estratégico .
(ESS, Executive Support Systems)

Sistemas de Informacion Gerencial

(MIS, Management Information Systems)
Nivel Gerencial

Sistemas para la Toma de Decisiones
(DSS. Decision-Support Systems)

Sistemas de Trabajo de Conocimientos

(KWS, Knowledge Work Systems)
Nivel de Conocimientos

Sistemas de Automatizacion de Oficinas
(OAS, Office Automation Systems)

. . Sistemas de Procesamiento de Transacciones
Nivel Operativo . .
(TPS, Transaction Processing Systems)

Tabla 1 - Tipos de sistemas de informacion

+ Sistemas de Procesamiento de Transacciones: Son los sistemas de
negocio bdasicos del nivel operativo de la organizacion. Estos sistemas
efectlan y registran las transacciones diarias rutinarias que son necesarias
para el funcionamiento del negocio.

4+ Sistemas de Trabajo de Conocimientos y Sistemas de Automatizacién
de Oficinas: Los primeros satisfacen las necesidades de informacion del
nivel de conocimientos de la organizacion y son utilizados por los
trabajadores de conocimiento, para la creacién y la integracién de nueva
informacién en la organizacién. Los segundos, son sistemas que ayudan a
aumentar la productividad de los trabajadores de datos.

4+ Sistemas de Informacion Gerencial: Sirven al nivel de administracion de
la organizacion, proporcionando informes y cuadros de mando para controlar
el rendimiento de la organizacion.

4+ Sistemas para la Toma de Decisiones: Ademas de la informacion que
obtienen de forma externa, estos sistemas utilizan informacion de los
Sistemas de Procesamiento de Transacciones y los Sistemas de Informacion

Gerencial, para facilitar la toma de decisiones complejas y rapidas.
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4+ Sistemas de Apoyo a Ejecutivos: La alta direccién utiliza estos sistemas
para la toma de decisiones estratégicas, teniendo en cuenta datos externos
como cambios en la legislacion fiscal o comercial y aglutinandolos con la
informacién extraida de los Sistemas de Informacion Gerencial y los

Sistemas para la Toma de Decisiones internos.

5.4. Sistemas de informacion gerenciales.

Un sistema de informacidén gerencial se puede definir como un sistema que utiliza
procedimientos formales para proporcionar a la direccion, en todos los niveles y
funciones, la informacion adecuada (tanto interna como externa) para permitir la
toma de decisiones efectivas referentes a las actividades de planificacidon, control y
gobierno (Argyris 1971). En la linea de lo comentado en el apartado anterior, se
puede decir que estos sistemas se utilizan en las organizaciones para ayudar a
alcanzar los objetivos marcados, planificar y controlar los procesos y operaciones,
gestionar los riesgos y facilitar la adaptacion a posibles cambios. Algunas de las
caracteristicas principales que se han descrito de estos sistemas se enumeran a
continuacion (Adeoti-Adekeye 1997):

4 Estdn centrados en la informacion que la direccion de la organizacion
necesita.

4+ Representan un flujo ordenado de informacion.

—

Integran tareas de procesamiento de datos con funciones de negocio
4+ Proporcionan un sistema de generacién de informes basados en la

informacidén almacenada.

A pesar de las aportaciones positivas que este tipo de sistemas tienen en las
organizaciones, hay grandes evidencias, extraidas de numerosas encuestas, de que
sistemas de informacién gerencial, incluso tecnolégicamente muy avanzados, han
tenido relativamente poco éxito al satisfacer las necesidades de las compafiias que
los habian implantado. En su mayor medida, esto es debido a un estudio
inadecuado del sistema computacional, a la falta de compromiso y apoyo por parte
de la direccion, y a un mal andlisis acerca de las necesidades de informacion reales
(Adeoti-Adekeye 1997).
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5.5. Sistemas para la gestion de recursos

humanos.

Los primeros departamentos que desarrollaron de manera formal las funciones de
gestion de recursos humanos, datan del afio 1920. Durante todos estos afios la
gestidon de recursos humanos ha ido evolucionando desde una funcién de registro y
mantenimiento de datos a otra mas estratégica asociada a la contabilidad, el
marketing y las finanzas. Los estudios sobre recursos humanos han ido ampliado su
anadlisis a otras tareas como la seleccién, la formacion, la compensacién y la
evaluacion del personal (Poutanen n.d.). En los Ultimos afios, se han planteado
nuevos enfoques para la gestion de recursos humanos, entre los que cabe destacar
(Melian-Gonzalez 2004):

+ la utilizacion de buenas practicas. Diferentes estudios han permitido
identificar algunas practicas que tienen efectos positivos en los resultados
empresariales como pueden ser: la contratacion selectiva, la formacion
extensiva, la evaluacion del rendimiento, la implantacién de incentivos, la
promocion y el desarrollo profesional de los empleados, etc.

%+ La gestion por competencias. Se considera que la principal aportacion de un
sistema de gestién por competencias es identificar el conocimiento clave que
un empleado o una organizacion ha de poseer para alcanzar sus objetivos
(Dragandis and Mentzas 2006). La gestion por competencias permite la
integracion de todos los sistemas de gestion de recursos humanos bajo un
Unico modelo.

+ La gestion del capital intelectual. El capital intelectual se refiere al material
intelectual, conocimientos, habilidades, propiedad intelectual y experiencia
que se pueden utilizar para crear valor afiadido. Se estipula que esta gestién
permite definir y controlar variables como la satisfaccion, la motivacion, el

liderazgo, etc.

Una de las primeras definiciones de sistema de informacion para la gestion de
recursos humanos (HRIS, Human Resource Information System) explica que un
HRIS es un sistema utilizado para adquirir, almacenar, manipular, analizar,
recuperar y distribuir informacidén pertinente acerca de los recursos humanos de
una organizacidon (Tannenbaum 1990). Hay otra definicion algo posterior, que esta

un poco mas enfocada a las tecnologias que soportan el sistema; asi, un HRIS se
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define el conjunto de bases de datos, aplicaciones de ordenador, hardware y
software que se utilizan para capturar, registrar, almacenar, gestionar, distribuir,

presentar y manipular datos de recursos humanos (Broderick and Boudreau 1991).

Con la evolucién de la gestion de recursos humanos, fueron apareciendo nuevas
tareas y actividades para las que también se desarrollaron e implantaron sistemas
de informacién. En un primer momento los sistemas de informacion para la gestion
de recursos humanos se utilizaban para el soporte de transacciones y el control
directivo, pero después aparecieron nuevas aplicaciones como la mejora en la toma
de decisiones y el aumento de la competitividad (Poutanen n.d.). Por este motivo,
se identifica que estos sistemas ademas de estar relacionados con los sistemas de
trabajo de conocimientos (KWS), también pueden relacionarse con los sistemas de

informacidn gerencial (MIS), como muestra la siguiente figura:

Ilustracion 6 - Situacion de los HRIS en los Sistemas de Informacion

Para que la adopcion de un sistema de informacion para la gestiéon de recursos
humanos tenga éxito, la comparfiia debe tener un convencimiento absoluto en los
beneficios que éste puede aportar. Ademas de beneficios generales como pueden
ser la eliminacién de errores, el acceso a la informacién de forma rapida y oportuna
y la disminucion de costes de gestidon, se han identificado otras razones
administrativas y estratégicas por las cuales las empresas deberian implantar un
sistema de informaciéon para la gestidon de recursos humanos (Ngai and Wat 2006).
Se distinguen entre ellas: el aumento de la competitividad asociado a la mejora de
las operaciones de gestidén de recursos humanos, la elaboraciéon de un gran ndmero
de informes sobre gestidn de recursos humanos que cubren una amplia variedad de
aspectos de estudio, el cambio del centro de atencion del procesamiento de

transacciones de recursos humanos hacia una visidon mas estratégica de la gestion




Abril de

PROYECTO FIN DE CARRERA 2009

de los mismos, la incorporaciéon de los propios empleados al sistema de informacion
para la gestién de recursos humanos, o la reestructuracion de las funciones de

gestidon de recursos humanos de la compaiiia.

Sin embargo, el lado negativo de la implantacidn de este tipo de sistemas es que
conllevan unos elevados costes asociados. Una encuesta realizada por el Institute
of Management and Administration en 2002 indicd que los principales problemas y
obstaculos encontrados por las empresas para la adopcion de un HRIS son (Ngai y
Wat, 2006):

4+ La falta de personal cualificado para su gestion y mantenimiento.

+ La falta de presupuesto para dedicarlo al HRIS.

#+ Problemas con la gestion del tiempo.

4+ La necesidad de dirigir esfuerzos hacia otros departamentos distintos al de
gestidon de recursos humanos.

4+ La falta de soporte en tecnologias de la informacién.

5.6. Costes asociados a los sistemas de

informacion.

El desarrollo, la implantacién y el mantenimiento de un sistema de informacion
requieren, ademas de un desembolso para la adquisicion de hardware y software, una
inversion en otros conceptos que pueden no ser tan evidentes a la hora de realizar
un presupuesto del sistema. Aunque para la realizacion de estos presupuestos hay
una gran cantidad de directrices que se pueden seguir, se ha comprobado que
muchas veces estos calculos no son realistas y obligan a las organizaciones a

aceptar soluciones que distan mucho de ser éptimas (Barreu 2001).

Para la valoracidon del impacto causado por la introduccion de un nuevo sistema en
una organizacion se define una metodologia de gran utilidad denominada analisis
centrado en el trabajo. Esta metodologia se encarga de evaluar un sistema de
informacidon en el marco de la organizacion teniendo en cuenta quiénes van a ser
los usuarios, cdmo va a ser utilizada por estos, cual va a ser la estructura de la
informacién que manejara y cuales van a ser los procesos que va a llevar a cabo
ese sistema. La aplicacion de la metodologia permite identificar las siguientes

categorias, que se suelen omitir en los presupuestos:
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+ El salario y los gastos del personal y la direcciéon implicados en el
analisis y la implantacion del sistema. Al planificar el proyecto para un
sistema, los directores suelen presupuestar el tiempo y la remuneracion de
los individuos que componen el equipo de trabajo, pero raramente tienen en
cuenta el esfuerzo propio que invierten en tareas de revision, de analisis y
de toma de decisiones relacionadas con el proyecto.

+ Los costes relacionados con otras funciones y trabajos que se ven
afectados como consecuencia del proceso de implantacion. Si el
personal estd muy involucrado en la implantacion del sistema se considera
que la calidad de otros servicios de la organizacién se puede ver mermada
de forma temporal. Si por alguna razén esta disminucién de calidad no es
admisible, puede tomarse en consideracion la contratacion de trabajadores
temporales durante el tiempo que dure la implantacién; algo que
normalmente se pasa por alto al hacer el presupuesto.

+ Los costes de las modificaciones en las instalaciones que albergaran
el nuevo sistema. Entre estos costes se distinguen el mobiliario, el
acondicionamiento de aire, la fontaneria, el cableado, etc.

+ Los costes y el periodo de formacion. Las empresas que venden
sistemas de informacidon suelen proporcionar paquetes de formaciéon a sus
clientes. Pero estos paquetes raramente incluyen las modificaciones
particulares del sistema instalado ni las necesidades de formacion de la
organizacion a lo largo del tiempo. Por este motivo, puede determinar
necesario contratar a mas personal para la formacion, y como el personal de
la organizacion sufre altas y bajas, la formacion se puede convertir en un
proceso continuo.

+ Los costes de migracion y conversion de los sistemas y procesos
existentes. Se estima que la adquisicion de un nuevo sistema puede
implicar la conversion de datos y la reingenieria de procesos para adaptarse
a la nueva situacion. Los costes de conversion deben abarcar, en caso de
que fuera necesario, el desarrollo de procedimientos para la transferencia de

los datos al nuevo sistema, las pruebas y el borrado de los datos antiguos.

Para contrarrestar el impacto de los costes mencionados anteriormente se han

identificado las siguientes estrategias (Barreu 2001):

% Realizar un andlisis de la idoneidad del sistema de informacion y los

procesos de la organizacion.
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4+ Conseguir la implicacion de la direccién en el proyecto.

Consultar ideas a otros usuarios.
+ Disefiar planes de contingencia con vistas a las peores situaciones posibles

que puedan darse.

5.7. Conclusiones.

La informacion y su adecuado manejo son dos de los aspectos fundamentales que
rigen el funcionamiento de cualquier organizacion empresarial. Los sistemas de
informacién permiten implantar y automatizar el proceso de manejo de la
informacidon desde su recoleccion y registro, hasta su transformacion en informes y

otros tipos de informacion elaborada.

Toda organizacién tiene una estructura jerarquica que rige su funcionamiento. Esta
estructura suele tener forma de una piramide dividida en niveles, que van desde el
personal operativo hasta la direccion estratégica. Cada uno de estos niveles tiene
unas necesidades diferentes en cuanto a informacion se refiere. Por ello, existen
diferentes tipos de sistemas de informacion dependiendo del nivel jerarquico al que
prestan servicio: sistemas de nivel operativo, sistemas de conocimiento, sistemas

administrativos y sistemas estratégicos.

En cuanto a los sistemas de informacion para la gestion de recursos humanos,
estos se sitlan entre los sistemas de gestion del conocimiento y los sistemas de
informacidn gerenciales, ya que se utilizan tanto para el soporte de transacciones
como para la mejora de la toma de decisiones y el aumento de la competitividad de

la organizacién.

Para finalizar, se destaca que los sistemas de informacidén proporcionan numerosos
beneficios a las empresas. Una organizacion que cuente con una buena gestion de
la informacion puede tomar mejores decisiones estratégicas y conocer con mayor
certeza el resultado de dichas decisiones. Otras ventajas son la mejora del servicio
prestado a los clientes y el incremento de la productividad por la optimizacion de
los recursos. Junto con el crecimiento y el desarrollo de las tecnologias de la
informacidn y las comunicaciones, la implantacién de sistemas de informacion esta

teniendo un impacto estratégico fundamental en las organizaciones.
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6. Situacion previa.

Analizar la situacidén previa al proyecto actual que se desea llevar a cabo, resulta
imprescindible para la correcta toma de decisiones acerca de cémo llegar a la
solucién deseada. En este sentido, este apartado pretende explicar cual era la

situacidén anterior y el camino que se seguia para llegar a la solucidn final.

La compafiia espafiola en la que ha sido desarrollado este proyecto, posee una
plataforma cuyo empleo es la gestidn organizativa. Dicha plataforma cuenta con
una herramienta basada en un editor de presentaciones, del cual se requiere su
migracion a una versidn que aproveche los avances que presenta la tecnologia .NET
Framework de Microsoft. El objetivo final de esta migracion es que las
presentaciones nuevas se puedan ejecutar en un entorno en el que .NET se pueda

ejecutar, aligerando la instalacién de la herramienta corporativa.

6.1. Consideraciones de la plataforma propiedad

de la compaiiia.

Los responsables técnicos de esta plataforma pertenecen al departamento de
tecnologia de la compafiia mencionada previamente. Se trata de una solucion
integral que ya cuenta con una década, y que a lo largo de su ciclo de vida ha ido
consolidandose y adaptandose a los cambios tecnoldgicos y funcionales requeridos
por el entorno. A su vez, la necesidad de aprovechar las continuas mejoras en las
tecnologias de interfaces graficas, una de cuyas maximas exponentes es .NET
Framework de Microsoft, ha tomado un papel prioritario para la compafia. Este
proyecto se va a centrar en la migracion del editor de presentaciones de la
mencionada plataforma, a la tecnologia .NET Framework v3. O mejor dicho, se
centrara en la migracion de las presentaciones creadas en dicho editor de

presentaciones, a la tecnologia .NET Framework v3.

El proceso de creaciéon del software que representa la plataforma, tuvo una
duracion de aproximadamente dos anos, e involucr6 a mas de dos millares de
personas. Durante ese tiempo y ante la necesidad de la empresa de sacar con
premura el producto al mercado, no se consider6 necesario el seguimiento estricto
de una metodologia de desarrollo, por lo que mucha de la documentacion necesaria

en la implementacién de una plataforma de estas dimensiones, no se encuentra
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disponible o nunca existié. Ademas, un hecho que agrava la situacion es que en los
Gltimos afos la empresa ha decidido prescindir de los servicios de un gran nimero
de trabajadores que estuvieron involucrados en el desarrollo de la plataforma, lo
gue supone la consecuente dispersion y pérdida de conocimiento. Uno de estos
empleados decidid, antes de abandonar la organizacion, eliminar todo el trabajo
que habia realizado para la plataforma, y lo consiguid efectivamente. Esto supuso
una gran pérdida de trabajo ya desarrollado y que tuvo que volver a repetirse
posteriormente, lo que indicaba que el nivel de seguridad existente en la compaifiia
no era el adecuado. Esto fue un error paliado por la compania, y en este momento
el nivel de seguridad es aceptable. A esto se debe afiadir la reticencia de algunos
trabajadores a transmitir importante informacion acerca de los diferentes proyectos
en los que estaba involucrado en la empresa, hecho que dificulta en gran medida la
creacion de una documentacion adecuada para los procesos que se encontraban en

desarrollo.

6.2. Consideraciones de las etapas previas a este

proyecto.

El ciclo en el que nos encontramos (Ciclo 3, Proceso 1) consiste en la tercera etapa
del proyecto de migracion de software para la herramienta disefiador de
presentaciones de la plataforma propiedad de la compafiia en la que es desarrollado
dicho proyecto. La primera etapa, o ciclo, consistid en una fase completamente
tedrica acerca de qué se queria hacer y como habria que hacerlo. La segunda etapa
consistio en el desarrollo de un marco de reingenieria y en la ejecucion del propio
proceso de reingenieria, con una presentacion sencilla para comprobar que la
migracion era correcta. La presente y tercera etapa representa el tercer ciclo del
proceso de reingenieria, con un nuevo enfoque desde el punto de vista técnico, que
sera explicado posteriormente, y sin olvidarnos de la adopcion del marco

desarrollado en la segunda fase.

En la segunda etapa mencionada, fue necesario llevar a cabo una serie de
reuniones entre los integrantes del grupo formado por miembros de la Universidad
Carlos III, denominado a partir de ahora GC3, y el grupo tecnoldgico de la
organizacion, con el propdsito de unificar criterios y mejorar el proceso de
desarrollo de software, sobre todo para intentar evitar la duplicacion de cédigo o la

inclusidn de codigo innecesario en el proceso de migracién. En un primer momento,
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el GC3 fue sometido a un proceso de autoformacién con el fin de familiarizarse con
la empresa y conocer el funcionamiento del software y los lenguajes de
programacién que serian necesarios para llevar a cabo el proceso de migracion. Las
personas encargadas de la supervision y seguimiento del desarrollo del proyecto, se
encargaron de realizar una planificacion de las primeras etapas a abordar y
calcularon las estimaciones iniciales para la duracién de cada una de ellas. Una vez
planificado el proyecto y completado el proceso de formacién, se reunieron los
integrantes del grupo tecnoldgico de la organizacion y los del GC3, para establecer
las primeras pautas de trabajo a seguir en funcidn a la planificacion mencionada,
consistente en el analisis e investigacion de una primera presentacién sencilla,
abarcando los 21 objetos de los que estaba compuesta, con sus correspondientes

propiedades, asi como la funcionalidad inherente en la presentacion.

Esta segunda etapa de la que estamos hablando tuvo problemas, en un principio,
debido a la falta de documentacion disponible en la organizacién, por lo que se
necesité elaborar una formula propia para recoger toda la informacién que se iba
obteniendo a medida que se estudiaba cada componente. Esta tarea resultd ser
mas compleja de lo esperado y consumidé una cantidad de recursos y tiempo
notablemente mayor a lo estimado en el inicio. Pero uno de los mayores problemas
que surgié durante esta etapa, fue conocer con exactitud la profundidad y la
complejidad que pueden alcanzar ciertos objetos del editor de presentaciones,
agravandose con el hecho del elevado desconocimiento por parte de los miembros
de la empresa, y la falta de documentaciéon, acerca de la funcionalidad y propdsito
de ciertos objetos que estaban analizandose en la sencilla presentacion. Ademas,
dichos componentes del departamento tecnoldgico de la empresa, tenian diversidad

de opiniones acerca del conocimiento aportado.
Por lo tanto, los problemas basicos de esta segunda etapa fueron:

% Adoptar un framework eficiente

+ Averiguar el conocimiento total y exacto acerca de los objetos contenidos en
la presentacidn sencilla que se pretendian migrar

+ Tratar de automatizar la migracion de dicha presentacion

+ Acogerse a un estandar eficaz de documentacion, ya que el formato de la

documentacion interna de la empresa no se ajustaba a ninguno en concreto.
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6.3. Consideraciones de la presente etapa de este

proyecto.

El propdsito de la presente y tercera fase de este proyecto en la que nos
encontramos, consiste en continuar con el plan de migracién de software
establecido en la anterior etapa. Pero en primer lugar, fue necesario confirmar que

el método de trabajo seguido en la fase anterior era el idoneo.

El equipo de trabajo para esta etapa estaba formado por tres personas. Una de
ellas es el jefe de proyecto, perteneciente a la empresa en la que se pretende
ejecutar el plan de migracion. Otra, es un integrante del GC3, que ya participd en
las anteriores etapas de este plan de migracion y pudo aportar su experiencia en
esta fase. Y por Ultimo se encuentra el proyectando. Aparte, el equipo de trabajo se
completaba con la aportacidon de otras dos personas fundamentales para la
consecucion de este proyecto. Una de ellas es el tutor del presente Proyecto Fin de
Carrera, cuya aportacion se cristalizaba en las tareas de documentacion y
seguimiento, y de forma adicional, en las tareas de gestidon de la Ingenieria del
Software. Y la otra aportacion vino dada con la importante ayuda del responsable
de este proyecto de migracién, principalmente en funciones de arquitectura del
sistema. Ademas, el personal de la empresa del area de tecnologia estuvo en todo
momento disponible para ayudar en lo que fuese necesario, tanto con respecto a
cuestiones de disefio, como con respecto a cuestiones de codificaciéon. Todos los
anteriormente mencionados, participaron en las reuniones celebradas al comienzo
de esta fase del proyecto con el fin de establecer el camino a seguir para la
consecucion del proyecto de manera correcta, es decir, resolver qué debia hacerse,

como debia hacerse, y qué habia que cambiar en cuanto a la etapa anterior.

Debido a que no hubo una etapa de formacion hacia el proyectando por parte de la
empresa como se hizo en la anterior etapa del proyecto, la primera tarea fue
comprender en qué consistia el proyecto a realizar, estudiar qué método se seguia
para la migracion de las presentaciones y la documentacion de la misma, la
familiarizacion con la herramienta de la organizacion que se pretendian migrar, vy el
entendimiento del framework adoptado en la anterior etapa, el cual también fue
seguido en la presente etapa debido a que era lo suficientemente flexible para
adaptarse a los cambios que sufriera el proyecto. En este momento del apartado
cabe destacar que gracias a la documentacion elaborada en la anterior etapa del

proyecto, fue mucho mas cémodo y sencillo llegar a entender la finalidad del
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proyecto de migracién y el modo de trabajo seguido para conseguir el producto

final, ya que dicha documentacion era completa y estaba muy bien esquematizada.

En las primeras reuniones celebradas, el responsable del proyecto de migracidn
expuso un cambio radical con respecto a la arquitectura presentada en el modelo
de migracidn. En esta etapa, cualquier presentacién sera regenerada en formato
WPF y permitird su aprovechamiento a través de la plataforma .NET sin necesidad
de compilar un ejecutable (.EXE) ni efectuar almacenamientos en el repositorio de
la compafiia, permitiendo, de esta manera, que las modificaciones en las
presentaciones sean traducidas en el momento de ser necesitadas, eliminando los
problemas de consistencia en el almacenamiento persistente entre las
presentaciones. Mientras que en la etapa anterior, era necesario disponer de un
proyecto completo en Microsoft Visual Studio (MVS a partir de ahora) que no se
encargara simplemente de la traduccion de cddigo, sino de la creacion de clases
innecesarias en cuanto a la migracion se refiere, asi como de la compilacién de esas
clases para la creacion del .EXE de la presentacion a migrar, ademas de la
necesidad de grabacion de la presentacion migrada en el repositorio de la

organizacion.

Este hecho no cambio el objetivo final del proyecto, que al fin y al cabo consiste en
la migracion de las presentaciones creadas con el editor de presentaciones
mencionado previamente; pero si el camino seguido para obtener el producto final
en formato WPF, convirtiéndolo en un proceso mas sencillo y sobre todo con menor
carga en cuanto a tiempo y espacio se refiere. Es decir, reduccion de tiempo,
porque no es necesario compilar las clases para generar el ejecutable, ni es
necesario ejecutarlo posteriormente, ni tampoco se requiere del almacenamiento de
la presentacion migrada. Y reduccion de espacio, porque se prescinde de clases
innecesarias que soélo servian para la generacién del .EXE, y ademas ya no es
necesario el almacenamiento en el repositorio de la organizacion. Por lo tanto, se
puede concluir que el nuevo enfoque es considerablemente mejor que el de la
anterior etapa; el desarrollo de éste se encuentra explicado en el siguiente capitulo

del presente Proyecto Fin de Carrera.

En la anterior etapa, para realizar la migracion se disponia de un codigo propio de
la organizacion con el que se definen las presentaciones, denominado OBL, y dicho
codigo era migrado a WPF para aprovechar las ventajas de la tecnologia .NET.
Unido a este nuevo enfoque descrito anteriormente, el responsable del proyecto
propuso utilizar para la migracion un cédigo XML que representaba exactamente el

mismo cdédigo OBL de la presentacion a migrar, en lugar de utilizar dicho cddigo
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propiedad de la compafia. Esta propuesta supuso la clara aceptacion por parte de
todo el equipo de trabajo, ya que el cédigo XML a migrar, aunque bastante parecido
al codigo OBL de la compafiia, se asemejaba mucho mas a la tecnologia .NET, en

cuanto al formato se refiere.

Otro hecho que se tuvo en cuenta fue que en la anterior etapa era completamente
necesario indicar en el proyecto de MVS, cuadl iba a ser la presentacion a migrar.
Esta solucion no es correcta, por lo que en la presente etapa se decidid realizar esta
labor (la labor de conocer qué presentacidon migrar) gracias a herramientas
disponibles en la plataforma de la organizacion. Es decir, que el proyecto creado en
MVS soélo se encargase del proceso de migracion, y desde la propia plataforma de la

organizacion se indicara qué presentacion se pretendia migrar.

Debido a que en la etapa previa no hubo participacion del proyectando en el
proyecto de migracion, se dispuso de la cierta ventaja de comprobar como se
estaba llevando a cabo dicho proyecto desde una perspectiva externa, sin ningln
tipo de obcecacion ni dando nada por sentado. Tras entender completamente en
qué consistia el proyecto y como se producia el proceso de migracién, se pudo
comprobar que ciertos objetos se estaban migrando creando controles
personalizados para su representacion en WPF, los cuales suponen un gasto con
respecto al almacenamiento en el repositorio de la organizacién. Sin embargo,
dichos controles podian crearse mediante una correspondencia directa en la
migracion entre el objeto obtenido de la presentacion, y el objeto a representar en
WPF. Por ello, tras ciertas reuniones con los empleados de la empresa, se llego a la
conclusion de que esta situacion debia cambiar, reduciendo al maximo posible el

numero de controles personalizados en el proceso de migracion.

Ademas de lo anterior, otro asunto al que se hizo frente fue el control de los
eventos, esto es, las acciones a ejecutar en la presentacion al pulsar un botdn,
elegir una opcién de un menu, seleccionar una fecha de un calendario, etc. Debido
al cambio de enfoque para esta etapa en la que nos encontramos mostrada en el
presente Proyecto Fin de Carrera, era necesario disminuir al maximo posible el
code-behind, cédigo necesario en la anterior etapa para ejecutar determinadas
acciones en una presentacion. Tras pensarlo y discutirlo entre los miembros del
equipo de trabajo y el responsable de este proyecto de migracidén, se decidid que
seria absolutamente necesario el control de los eventos sin necesidad de disponer
de controles personalizados que mediante code-behind ejecutaran las acciones

oportunas.
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A todo esto se suma el hecho de que el cédigo generado en la etapa anterior para
la consecucién de la migracién era objetivo de revision, ya que no era lo mas
eficiente que podia llegar a ser. Ademas, la documentaciéon también debia ser
revisada y ampliada con los nuevos objetos, propiedades, eventos y atributos que

aparecieran en las presentaciones.

Por todo lo mencionado anteriormente, en esta tercera etapa mostrada en el
presente Proyecto Fin de Carrera, se consideré6 necesario continuar con el
framework adoptado en la anterior etapa, pero teniendo en cuenta que el proceso
de migracién iba a verse sometido a varios cambios de consideracion, aplicando el

proceso de reingenieria de un modo efectivo y con vistas al futuro.
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7. Problemas identificados.

En este apartado se procede a enumerar los diferentes problemas encontrados en

la realizacién de este proyecto, y que dan lugar a la necesidad de encontrar una

solucion para intentar garantizar con el mayor porcentaje de seguridad posible el

éxito del mismo.

1. Insuficiente formacion del equipo de desarrollo, mas concretamente el

caso del proyectando, ya que los demas integrantes del equipo habian
trabajado en las anteriores etapas del proyecto. A pesar de |la
documentacidon aportada gracias a su elaboracion en la anterior etapa, las
reuniones celebradas, asi como a las respuestas ofrecidas a mis dudas
planteadas, la autoformacidén fue escasa para poder desarrollar el proyecto
adecuadamente desde el primer dia de trabajo en él, principalmente debido

al poco tiempo empleado para dicha formacion.

Cambio de enfoque en el modelo de migracion. En la anterior etapa era
necesario la compilacion y ejecucidon de un ejecutable para la migracion de
una presentacion, la cual ademas debia almacenarse en el repositorio de la
organizacion. En esta etapa nada de esto es necesario. Este cambio de
perspectiva en el diseno del modelo de reingenieria supone la adaptacién

por parte del equipo de trabajo a un nuevo método de trabajo.

Cdédigo a migrar distinto al de la anterior etapa. El proceso de
reingenieria en la anterior etapa se basaba en la migracién de un cédigo de
entrada propiedad de la compafiia referente a la presentacion a migrar
denominado OBL, a un cédigo de salida en tecnologia .NET referente a la
presentacidon migrada. En esta etapa, la salida se espera que tenga la misma
finalidad, pero el codigo de entrada en este caso se tratard de un codigo
XML que representa fielmente el codigo OBL de la presentacion a migrar, por

lo que el método de traduccién se ve alterado.

Problemas con el nuevo codigo a traducir. Tras la traduccion previa de
codigo OBL a cdédigo XML, se producian ciertos errores que provocaban que
la migracion no fuese correcta. Ademas, dicho cddigo fue aportado por el
responsable del proyecto mediante unas librerias que permitian la traduccién
mencionada, lo cual suponia que siempre hubiese que tener presente si

dichas librerias estaban disponibles. Debido a los cambios casi semanales en
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las versiones del entorno de la empresa para su correspondiente
actualizacidn, siempre que se produjese una de estas actualizaciones seria
necesario registrar manualmente las librerias mencionadas anteriormente

hasta que éstas fuesen incluidas en las actualizaciones.

5. Indicar en la plataforma qué presentacion se pretende migrar.
Anteriormente, se indicaba en el propio proyecto de MVS el identificador de
la presentacién a migrar. Sin embargo, en esta etapa se considera esto un
error, y se decide que la propia plataforma donde se encuentra la
herramienta disefiador de presentaciones, es el lugar donde indicar la

presentacién a migrar.

6. Exceso de objetos creados mediante controles personalizados. En la
anterior etapa, muchos de los objetos que se migraron estaban realizados
mediante un control personalizado. En esta etapa se considera que es mas
correcto disponer del minimo numero de controles personalizados, tratando
de realizar la migracion de todos los objetos posibles mediante

correspondencia directa.

7. Control de eventos. El control de las acciones es un punto critico para este
proyecto, ya que se desea disminuir al maximo posible el code-behind.
Dicho control de eventos deberia realizarse en el cddigo que representa la

propia presentacion ya migrada, utilizando el menor code-behind posible.

8. Revision del cédigo desarrollado en la anterior etapa. Debido a que
era la primera etapa del proceso de reingenieria software en la que se
desarrollaba cddigo para la migracion, éste esta expuesto a razonables fallos

que deben controlarse y paliarse.

9. Escasez de tiempo para la revision del codigo desarrollado en la
anterior etapa. Debido a la planificacion prevista por el equipo de trabajo,
no se estimd ningun tiempo para la revision de codigo de la etapa previa.
Por el hecho de no reservar un tiempo razonable para ello, durante toda la
presente etapa fue necesario la resolucion de errores encontrados en el
codigo de la anterior etapa sobre el que se trabajaba, al mismo tiempo que
se desarrollaba el cddigo necesario para la migracion. Esto se agrava con el
hecho de que ciertos errores no fueron resueltos por cuestiones de falta de

tiempo, y resultaron ser un lastre durante toda la etapa.
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Escasez de tiempo para la documentacion. Debido al deseo por obtener
prioritariamente un producto final, el trabajo de documentaciéon no fue todo
lo amplio y completo que deberia haber sido. Esto puede resultar muy
delicado ya que el conocimiento lo tienen las propias personas, sin estar
reflejado en ningun lugar, arriesgandose al hecho de que las personas
abandonen la organizacion o se olviden de como hicieron su trabajo en el

pasado.

Escasez de documentacion en los objetos de las presentaciones. En
la mayoria de las ocasiones, los objetos que se pretendian migrar no
disponian de una documentacion adecuada que indicara exactamente la
finalidad de esos objetos, asi como todas las propiedades y funcionalidad de

que disponian.

Dispersion del conocimiento. Ante la falta de documentacion dentro de la
organizacion, es el propio personal el que relne una parte importante de
informacién. El problema reside cuando los empleados dejan la empresa sin
transmitir todo su conocimiento, o cuando los propios empleados no estan
de acuerdo en determinados aspectos. En algunos casos, el resultado es una

notable pérdida de informacion.

Se prima la inmediatez respecto a la calidad. Se buscan los resultados
inmediatos, descuidando en algunos casos, la calidad del propio trabajo.
Esto resulta peligroso debido a que determinados fallos pueden repetirse
durante todo el proceso de reingenieria por no haber estudiado

correctamente el caso desde el principio.
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CAPITULO IV. DESCRIPCION
DE LA SOLUCION.
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8. Gestion de la solucion.

Como resulta obvio tras las indicaciones mencionadas en los capitulos anteriores,
se considera completamente necesario definir un marco de trabajo que permita
ejecutar el proceso de reingenieria del software de manera eficaz, de modo que la
solucion obtenida tras la migracién sea idonea. En el presente apartado se muestra

el framework seguido para la resolucion del proceso de reingenieria.

8.1. Framework adoptado.

El marco de trabajo continuado ha sido el mismo que se utilizé en la anterior etapa,
en la cual fue definido (Cabezas, PFC, Junio 2008) (Colomo-Palacios, Garcia-Crespo
& Ruano-Mayoral. "EuroSPI”, 2008) debido a la necesidad de crear un framework
que sirviese como base metodoldgica al proyecto, a la vez que corrigiera y
previniese los defectos que se pudieran producir a lo largo de su desarrollo.
Basicamente, los pasos dados para crear el framework fueron: analisis de todos los
elementos que interviniesen o estuviesen relacionados con el proyecto; recopilacion
de todo el soporte informativo necesario para llevar a cabo el proyecto; definicion
del plan para servir como guia durante el progreso del proyecto; descomposicion
del proyecto con el fin de conseguir una granularidad que permitiese definir
problemas e hitos abordables con un enfoque evolutivo; creacion de un formato
correcto y eficaz de documentacion. Todo esto con la premisa de crear un
framework lo suficientemente flexible para su correcta adaptacién en funcién de los
cambios. Este marco para el plan de migracién tiene como objetivo principal la
normalizacion del proceso de migracién para poder obtener un producto final de

calidad mediante un proceso robusto y correctamente definido.

La base para la realizacion de este marco se cimenta sobre la adaptacién de dos
metodologias complementarias que estan vinculadas al desarrollo de sistemas de
informacidn (Cabezas, PFC, Junio 2008) (Colomo-Palacios, Garcia-Crespo & Ruano-
Mayoral. “"EuroSPI”, 2008). La primera de ellas, es el estdndar de desarrollo de
software de PSS-05-0 propuesto por la ESA (European Space Agency, Agencia
Espacial Europea) (ESA Board for Software Standardisation and Control, 1991),
utilizado como guia en los procesos de generacion de cdédigo. La segunda
metodologia adaptada es la descrita en el documento DoD Software Migration
Planning desarrollado en el seno del Software Engineering Institute (Bergey,

O'Brien and Smith, DoD Software Migration Planning 2001), complementado con
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una serie de recomendaciones y directrices recogidas en el DoD Legacy System
Migration Guidelines, también desarrollado en el Software Engineering Institute. Se
trata de un documento que sirve como base para la definicion de los planes de
migracion del Departamento de Defensa de los Estados Unidos, y en él se
identifican un conjunto de fases y tareas comunes a cualquier tarea de migracion /

reingenieria.

Este marco de trabajo se presenta de manera visual en la siguiente ilustracién:
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Ilustracion 7 - Framework para la reingenieria

Como se puede observar en la ilustracién previa, el marco de trabajo se divide en
tres grandes bloques que quedan debidamente diferenciados temporalmente,
siendo el primero previo a la ejecucion del plan de migracién, el segundo centrado
en su ejecucidn, y el tercero y ultimo posterior a la ejecuciéon del mismo. Al mismo
tiempo, estos bloques constan de fases y actividades que permiten descomponer el
proyecto hasta conseguir establecer y distinguir en todo momento las tareas que
deben realizar los miembros del equipo de trabajo. Ademas, permite ser consciente
en cualquier instante en qué punto se encuentra el desarrollo del proyecto y qué

porcentaje del mismo se lleva realizado hasta ese momento.
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9. Aspectos relacionados.

La finalidad de este apartado consiste en mostrar todos aquellos aspectos
requeridos para llegar a la solucién del proceso de reingenieria. Para ello, en primer
lugar se mostraran temas tales como el calendario y el presupuesto del proyecto, y
posteriormente se procederd a exponer la tecnologia y herramientas empleadas

para la consecucidon del mismo.

9.1. Calendario.

Todo proyecto con el que se pretenda llegar a un resultado idoneo, dispone de una
planificacion precisa y adecuada que debe ser llevada a cabo. Por lo tanto, realizar
una buena planificacion es una de las tareas iniciales mas importantes que deben
tenerse en cuenta. Logicamente, la planificacion puede cambiar durante el ciclo de
vida del proyecto, por lo que no es una tarea estatica, sino que con el paso del
tiempo puede modificarse, siempre que dichas alteraciones sean apropiadas y

permisibles.

En el caso del presente Proyecto Fin de Carrera, la planificacion realizada
inicialmente fue relativamente buena y no fue necesario modificarla en exceso, pero
al tratarse de una migracion de tecnologia, muchas ocasiones exigian un mayor
detenimiento en el analisis de ciertos objetos a migrar. Mientras que otras tareas
para las que se estimaron un tiempo bastante amplio, no fue necesario hacer uso
de todo ese tiempo y se consiguid finalizar el trabajo antes de tiempo. Gracias a
poder haber seguido a tiempo dicha planificacién, el resultado final consiguid ser el

deseado.
Las ocupaciones con las que cuenta el proyecto son denominadas tareas:

4+ La primera tarea consiste en el estudio de la documentacion del ciclo
anterior, con el propésito de familiarizarme con el proyecto de reingenieria a
realizar y entender a su vez el resultado que se pretendia obtener.

4+ La segunda tarea consiste en la integracion del proyecto migrador con la
aplicacion propiedad de la empresa, que cuenta con la herramienta

Disefiador de presentaciones que se requiere migrar.
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4+ La tercera tarea se basa en el analisis de los componentes incluidos en la
presentacién objetivo que se pretende migrar, para saber el ambito del
proyecto y ser capaces de crear una planificacion adecuada.

#+ La cuarta etapa es la mas amplia, ya que necesita mas del 85% del tiempo
total del proyecto para su consecucion. Logicamente, esta etapa consiste en
la migracion de los objetos desde la tecnologia propiedad de la empresa, a

tecnologia .NET, asi como su correspondiente documentacion.

A continuacién se muestra la planificacion de dichas tareas de las que consta el
proyecto de migracidon, donde se observaradn los nombres de las tareas y la
duracion de las mismas, asi como su fecha de comienzo y fin. Si alguna de estas
tareas necesita la anterior finalizacién de una de las tareas previas, dicha tarea
prioritaria aparecera como predecesora. Posteriormente se mostrara el

correspondiente Diagrama de Gantt de dicha planificacion.

Planificacion.
© |MNombre de tarea ‘ Duracion Comienzo Fin Predecesoras
1 | = Proyecto KHAMIG (Ciclo 3) 110 dias  lun 29/09/08 vie 27/02/09
Tz | Ve Estudic documentacidn Sdias| lun28/08/08) vie 03M0/08
3 v -/ Integracidn con la aplicacion 7dias lun 06110/08 mar 14/10/08 2
T4 | v Andlisis del ambito del proyecto 3diag| lun 06M0/08,  mig 08/10/08
5 | v Modificar M45ysTask 1dia jue 09M0/08  jue 010408
"6 | Ve Crear M4NetBridge.dll con interfaz .COM 2diag| vie 10/10/08 lun 1310/08
7| v Convertir M4Translator a .dil 1dia mar 1410/03| mar 14/10/08
8 | Fruebas 1dia| mar 14/10/08) mar 14/10/08
9 | v - Analisis presentacion UC3M_FRAMEWORK_I Jdias  mie 1510008 vie 17/10/08
T v Andlisis de componentes incluidos en la presentacion a migrar 3dias mig 151008 vie 1710/08
11 | - MIGRACION OBJETOS 95 dias | lun 20010008 vie 27/02/09 |3
Tz | v Documentos generales del proyecto (Scope, URD, SSD, etc.) 40 dias|  lun 0S/01/08|  vie 27/02/09
13 | - Auxiliares 83 dias  lun 20/10/08 | mie 11/02/09
14 | TraductProp 2dias| lun 2010/08 mar 21/110/08
15 | Control 1dia| lun20/10/08  lun 2010/08
16 | Constants 1dia mar 211008 mar 21/10/08
17 | ContextData 1dia mar 211008 mar 21/10/08
TR Parser 2dias| mié 22110/08 jue 23/10/08
19 \/ Utils 2dias|  jue 2310008 vie 241008
20 | Tranzlator 1dia vie 24M0008  vie 2410/08
21 |7 MigrateMethods T2 diag  lun 271008 mig 11/02/09
22 | - Presentation 1dia lun 27TM0/08| lun 27/10/08
23 | Andligis y documentacion 1dia) lun 27008, lun 27H0/08
24 | Wigracion 1dial lun 271008  lun 271008
25 |7 - Form 3diags lun 27M0/08 | mié 29/10/08
% | Andligis y documentacion 1dia) lun 27008, lun 27H0/08
T Migracion Idias| lun27M0/08)  mig 29110408
28 | =/ Button 4 dias mar 28M0/08 | vie 31/10/08
28 | Andligis y documentacion 3dias| mar 28M008  jue 30/10/08
0 | Wigracion 3diaz| mié 291008  vie 311008

Ilustracion 8 - Planificacion (I)
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Textbox
Andlisis y documentacion
Migracion

Textarea
Andlisis y documentacion
Migracion

Groupbox
Andlisis y documentacion
Wigracion

Includepanel y Panel
Andlisis y documentacion
Wigracion

Itemlabel y Label
Andlisis y documentacion
Wigracion

Image
Andlisis y documentacion
Migracion

Toolbars (visualizacion)
Analisis
Toolbar
ToolbarButton
ToolbarDataGroup
ToolbarEditGroup

ToolbarRootMavigationGroup

Toolbarparamsgroup
Toolparseparator
Documentacion
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4 dias
1 dia
4 dias
2 dias
1 dia
2 dias
2 dias
1 dia
2 dias
3 dias
1 dia

3 dias
3 dias
1 dia

3 dias
1dia

1 dia

1 dia
10 dias
1 dia

1 dia

1 dia
4 dias
3 diag
2 dias
1 dia

1 dia
4 dias

lun 03/11/08
lun 03M1/08
lun 03M11/08

mar 04/11/08

mar 04/11/08

mar 04/11/08

jue 06/11/08
jue 08M1/08
jue 08M1/08

lun 10/11/08
lun 10/11/08
lun 10/11/08

mar 11/11/08

mar 11/11/08

mar 11/11/08

vie 1411103
vie 14M1/08
vie 14M1/08

lun 17/11/08
lun A7M 1108
lun A7M 1108
lun 17M1/08
lun 17M1/08
vie 21M1/08
mig 25/11/08
vie 28M1/08
vie 28M1/08

mar 2511408

Ilustracion 9 - Planificaciéon (II)

jue 06/11/08
lun 03M1/08
jue 08M1/08

mie 06/11/08
mar 04/11/08
mig 05/11/08
vie 07/11/08
jue 08M1/08
vie 07TM1/08

mié 12111108
lun 10/11/08
mié 12/11/08

jue 13/111/08
mar 11/11/08
jue 1311108

vie 1411103
vie 14M1/08
vie 14M1/08

vie 28/11/038
lun A7M 1108
lun A7M 1108
lun 17M1/08
jue 2011108

mar 25M11/08
jue 2TM1I08
vie 28M1/08
vie 28M1/08
vie 28M1/08
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Control de eventos
Eveclick
Action_dataprops
Action_value
Documentacion

Toolbars (funcionalidad)
Analigis
MNodestatus
Patternbox
ToolparDataGroup
ToclbarEditGroup

ToclbarRootMavigationGroup

ToelbarButton
Toolbarparamsgroup
Documentacion

Menus
Andlisis y documentacion
Menu
Menuitern
Includemenubar
Menuparamsgroup

Tabs
Andlisis y documentacion
Tab
Tabstrip

10 dias
5 dias
6 dias
2 dias
5 diaz

10 dias

1 dia

3 diaz
1dia

2 dias
3 dias
4 dias
1 dia

1 dia

5 diaz
2 dias
1dia

2 dias
2 dias
2 dias
2 dias
3 dias
1 dia

3 diaz
3 diaz

lum 0112108
lun 01/12/08
mié 031203
mié 10/12/08
lun 0812108
lun 1512/08
lun 15/12/08
lun 15M12/03
jue 181208
jue 18/12/08
vie 19/12/08
mar 23/12/08
vie 26/12/08
vie 26/12/08
lun 2212108
lun 29M12/08
lun 2812108
lun 28M12/08
lun 25/M12/05
lun 28/M12/08
lun 2812108
mie 31112108
mié 311203
mié 311208
mié 311208

Ilustracion 10 - Planificacién (III)

Mimic
Andlisis y documentacion
Wigracion
Splitts
Andliziz
Splittblock
Splitthorizental
Splittvertical
Documentacion
Tree
Analisis
Tree
Treenode
Treeview
Documentacion
scrollPanel
Analisis y documentacion
Migracion
Table
Andligis y documentacion
Wigracion
Listgroup
Analiziz
Listgroup
Function
Extends
Action_preload
Funcienalidad

Documentacion

1 dia

1 dia

1 dia

8 dias
1dia

2 dias
5 dias
3 diaz
3 diaz
4 dias
1dia

3 dias
4 dias
4 dias
2 dias
3 dias
1dia

3 dias
3 dias
3 diaz
2 dias
21 dias
5 dias
2 dias
2 dias
1dia
1dia
12 dias
5 dias

lun 05/04/09
lun 05/01/09
lun 05/01/05
lun 05/01/09
lun 05/01/09
mar 06/01/08
mié 07/01/09
lun 12/01/0%
lun 12/01/0%
jue 15/04/09
jue 15/01/08
jue 15/01/09
jue 15/01/09
jue 15/01/09
lun 19/01/0%
mié& 21/01/09
mié 21/01/09
mié 21/01/0%
lun 26/01/09
lun 26/01/0%
mar 27/01/0%
jue 29001109
jue 29/01/09
mar 03/02/09
jue 05/02/09
lun 08/02/0%
lun 002108
mar 10/02/09
vie 20/02/09

Ilustracion 11 - Planificacién (IV)

vie 12M12/08
vie 05/12/08
mié 101203
jue 111208
vie 12/12/08
vie 26M12/08
lun 15M12/08
mié 171203
jue 181208
vie 19/12/08
mar 231208
vie 26/12/08
vie 26012108
vie 26/12/08
vie 26/12/08
mar 3012108
lun 2812108
mar 30/12/08
mar 30/12/08
mar 30/12/08
mar 301208
vie 02/01/09
mié 311208
vie 02/01/09
vie 02/01/109

lun 05/01/09
lun 05/01/09
lun 05/01/0%

mié 14/01/09
lun 05/01/09
mié 07/01/09

mar 13/01/09
mié 14/01/09
mié 14/01/09

mar 20/01/08

jue 15/01/08
lun 19/01/09

mar 20/01/09

mar 20/01/0%

mar 20/01/0%

vie 23/01/09
mié 21/01/09
vie 23/01/09

mié 28/01/09

mié 2&/01/09
mié Z&/01/09

jue 26102109
mié 04/02/09
mié 04/02/09
vie 06/02/09
lun 08/02/09
lun 002109
mié 25/02/09
jue 26/02/09
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Diagrama de Gantt.
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En primer lugar se muestra el diagrama de Gantt con las tareas resumidas, para

poder visualizar claramente el tiempo que es necesario emplear para cumplimentar

cada una de ellas. Posteriormente se mostraran los diagramas de Gantt con las

tareas disgregadas.

|o ‘Nnmnre de tarea | Duracion | Comienzo | Fin | § | oct 08 | nov 08 dic'08 | ene ‘08 | feb ‘09
[15[22[29]06[13[20[27[0a[10[17[24 01 [08[15[22[2805[12[19[26[02[09[16]23
1 | - Proyecto KHAMIG (Ciclo 3} 110 dias | lun 29/09/08  vie 2702109 -
2 | Estudio documentacion Sdias| lun 29/09/08  vie 03/10/08
3| +! Integracién con la aplicacién 7 dias | lun 06/10/08 mar 14/10/08
9 | +| Analisis presentacion UC3M_FRAMEWORK_| 3dias mié 151008 vie 17/10/08 %
" + MIGRACION OBJETOS 95dias| lun 2010/08 | vie 27/02109 P
Ilustracion 12 - Diagrama de Gantt
[5] MNombre de tarea 29 sep 08 06 oct "08 13 oct "08 20 oct "08 27 oct"08
D|L[M[X[I[V][S[D]L[M[X[I[V]S[D]LIM[X[I[V]S[D[LIM[X[I[V]S[D[L[M[X]I]V]S]D
1 | = Proyecto KHAMIG (Ciclo 3)
2 | Estudio documentacion —j
3| - Integracion con la aplicacién "
4 Andlisis del ambito del proyecto = ]
5 |4 Modificar M4SysTask =]
LI Crear M4NetBridge.dll con interfaz .COM = |
T | Convertir M4Translator a .dll =]
8 [ Pruebas =]
3 [ -/ Analisis presentacion UC3M_FRAMEWORK_| p—
10 | Andlisis de componentes incluidos en la presentacidn a migrar =}
1 [ -/ MIGRACION OBJETOS
12 | Documentos generales del proyecte (Scope, URD, SSD, etc.)
13 | = Auxiliares
14 | TraductProp =
18 | Contral a
16 | Constants =]
17 | ContextData =]
18 | Parser
18 Utils
20 | Translator
21 | WigrateMethods
22 | -/ Presentation
23 | Andlisis y documentacion
24 | Migracion
25 | =/ Form
B | Analisis y documentacion
Ta7 | Ve Migracidn
S| v = Button
29 | v Analisis y documentacion
T ao | Ve Wigracion

Ilustracion 13 - Diagrama de Gantt (I)
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€©  |Nombre de tarea | 03 nov ‘08 10 nov '08 17 nov '08 24 nov '08
plLM[x[J[v[s[o[LM[x[J[v[s[D[LM[X[J[V]s[p[L[M]X[J[V]s[D
3 [ = Textbox p—y
32 |/ Andlisis y documentacidn ’
T 33 | ' Migracion f—— |
M4 -/ Textarea =
T35 | e Andlizis v documentacion =
36 | Migracion =
Car | Vs - Groupbox =y
38 [ Andlisis y documentacion =]
T3m | W Migracién =
40| -/ Includepanel y Panel gy
41 Andlizis y documentacion ‘
42 | Migracidn -
FERG -/ ltemlabel y Label e
e Andlisiz v documentacion =]
45| Migracion = ]
48 | - Image vy
47 |7 Andlisis y documentacion =]
v Migracién =]
T 4n | N - Toolbars (visualizacidn) v' v
50 |7 Andlisiz .
517 Toolbar .
52 |7 ToolbarButton -
53 |7 ToolbarDataGroup
54 | ToolbarEditGroup [ ]
55 | ToolbarRoothavigationGroup [——]
55| Toolbarparamsgroup (=]
57 | Toolbarseparator =]
58 | Documentacion |
Ilustracion 14 - Diagrama de Gantt (II)
[1] Nombre de tarea 01 dic'08 08 dic'08 15 dic "08 22 dic "08 29 dic 08
D|L[M[X[I[V][S[D]L[M[X[I[V]S[D]LIM[X[I[V]S[D[LIM[X[I[V]S[D[L[M[X]I]V]S]D
59 | -/ Control de eventos .
60 |, Evclick ——
61 | Action_dataprops |
62 | Action_value =
63 | Documentacion |
T 6e | v = Toolbars (funcionalidad) N v
85 |, Anlisis L
66 |, Nodestatus ]
IGANS Patternbox -]
T8 | ToolbarDataGroup [
69 | v ToolbarEditGroup = |
70| v ToolbarRoothavigationGroup = |
Vs ToolbarButton 8
[-ve Toolbarparamsgroup =]
73 | Documentacion |
I - Menis =9
| Andlizis y documentacion |
Lve Menu -
T | Menuitem -
78 | v Includemenubar -
79 | Menuparamsgroup -
80 |, - Tabs e
81 | Analigis y documentacion 8
e |y Tab =
e | Tabstrip =

Ilustracion 15 - Diagrama de Gantt (III)
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© |Nombre de tarea 05 ene ‘09 12 ene 09 19 ene 09 26 ene 09 02 feb 09 09 feb'09 18 feb ‘09 23 feb 19
DhM X[IV[S[D[LIMX[IV]S]D|LIM[X[I[V]S[D|LIM[X[I[V]S[D|LM[X[I[V][S[D|L[M[X[I[V][S[D|L[M[X]I [V[S]D|L[M[X[I [V
84 | - Mimic vy
85 | Analisis y documentacion =
8 | Migracion ]
8 | - splitts e ——
88 [, Andlisis ]
8 | Spittblock =
0 | Spitthorizontal [
9 | Splittvertical =]
92 | Documentacion =1
93 | - Tree L v
94 | Anilisis =]
95 | Tree = ]
% | Treenode _—
7 | Treeview —_—
8 | Documentacion ==
9 | -/ ScrollPanel —
100 |~ Andlisis y documentacion (]
101 | Migracion [—— ]
102 |~ ~ Table T
103 |~ Analisis y documentacion —— ]
104 |~ Wigracion =
105 |~ = Listgroup L v
106 |/ Andisis =
107 |~ Listgroup -
108 |~ Function -
108 | Extends
10 | Action_preload
M| Funcionalidad
12 | Documentacion |

Ilustracion 16 - Diagrama de Gantt (IV)

Consideraciones.

La tarea MigrateMethods contenida en el apartado Auxiliares, en Migracion de
objetos, tiene una duracién de 78 dias ya que esta tarea consiste en la creacion de
una clase en C# encargada de albergar los métodos de migracion de las
propiedades de todos los objetos migrados durante el proceso de migracidon. En
este sentido, dicha clase debera ser continuamente modificada hasta la finalizacion

de la migracion.

Como puede observarse en los anteriores diagramas, todas las tareas planificadas
se encuentran finalizadas. Esto no significa que el objeto en cuestion haya sido
migrado en su completitud, sino que la tarea de migracion estipulada por el equipo
de desarrollo para dicho control ha sido finalizada con éxito. Aunque es cierto que
gran parte de los objetos mostrados estan totalmente migrados, muchos otros
requieren de una revision y un analisis en mayor profundidad, acciones que seran

tratadas en el siguiente ciclo del proyecto.

Por Gltimo, se considera conveniente comentar que para realizar la migracién de
ciertos objetos, resulta ventajoso haber migrado ciertos objetos previamente. Sin
embargo, estos Ultimos no aparecen en la planificacién como acciones predecesoras
de los primeros, ya que para realizar la migracién no es estrictamente necesaria la

previa migracion de dichos objetos.
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9.2. Presupuesto.

Concluido el calendario, se procede a ofrecer un presupuesto, ya que éste depende
l6gicamente del tiempo de vida del proyecto. La fecha de inicio del ciclo
desarrollado fue el 29 de Septiembre de 2008, y su fecha de finalizacidon el 27 de
Febrero de 2009, lo que suponen 110 dias de trabajo en los 5 meses de duracion
de esta fase del proyecto. El nimero total de horas a trabajar en estos tres meses
ha sido: 880 horas.

Plazo 29 de Septiembre de 2008 27 de Febrero de 2009

Ndmero total de ;
; 110 dias
dias

Numero total de
880 HORAS
horas

Tabla 2 - Coste temporal

Para calcular el presupuesto habria que sumar al coste monetario de los recursos
humanos (en este caso, el propio proyectando), el coste del software utilizado. El
coste software consistiria basicamente en la adquisicion de equipos y licencias de
tecnologia y herramientas, explicadas estas dos Ultimas en los dos siguientes
apartados. Sin embargo, los equipos utilizados, asi como la tecnologia y
herramientas empleadas han supuesto un coste nulo, debido a que la Universidad
Carlos III y la empresa en la que ha sido desarrollado el proyecto han

proporcionado dichas utilidades. De esta manera, el coste monetario estd basado

en los recursos humanos.

Sin IVA Ingeniero del 880 horas 30 € / hora 26.400 €
software

Con IVA Ingeniero del 880 horas 34,8 € / hora 30.624 €

(16%) software

Tabla 3 - Coste monetario
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9.3. Tecnologia.

Para el desarrollo del proceso de reingenieria, se ha adoptado la filosofia de utilizar
la tecnologia mas novedosa existente en el mercado, con el fin de que el producto
final ofertado fuese novedoso a la par que adaptado totalmente a las nuevas

tecnologias.

En este apartado acerca de la tecnologia empleada, se procederd a explicar el
sistema operativo utilizado para el desarrollo del proceso de reingenieria, asi como

el entorno .NET utilizado para la ejecucion del proceso de migracion.

Entorno Microsoft .NET Framework.

En Junio de 2000, la firma de Redmond presenté un entorno independiente del
lenguaje, concebido para facilitar el desarrollo de aplicaciones para Windows
capaces de trabajar y comunicarse de forma segura y sencilla. Casi una década

después, el 70% de los desarrolladores espafioles utiliza .NET.

En la actualidad la presencia de este entorno de programacion de Microsoft en el
mercado de las herramientas de desarrollo de aplicaciones para Windows es
abrumadora. Y es que esta plataforma se ha consolidado como una alternativa
eficaz a J2EE (Java 2 Platform Enterprise Edition) de Sun que, ademas, proporciona

importantes ventajas a la hora de disefiar aplicaciones distribuidas.

Los componentes que conforman este entorno de desarrollo se denominan .NET
Framework y consisten en el CLR (Common Language Runtime) o lenguaje comun
en tiempo de ejecucidon, una jerarquia de librerias de clases y soporte para
diferentes tipos de aplicaciones, entre las que contempla herramientas modeladas
con la arquitectura cliente-servidor tradicional, asi como aplicaciones y servicios
web. Ademas, .NET proporciona librerias que facilitan el acceso a bases de datos y
codigo de gestion de XML, no en vano este metalenguaje se ha posicionado en esta

plataforma como un estandar de facto para la interoperabilidad de aplicaciones.

.NET Framework es un componente de Windows para la generacion, implantacion, y
ejecucion de aplicaciones en un entorno con un extenso conjunto de lenguajes de
programacion. Asimismo, proporciona a los desarrolladores gran parte de la
estructura requerida para la generacion de software, permitiendo que estos puedan

poner un mayor foco sobre el cédigo légico especifico del producto en desarrollo.
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.NET Framework permite la construccion rapida de aplicaciones conectadas que
ofrecen experiencias de usuario increibles, ya que ofrecen bloques de construccion
(software pre-fabricado) que resuelven las tareas de programacion mas frecuentes.
Las aplicaciones conectadas construidas sobre los modelos de negocio de .NET
Framework procesan de manera efectiva y facilitan la integracién de sistemas en

entornos heterogéneos (www.microsoft.com).
.NET Framework consta de tres partes principales (MSDN 2008):

+ Common Language Runtime (CLR). El CLR se encuentra en el corazén del
entorno, de hecho es una maquina virtual encargada de proporcionar una
capa de abstraccion entre el bytecode de .NET y la plataforma hardware
sobre la que se ejecuta Desempefia una funcion tanto en tiempo de
ejecucion como en el proceso de desarrollo de componentes. En tiempo de
ejecucion, el CLR es responsable de la administracion de memoria, iniciar y
detener procesos y subprocesos, cubrir las dependencias entre estos, etc.
Durante la etapa de desarrollo, el CLR cobra relevancia simplificando el
trabajo del desarrollador al contribuir con caracteristicas del tipo de la
administracion del ciclo de vida, la nomenclatura de tipos, y la gestidén de
excepciones entre distintos tipos de lenguajes. Esto permite reducir la
cantidad de cdédigo que debe escribir un desarrollador para convertir sus
productos en componentes reutilizables.

+ Clases de programacion unificadas. Presenta un conjunto unificado,
orientado a objetos, jerarquico y extensible a bibliotecas de clases (API). El
entorno de trabajo permite unificar modelos como las Microsoft Foundation
Classes y las Windows Foundation Classes para permitir a programadores de
diversos lenguajes poder tener acceso a las bibliotecas de clases. La
creacion de un conjunto de API comunes evita limitaciones en la utilizacién
de los lenguajes de programacién en el entorno de trabajo, dejando al
desarrollador la eleccidon del lenguaje que desee utilizar sin ningun tipo de
restriccion.

+ ASP.NET. ASP.NET construye las clases de programacion de .NET
Framework, proporcionando un conjunto de controles e infraestructura que

contribuye a la generacidn de aplicaciones Web.

A continuacion se resumen algunas de las ventajas mas importantes que
proporciona el entorno (o plataforma) .NET Framework (Manual electronico sobre la
plataforma .NET, 2004):
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+ Cddigo administrado: el CLR realiza un control automatico del cédigo para
que este sea seguro, es decir, controla los recursos del sistema para que la
aplicacion se ejecute correctamente.

#* Interoperabilidad multilenguaje: El cédigo puede ser escrito en cualquier
lenguaje compatible con .NET ya que siempre se compila en cddigo
intermedio (MSIL).

% Compilacion just-in-time: El compilador JIT incluido en el Framework
compila el cddigo intermedio (MSIL) generando el cédigo maquina propio de
la plataforma. Se aumenta asi el rendimiento de la aplicacion al ser
especifico para cada plataforma.

& Garbage collector: El CLR proporciona un sistema automatico de
administracion de memoria denominado recolector de basura (garbage
collector). El CLR detecta cuando el programa deja de utilizar la memoria y
la libera automaticamente. De esta forma el programador no tiene porqué
liberar la memoria de forma explicita aunque también sea posible hacerlo
manualmente.

+ Seguridad de acceso al cédigo: Se puede especificar que una pieza de
codigo tenga permisos de lectura de archivos pero no de escritura. Es
posible aplicar distintos niveles de seguridad al cédigo, de forma que se
puede ejecutar cédigo procedente del Web sin tener que preocuparse si esto
va a estropear el sistema.

+ Despliegue: Por medio de los ensamblados resulta mucho mas facil el
desarrollo de aplicaciones distribuidas y el mantenimiento de las mismas. El
Framework realiza esta tarea de forma automatica mejorando el rendimiento

y asegurando el funcionamiento correcto de todas las aplicaciones.

Es cierto que no todo son ventajas, ya que procesos como la recoleccién de basura
de .NET o la administraciéon de cdédigo, introducen factores de sobrecarga que
repercuten en la demanda de mas requisitos del sistema. Como se ha visto, el
codigo administrado proporciona una mayor velocidad de desarrollo y mayor
seguridad de que el cédigo sea bueno. En contrapartida, el consumo de recursos
durante la ejecucion es mucho mayor, aunque con los procesadores actuales esto
cada vez es menos inconveniente. Ademas, el nivel de administracion del codigo
dependerd en gran medida del lenguaje que utilicemos para programar. Por
ejemplo, mientras que Visual Basic .Net es un lenguaje totalmente administrado, C-
Sharp permite la administracion de cdédigo de forma manual, siendo por defecto

también un lenguaje administrado, mientras que C++ es un lenguaje no
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administrado en el que se tiene un control mucho mayor del uso de la memoria que

hace la aplicacion.

En nuestro caso, ha sido utilizado el entorno .NET Framework 3.5, ya que construye
mas que su predecesor .NET Framework 3.0. Las mejoras estan basadas en areas
fundamentales como la biblioteca basica de clases, Windows Workflow Foundation,
Windows Communication Foundation, Windows CardSpace y Windows Presentation
Foundation. Con respecto a éste ultimo, WPF es una de las novedosas tecnologias
de Microsoft y uno de los pilares de Windows Vista, aunque su uso no es exclusivo
de este sistema operativo ya que puede ser utilizado también sobre Windows XP.
WPF es toda una plataforma que da soporte para poder colocar en sus aplicaciones
una amplia riqueza visual e interactiva, e integrarlas facilmente con la légica del

negocio.

Sistema operativo Windows.

El entorno en el que ha sido desarrollado el proceso de reingenieria para este
proyecto de migracion, ha sido el sistema operativo Windows. La empresa que
cuenta con la herramienta que se pretende migrar trabaja con gran cantidad de
librerias e instrumentos pertenecientes a Microsoft, y el entorno de ejecucién de las
presentaciones a migrar no es otro que Windows. En este sentido, se ha desechado
la posibilidad de utilizacién de otros sistemas operativos para el desarrollo de la

migracion.

Aparte de ello, mundialmente es abrumadora la diferencia entre el uso del sistema
operativo Windows y los demas sistemas operativos, por lo que el uso de esta
plataforma resulta alin mas evidente. A continuacién se muestra una estimacion del
uso actual de sistemas operativos seglin una muestra de ordenadores con acceso a
Internet (www.w3counter.com, 2009). Como se puede observar, el uso de Windows

frente a los demas sistemas es muy superior:
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Ilustracion 17 - Estimacion del uso de los distintos sistemas operativos

Para el desarrollo de la migracion, se ha utilizado tanto Windows Vista como
Windows XP, obteniendo el mismo producto en ambas plataformas. En concreto, los
desarrolladores externos utilizaban el sistema operativo Windows Vista, mientras

que los empleados de la empresa utilizaban por el contrario Windows XP.

9.4. Herramientas.

Existen ciertas herramientas software necesarias para poder llevar a cabo el
proceso de reingenieria mostrado en el presente Proyecto Fin de Carrera. Estas
herramientas han permitido que el proceso de migracién se pudiese realizar de un
modo mas rapido, comodo y, sobretodo, eficaz. Todas ellas estan basadas en el
entorno Windows. Se tratan de Microsoft Visual Studio 2008, Microsoft Visual
SourceSafe 8.0, el paquete Microsoft Office 2007, y distinto software ofrecido por
Windows como las aplicaciones Microsoft Paint o Microsoft Notepad. Ademas, han
sido completamente imprescindibles los navegadores Internet Explorer 7.0 y Mozilla
Firefox 3.0, para el acceso a Internet con el propdsito de recopilar informaciéon para

ejecutar la migracién, y también de completar la documentacion online.

Aparte de todo ello, légicamente ha sido necesario utilizar el Sistema de
informacidn desarrollado por el cliente, del cual se pretende realizar la migracion de
las interfaces de usuario creadas mediante una de sus herramientas, denominada

“Disefiador de presentaciones”.
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En este apartado se procedera a explicar en qué consisten dichas herramientas y su

funcionalidad para el proyecto.

Microsoft Visual Studio 2008

Microsoft Visual Studio 2008 cumple con la vision de Microsoft sobre aplicaciones
inteligentes, al permitir que los desarrolladores creen rapidamente aplicaciones
conectadas con la mas alta calidad y con atractivas experiencias de usuario

(www.microsoft.com).

Con Visual Studio 2008, las organizaciones encuentran que ahora es mas facil
capturar y analizar informacion, y por lo tanto tomar decisiones de negocio mas
efectivas. Gracias a Visual Studio 2008, las organizaciones de todo tamafio podran
crear rapidamente aplicaciones mas seguras, confiables y administrables, capaces

de aprovechar mejor las caracteristicas de Windows Vista y de Office 2007.

Visual Studio 2008 ofrece avances clave para desarrolladores en funcion de los

siguientes cuatro pilares:

+ Desarrollo rapido de aplicaciones: para que los desarrolladores puedan
crear rapidamente software moderno, Visual Studio 2008 ofrece funciones
de programacion y de datos mejoradas. Visual Studio 2008 también brinda
la posibilidad de apuntar a distintas versiones de .NET Framework desde el
mismo entorno de desarrollo. Por lo tanto, los desarrolladores podran
construir aplicaciones que apunten a .NET Framework 2.0, 3.0 6 3.5, y asi
podran admitir una amplia variedad de proyectos en un mismo entorno

+ Colaboracion eficiente entre equipos: Visual Studio 2008 propone
ofertas expandidas y mejoradas que ayudan a mejorar la colaboracién entre
equipos de desarrollo, incluidas herramientas que colaboran con Ila
integracion entre profesionales especializados en bases de datos vy
disenadores graficos.

+ Innovacion en experiencias de usuario: Visual Studio 2008 ofrece
nuevas herramientas que aceleran la creacion de aplicaciones conectadas
con las ultimas plataformas, incluidas la Web, Windows Vista, Office 2007,
SQL Server 2008 y Windows Server 2008. Para la Web, ASP.NET AJAX y
otras nuevas tecnologias permitirdn que los desarrolladores creen
rapidamente una nueva dgeneraciébn de experiencias mas eficientes,

interactivas y personalizadas.
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+ Uso de Microsoft .NET Framework 3.5: juntos, Visual Studio y .NET
Framework reducen la necesidad de codigo en comun, disminuyen los
tiempos de desarrollo, y permiten que los desarrolladores se concentren en
resolver problemas comerciales. El entorno .NET Framework 3.5 construye
mas que .NET Framework 3.0. Las mejoras fueron aplicadas a areas
fundamentales como la biblioteca basica de clases, Windows Workflow
Foundation, Windows Communication Foundation, Windows CardSpace y

Windows Presentation Foundation.

Microsoft Visual SourceSafe 8.0

Microsoft Visual SourceSafe es una herramienta de control de versiones que forma
parte de Microsoft Visual Studio (MVS). Para las personas que desarrollan
programas bajo el sistema operativo Windows, resulta una herramienta util ya que
se integra fuertemente con el entorno de desarrollo integrado (o IDE) de MVS,
permitiendo un manejo relativamente simple de versiones sobre una computadora

individual y en equipos de trabajo relativamente pequefios.

Esta herramienta ha sido completamente imprescindible para el desarrollo del
codigo necesario para la migracion, ya que automaticamente, al estar integrado con
MVS, cuando uno de los integrantes del equipo de trabajo se encontraba
modificando el cédigo de un archivo, se bloqueaba a los demas miembros la
posibilidad de modificarlo al mismo tiempo. Ademas, las nuevas versiones creadas
tras los cambios oportunos, podian compararse con las anteriores versiones del

archivo y recuperar asi el cédigo anterior, en caso de que fuese necesario.

Como se comentd anteriormente, Microsoft Visual SourceSafe es un sistema de
control de versiones en el nivel de archivos, que permite a muchos tipos de
organizaciones trabajar en distintas versiones de un proyecto al mismo tiempo.
Esta funcionalidad es especialmente ventajosa en un entorno de desarrollo de
software, donde se usa para mantener versiones de codigo paralelas. Sin embargo,
el producto también se puede utilizar para mantener archivos en cualquier otro tipo
de equipo (MSDN, 2009).

Visual SourceSafe admite el desarrollo multiplataforma al permitir la edicién y el
uso compartido de los datos. Se ha disefiado para controlar los problemas de
seguimiento y portabilidad que implica mantener una base de control de cddigo
fuente, como una base de cddigo de software, en varios sistemas operativos. Para

los desarrolladores, Visual SourceSafe aloja codigo reutilizable u orientado a
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objetos. Asimismo, facilita el seguimiento de las aplicaciones que utilizan mddulos

de cddigo concretos.
Visual SourceSafe incluye, como minimo, las siguientes funciones:

+ Ayuda al equipo a evitar la pérdida accidental de archivos.

=

Permite realizar un seguimiento de las versiones anteriores de un archivo.

#* Admite la bifurcacion, el uso compartido, la combinacién y la administracion
de versiones de archivos.

+ Realiza el seguimiento de las versiones de proyectos completos.

+ Realiza el seguimiento del cédigo modular (un archivo que se reutiliza, o se

comparte, en varios proyectos).

Control de versiones y uso compartido de archivos: Visual SourceSafe permite
compartir archivos entre proyectos de forma rapida y eficaz. La organizacién de los
archivos en proyectos hace que la coordinacion de los equipos sea un proceso
intuitivo. Cuando se agrega un archivo a Visual SourceSafe, este archivo se
almacena en la base de datos y queda a disposicion de otros usuarios. Los cambios
realizados en él se guardan para que cualquier usuario pueda recuperar una version
anterior en todo momento. Los miembros de un equipo de trabajo podran ver la
Gltima versién de un archivo, realizar cambios en sus copias locales y guardar
nuevas versiones en la base de datos. Cuando un conjunto de archivos esta listo
para entregarse, Visual SourceSafe permite compartir y obtener las distintas

versiones del conjunto con facilidad y seguridad.

Extensibilidad: Mediante las interfaces de automatizacién de Visual SourceSafe,
un usuario puede escribir las extensiones basadas en Visual SourceSafe que
necesite su entorno. Estas extensiones se suelen proporcionar en forma de
aplicaciones independientes escritas en las interfaces de automatizacion. También
se puede ampliar la funcionalidad de Visual SourceSafe si se escribe un
complemento que sea compatible con el entorno de desarrollo integrado (IDE) del

programa de terceros que ejecutara el paquete de software.

Desarrollo paralelo: Visual SourceSafe admite el desarrollo paralelo y las técnicas
de desarrollo multiplataforma. Una compatibilidad tal permite que todos los
miembros del equipo terminen las distintas partes y versiones de un proyecto al
mismo tiempo, en lugar de tener que esperar a que los otros usuarios terminen
algunas tareas. Se admiten las operaciones de combinacién de archivos en dos o

tres direcciones, y Visual SourceSafe incluye varios mecanismos para resolver los
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conflictos resultantes de la combinacion. Las operaciones de combinacion de los
archivos permiten trabajar independientemente sin necesidad de sincronizar los

cambios con los realizados por otros usuarios.

Con fines de compatibilidad con las operaciones paralelas, Visual SourceSafe
también incluye una funcion de promocion de etiquetas que permite pasar los
archivos necesarios a las diferentes versiones de un proyecto. Asimismo, admite el
uso de operaciones de uso compartido, fijacion y bifurcacion para el desarrollo

paralelo en un proyecto durante un periodo de tiempo prolongado.

Compatibilidad para los desarrolladores: Cada vez mas, los desarrolladores
obtienen acceso a las funciones de Visual SourceSafe desde sus entornos de
desarrollo en programas de terceros. Visual SourceSafe se puede integrar con toda
facilidad en Visual Studio y otras herramientas de desarrollo como Microsoft Access.

Visual SourceSafe admite un entorno de desarrollo de diversas formas mediante:

#+ La definicidon de directivas de carpeta para habilitar escenarios de desarrollo

en grupo.

+ Las correcciones de errores.

+ La transicion sencilla a una nueva version de un proyecto existente.

+ Las generaciones por lotes o nocturnas.

4+ La automatizacién de los eventos de control de codigo fuente.

#+ El acceso a las interfaces de automatizacion.

4+ El control de cddigo fuente en conexiones lentas.

4+ La configuracién de nuevos proyectos para el desarrollo Web dividido.

4+ La incorporacién de nuevos desarrolladores Web al proyecto Web de un
equipo existente.

#+ El seguimiento de mddulos de programacion para permitir coédigo reutilizable

u orientado a objetos.
Mantenimiento de bases de datos

Visual SourceSafe proporciona una serie de herramientas de mantenimiento de
bases de datos muy Utiles que permiten que éstas funcionen de forma eficaz y
segura. Admite el almacenamiento y la restauracion mediante asistentes de uso
sencillo, asi como varias utilidades de mantenimiento basadas en la linea de

comandos.
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Paquete Microsoft Office 2007

El paquete Microsoft Office consiste en un conjunto de software compuesto

basicamente por aplicaciones de procesamiento de textos, plantillas de calculo y

programa para presentaciones. Las aplicaciones utilizadas en este proyecto han

sido:

+

104

Microsoft Office Word 2007. Utilizado para la realizacion de la mayoria de
la documentacién. Utiliza un nuevo formato basado en XML llamado .DOCX,
pero también tiene la capacidad de guardar y abrir documentos en el
formato DOC.

Microsoft Office Excel 2007. Utilizado para la elaboracién de varias tablas
que aparecen en los diferentes documentos del proyecto. Es un programa de
hoja de calculo que, al igual que Microsoft Word, posee actualmente un
mercado dominante.

Microsoft Office Outlook 2007. Es un administrador de informacién
personal y un complejo cliente de correo electronico. Utilizado como
herramienta de correo electrénico interno en la empresa, ademas de
agenda para la convocacion de reuniones.

Microsoft Office PowerPoint 2007. Utilizado para la creaciéon de diversos
graficos e ilustraciones utilizados como complemento en este proyecto,
ademas del desarrollo de las presentaciones realizadas.

Microsoft Office Project 2007. Utilizado para la creacion y seguimiento de

la planificacidn del proyecto, asi como la asignacién de recursos a las tareas.
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Sistema de informacién desarrollado por el cliente

Este sistema de informacion se trata de una plataforma que nace una década atras,
en la cual estuvieron implicadas mas de dos mil personas. Esta solucién integral
recoge dos puntos que resaltan sobre el resto, las personas y su conocimiento. Esta
solucién tiene un caracter diferenciador con respecto a otros de caracteristicas
similares existentes en el mercado debido a su mayor especializacion, hecho que
motiva su presencia en mas de 1200 organizaciones a lo largo de mas de 80 paises,

con una carga de mas de 15 millones de empleados.

Este software consta de una herramienta consistente en un editor de
presentaciones, que facilita la gestion de personal por parte de todas estas
empresas. Actualmente, existen un nimero muy elevado de presentaciones, en su
mayoria de mantenimiento, que se ajustan a las necesidades que requiere cada
cliente. Dichas presentaciones estan basadas en una tecnologia anticuada, por lo

que se desea su migracion a WPF para aprovechas las ventajas del entorno .NET.

Este sistema, y mas concretamente su editor de presentaciones, ha sido objeto de
estudio por parte del equipo de trabajo durante el primer ciclo de este proyecto y
también durante gran parte del segundo ciclo, lo que facilitd el trabajo de

investigacion en este tercer ciclo.

Su principal funcionalidad en este ciclo que se muestra en el presente Proyecto Fin
de Carrera, ha sido la creacion de presentaciones sencillas como soporte de
pruebas, para poder comprobar que el comportamiento de las presentaciones
migradas era exactamente idéntico al de las creadas en el editor de presentaciones
de la herramienta. Gracias a estas pequefias presentaciones, se puede construir
poco a poco la herramienta migradora, de tal modo que finalmente se puedan
llegar a migrar todas las presentaciones existentes y nuevas creadas con la

herramienta “Disefiador de presentaciones”.

También ha sido muy util la ayuda contenida en el sistema de informacion para
poder entender la funcionalidad de muchos objetos contenidos en las

presentaciones, asi como la funcionalidad de las propiedades de dichos objetos.
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10. Desarrollo de la solucién.

Una vez explicados el framework adoptado y los aspectos relacionados con el
desarrollo del proyecto, en el presente apartado se procedera a explicar cdmo se ha
conseguido llegar a la solucidon de la migracidn. Esta solucion consiste en una serie
de pasos con los cuales serda posible obtener los objetos contenidos en una
presentacién candidata a ser migrada, y transformarlos a tecnologia .NET (WPF),
con el fin de obtener una presentacidon con las mismas funcionalidades que la

presentacion inicial, pero con las ventajas que ofrece el entorno .NET.

En el apartado 9.3, asignado a la tecnologia utilizada en el proyecto, se explica en
qué consiste la tecnologia .NET. A continuacion, se procede a explicar con mayor
detalle conceptos necesarios para el correcto entendimiento del proyecto. Esto es,
en qué consiste WPF, XAML y la relacion con .NET (Windows Presentation
Foundation; Katrib, Del Valle, Sierra, Hernandez; 2007).

10.1.  ;Qué es WPF?

A pesar de la riqueza interactiva de las aplicaciones clientes, introducidas desde los
origenes del propio Windows, y que han llegado a su maxima expresiéon con la
tecnologia .NET y con los recursos de Windows.Form, lo cierto es que bajo las
pretensiones integradoras y abarcadoras de las aplicaciones de hoy en dia, estas
capacidades tienen limitaciones. No es simple integrar en nuestras aplicaciones el
despliegue de documentos, dar efectos tridimensionales, o colocar imagenes, audio
y video. Posiblemente algunas de las atractivas presentaciones que veamos por ahi,
han tenido que desarrollarse bajo el embrollo de mezclar variadas tecnologias vy
formatos (controles ActiveX, Flash, PDF, etc.) exigiendo de varios desarrolladores, y
requiriendo de ellos un alto nivel de complejidad para coordinar sus respectivos

trabajos y resultados.

En ocasiones, nos podemos encontrar ante la necesidad de mejorar la apariencia de
una aplicacion desarrollada por otros. O nuestros clientes requieren la mejora de la
interactividad de una aplicacién desarrollada por nosotros. O incluso se nos plantea
el inconveniente de tener que ser al mismo tiempo un buen disefiador artistico y un
buen programador. Con PowerPoint uno es capaz de preparar y retocar las
presentaciones logrando atractivos efectos y apariencia. Esto mismo se desearia

hacer en muchas ocasiones con las propias aplicaciones y que ademas incorporasen
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la funcionalidad y la légica de nuestro negocio, pudiendo retocar ambas partes por

separado.

Windows Presentation Foundation (WPF) es la propuesta de Microsoft para lograr

todo esto.

WPF es toda una plataforma que da soporte para poder colocar en nuestras
aplicaciones una amplia riqueza visual e interactiva, e integrarlas facilmente con la
légica del negocio. Los elementos visuales de nuestras aplicaciones podran tener
ahora transparencia, brillo, tonalidades, sombra, reflejo, efectos tridimensionales y
animaciones. Se podra desplegar documentos y colocar en las propias aplicaciones
audio y video. Las aplicaciones podran tener capacidad de enlace y navegacion
basado en el modelo de paginas de la Web. La reutilizacion sera propiciada gracias
a la posibilidad de definir estilos propios y plantillas, aumentando la productividad
de desarrollo y dando una apariencia personalizada a las aplicaciones. Ademas la
arquitectura abierta de WPF nos permite definir e implementar nuestros propios

controles y componentes personalizados.

La potencialidad grafica de WPF se basa a su vez en la tecnologia DirectX de
Microsoft que sabe aprovechar al maximo las posibilidades graficas de que disponga

el hardware donde se ejecute la aplicacion.

Las capacidades de WPF son totalmente asequibles desde cualquier lenguaje .NET y
utilizables programaticamente en el modo tradicional de la programacion orientada
a objetos. No obstante, Microsoft nos propone, junto a WPF, un lenguaje

declarativo XAML que acopla a la perfeccion con WPF.

10.2.  ;Qué es XAML?

XAML (eXtensible Application Markup Language) es un lenguaje declarativo
propuesto por Microsoft que nos ofrece una via productiva para definir las
interfaces de usuario de las aplicaciones. XAML se basa en una sintaxis bien

formada en XML y en su facil extensibilidad.

Esencialmente, con XAML expresaremos declarativamente la creacién de
estructuras arboreas de objetos .NET. Con WPF como marco de trabajo, estos
objetos podran ser desplegados visualmente y podran interactuar con los usuarios

permitiendo conformar una rica y excitante interfaz de aplicacion. A la vez
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podremos conectarlos con el resto de la légica para asociar a esta apariencia de

presentacidén una funcionalidad todo lo compleja que se requiera.

Aunque XAML y WPF son el matrimonio perfecto, pueden considerarse
independientes. Como lenguaje declarativo que es, XAML puede servir para ser
interpretado por otras tecnologias (si es que hay o habra alguna tan basta como
WPF). Por otra parte, WPF puede servir de infraestructura de ejecucion a otros
lenguajes declarativos de elementos de interfaz de usuario. Pero lo cierto es que
ambos estan disefiados de un modo muy bien interrelacionado. Puede decirse que
XAML es excelente para “escribir la partitura” y WPF es la mejor “orquesta para

interpretaria”.

Por su naturaleza declarativa, XAML es apropiado para especificar la interfaz de
usuario de una aplicacion de modo separado de la légica de negocio propia de la
aplicacion. En este sentido, la combinacion de los tres ingredientes: lenguaje de
programacion .NET (C# en este proyecto), XAML y WPF, nos ofrece un adecuado
soporte para desarrollar aplicaciones con la arquitectura conocida como MVC
(Modelo Vista Controlador). Esta arquitectura por su separacidén en capas nos
permite lograr mayor productividad de desarrollo y mayor flexibilidad del producto.
Por ejemplo, si estuviéramos desarrollando una aplicacién para jugar al ajedrez,
con XAML y WPF se podria expresar como visualizar e interactuar con el tablero de
ajedrez de forma mas animada, atractiva e interesante (las piezas proyectando
sombras sobre el tablero, un disefio futurista de las mismas, movimiento de las
piezas por encima de otras...), y a su vez conectarlo con la estrategia de juego mas
sofisticada que podra desarrollarse en C# (o el lenguaje de .NET preferido)

aprovechando todas las bondades de ejecutar en un contexto .NET.

La integracion de C#, XAML y WPF, puede llevarse a cabo de manera comoda y
estructurada con la herramienta Microsoft Visual Studio, por lo que ésta ha sido la
elegida para desarrollar el proceso de reingenieria para la migracion del software

mostrado en el presente Proyecto Fin da Carrera.

109



Abril de
2009

10.3. XAMLy .NET.

Estrictamente hablando, XAML es un lenguaje de marcado que sigue las reglas

PROYECTO FIN DE CARRERA

sintacticas de XML, donde cada elemento tiene un nombre y puede tener varios
atributos. Los elementos se definen uno dentro de otro formando una estructura
arborea, lo que le da expresividad y semantica a este lenguaje en su

correspondencia con un marco de trabajo como lo es WPF y .NET.

Por lo general, todo elemento en XAML se corresponde con una clase de .NET, en
particular de WPF, y todo atributo XAML se corresponde con el nombre de una
propiedad, o de un evento, de dicha clase. A la inversa, aunque no todas las clases
del CLR se puedan representar en XAML, aquellas que tengan un constructor por
defecto y propiedades publicas pueden ser instanciadas declarativamente en cddigo
escrito en XAML si existiesen los convertidores apropiados para convertir una
cadena (que es en definitiva el Unico tipo de valor que se escribe en un lenguaje
como XAML) en el tipo de .NET correspondiente (numérico, booleano, enumerativo,

etc.).

10.4. El code-behind.

Si hacemos click sobre el boton de una aplicacion, no ocurrird nada a menos que se

defina un comportamiento asociado a esta accion.

XAML da soporte al concepto de code-behind. Todo archivo XAML tiene un/unos
correspondiente/s archivo/s con cddigo ejecutable (C# en nuestro caso). La idea es
que el XAML nos da la apariencia y estructura de la interfaz de usuario, mientras

que el archivo con code-behind nos da el comportamiento.

En el caso de nuestro proyecto, se intentd reducir al maximo el uso de code-behind,
de modo que el usuario que tuviese el propoésito de disfrutar del proyecto migrador,
no tuviese que disponer de una libreria demasiado extensa encargada de realizar
las acciones, sino que el propio XAML generado tratara temas como la herencia y el
control de eventos. Por otro lado, las acciones a ejecutar asociadas a los eventos
definidos en ciertos controles de las presentaciones, deben definirse haciendo uso

del code-behind para aportar al control la funcionalidad requerida.

110



Abril de

PROYECTO FIN DE CARRERA 2009

10.5. Ventajas de la combinacion XAML y WPF.

Si desarrollamos alguna aplicacion con Windows Forms usando Visual Studio, se
puede llegara a pensar que no es necesario tener que desarrollar a mano el codigo
XAML y el code-behind asociado al mismo. Todo esto es lo mismo que podemos
hacer con el disefiador de Visual Studio cuando implementamos una aplicacion
Windows Forms (o directamente una aplicacién WPF) y arrastramos un botdn desde
la barra de herramientas para luego retocarle las propiedades con el editor de
propiedades. A continuacion se muestra una WPF Application creada con MVS 2008,
para entender en qué consiste el codigo XAML del que se ha hablado, asi como la

visualizacion de la interfaz grafica y el code-behind asociado.

" WpfApplication - Microsoft Visual Studio (Administratar) [l =] -
File Edit View Project Build Debug Data Tools Test Window Help

iG-S H @ %G9 - F-5 | b Debug - | @ z
ibouo@ M| %ELE%E | He % | F- LR R b A S J H B3 ARG T
| WindowLxaml*| Windowl xaml.cs - [5
w o
1=} 100% [=]
= =
© ==
- (=]
m 3
3 m
S o 778 [ =
= i g
—— (| (-l E
b i =
= "} =
S || = L
g ||| — L
= (=3
— =
@
=
o
| s
= =
—IQ Design 1 KAML ] —_— m
B <Window x:Class="WpfiApplicationl.Windowl™
xmlns="http://schemas.microscoft.com/winfx/2006/xaml/presentation™ =
xmlnz:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
Title="Windowl" Height="200" Width="300">
<Grid>
</Grid>
</Window>
i
< [T 3
Grid Window/Grid
|_‘B Error List|
Ready Lng Coll Chl INS

Ilustracion 18 — XAML del WPF Application inicial
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" WpfApplication - Microsoft Visual Studio (Administrator) =2 =R E<
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using System.Windows.Media; =M <2 System
using System.Windows.Media.Imaging: [ | i i <3 Systemn.Core
using System.Windows.Wavigatiom; (|| i i « System.Data
“using System.Windows.Shapes; | i il +2 System.Data.DataSetExtensions
----- <31 System.Xml
E namespace Wpfépplicatiomi i -3 Systemn.Xml.Ling
J] £ N | | <2 WindowsBase
= /// <summary> L4 =- & Appxaml
Interaction logic for Windowl.xaml R
2 L %) Appaaml.cs
r A </ sunmary- H ) Windowl xaml
] public partial class Windowl :@: Window = B g
i ; o %) Windowl xaml.cs
] public Windowl ()
{
InitializeComponent () ;
- }
- }
-}
-
< | 1 r
|_"3 Error List|
Ready

Ilustracion 19 - C# del WPF Application inicial

En este momento se procede a arrastrar un botén desde la barra de herramientas,
el cual podra ser modificado retocandole las propiedades con el editor de
propiedades. Algunas de estas propiedades son: disefio de los bordes, estilo y color

de la letra, estilo y color del propio botén, tamario, visibilidad, alineamiento.

Ademas, a dicho botdn, en el propio cdédigo XAML se le ha afiadido una propiedad

Click con un evento asociado, como se indica en la siguiente imagen.
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" WpfApplicationl - Microseft Visual Studio (Administrator) [ = |[=)
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xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation™ =
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml™
Title="Windowl" Height="200" Width="300">
<Grid:»
<Button I-Ia:gir.="’83,56"’l Click="buttonl_Click"lName="buttonl">Eiutt,0n<,-"Eiutton> E
| </Grid> =
</Window>
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Window Window F
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Ilustracion 20 - XAML del WPF Application con un botén

Como puede observarse, el botdn tiene una propiedad Click, la cual tiene un evento
asociado de nombre buttoni_Click. Esto indica que cuando un usuario haga “click”
sobre el boton buttonl (nombre del botdn, indicado en la propiedad Name), se
ejecutara la accidon definida en el método button1_Click, definido en el code-behind
como muestra la siguiente figura. Dicha accion a ejecutar consiste en Ia
funcionalidad que se le quiera otorgar a dicho botdn, por ejemplo, acceder a una

pagina Web cuando el botén es pulsado.
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" WpfApplicationl - Microsoft Visual Studio (Administrator) =] @]
File Edit View Refactor Project Build Debug Data Tools Test Window Help
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F namespace WpfaApplicationl
{

H S/ <summary> ...

] public partial class Windowl : Window
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Ilustracion 21 - C# del WPF Application con un botén

En este caso es el disefiador de Visual Studio quien estad por detras generando el
codigo imperativo (C#) correspondiente. Como se puede observar, el nombre de la

funcion creada es el mismo que se le especificé anteriormente en el codigo XAML.

Entonces se puede llegar a pensar que toda esta nueva parafernalia de WPF y
XAML, épara qué? éNo es mas complicado escribir este codigo en XAML que

trabajar visualmente con el disefiador de Visual Studio y el editor de propiedades?

Lo que hace mas valioso a esta integracion entre WPF y XAML es que al quedar la
interfaz de usuario especificada con un lenguaje de marcas y declarativo, la hace
legible y retocable por el usuario, y lo que es mas importante, facilmente

susceptible de ser analizada y procesada por herramientas. Esto ofrece a terceros la
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posibilidad de crear herramientas de disefio visual que soporten XAML. O lo que
para este proyecto es mas importante aun, la creacion de controles personalizados
que aporten una funcionalidad concreta a dichos controles, y la posibilidad de

definir estilos propios para aportar a nuestra presentacion la apariencia deseada.

La separacion entre codigo XAML para expresar la interfaz y apariencia, y codigo de
un lenguaje .NET como C# para expresar la logica de la aplicacion, facilita que los
disenadores con capacidades artisticas (posiblemente poco habilidosos para la
programacion) puedan integrar mejor y con mas efectividad su trabajo con los
programadores concentrados en la légica de la aplicacion (a veces poco talentosos

en términos de disefiar una atractiva apariencia).

XAML es extensible, como su propio nombre lo indica, lo que significa que los
desarrolladores podran crear sus propios controles y elementos personalizados.
Este hecho ha sido fundamental para la consecucién de este proyecto, ya que gran
parte de los objetos a migrar no estan definidos en WPF, y muchos otros necesitan
ser tratados de un modo especial para su acceso a bases de datos y control de

eventos, por lo que se necesita poder definirlos como controles personalizados.

10.6.  Detalles previos a la solucion.

Como se ha comentado con anterioridad, WPF permite disponer de elegantes y
atractivas presentaciones, a la par que éstas pueden incorporar la ldgica de negocio
y funcionalidad deseada, gracias al uso del code-behind. Las presentaciones que se
pretenden migrar gracias a este proyecto de reingenieria del software, constan de
una gran importancia en cuanto a la interfaz grafica se refiere, pero mas
importante es aun si cabe la funcionalidad asociada a estas interfaces de usuario.
Sin ir mas lejos, la presentacidon objetivo a migrar en el presente Proyecto Fin de
Carrera se basa en un mantenimiento de empleados, en la cual se muestran las
caracteristicas empresariales asociadas a dichos recursos humanos. Por lo tanto, la
correcta visualizacion de dichas caracteristicas toma un papel relevante en la
presentacion, pero mas importante es aln poder aportar la funcionalidad para, por
ejemplo, poder modificar los datos de los empleados en cuestién, acceder a
aquellos recursos humanos deseados, crear nuevas entradas en la base de datos,

permitir al usuario cambiar la visualizacion de la interfaz, etc.

Ademas, WPF ofrece la posibilidad de definir estilos propios y plantillas que

otorguen a la presentacidén una apariencia personalizada, por lo que las interfaces
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de usuario que migremos a tecnologia .NET podran tener un aspecto diferente al
antiguo, mas moderno, ofreciendo de este modo un producto aln mas atractivo.
Ademas la arquitectura abierta de WPF permite definir e implementar controles y
componentes personalizados, aspecto basico para la consecucidon del proceso de
reingenieria, ya que la empresa productora de software en la que se ha llevado a
cabo el proyecto de migracién, dispone de controles propios que no existen en WPF,
por lo que es necesario su definicibn como control personalizado para su posible

migracién, como se comentard posteriormente.

Debido a que WPF acopla a la perfeccién con el lenguaje declarativo XAML, se
decidié que éste seria el lenguaje idoneo para definir la interfaz grafica de la
presentacién migrada. Esencialmente, con XAML expresaremos declarativamente la
creacion de estructuras arbdreas de objetos .NET. Gracias a la permisividad de WPF
con respecto a la creacion de controles personalizados, XAML permitira la inclusion
de dichos controles en el cddigo, siempre y cuando, al crearlos en C#, estos
controles definan un control WPF existente. Es decir, si queremos crear un botdén
personalizado, dicho boton debera heredar de la clase Button, control existente en
WPF; de ese modo, el codigo XAML sera reconocido como una estructura bien

formada y la presentacion podra ser visualizada correctamente.

A continuacién, antes de comenzar con la explicacién del proceso de migracién del
software, se mostrara un ejemplo en el que se recoge lo mencionado en el anterior
parrafo. Se trata del cdédigo XAML obtenido tras la migracién de una presentacion
en OBL (cddigo perteneciente a la empresa donde se ha desarrollado el proyecto)
que consta de un botén, mas un contenedor que a su vez dispone de dos botones,
mas una caja de texto. Como se puede observar, los contenedores Window, Grid y
GroupBox son controles WPF normales, que contienen las mismas caracteristicas
que tuvieran los controles correspondientes en el cédigo OBL antes de ser migrado.
Por otro lado, podemos comprobar que los botones y la caja de texto son controles
personalizados, debido a que estos contaban con propiedades especiales con
respecto a su funcionalidad y control. Como se ha comentado anteriormente, para
que el codigo XAML fuese un cédigo bien formado, estos controles personalizados
deben definir un control existente en WPF. Esto es posible haciendo que el control
propio que creemos herede del control WPF que vaya a representar. En el caso del
presente Proyecto Fin de Carrera, se ha definido un paquete (denominado
“proyecto” en el ambito de la solucion del proyecto de migracién por su definicién
en MVS como Project) en el cual se definen todos los controles personalizados que

se necesiten para la migracion.
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Estas son las dos clases disefiadas para la definicidon de los controles personalizados
mencionados (botdn y caja de texto), y el cédigo XAML producto de la migracion de

la presentaciéon comentada previamente:

" MAButton.cs™& |

“‘EﬁM4.WindDws.M4D}rnamicCDntrnI5.M4ButtDn -

F namespace M4 .Windows.M4DynamicControls
{
public class M4Button : Button
{

Ilustracion 22 - Definicion del control personalizado M4Button

- MATextbox.cs™2 |

“14 M4 Windows. M4 DynamicControls. M4 Textbox A

F namespace M4.Windows.M4DvnamicControls
{
public class M4Texthbox extBox

{

Ilustracion 23 - Definicion del control personalizado M4Textbox

En el primer caso tenemos la definicién de un botdn personalizado, y en el segundo
caso la definicion de una caja de texto personalizada. El primero de los controles
define un control Button, mientras que el segundo define un control Textbox.
Ambos pertenecen al paquete M4DynamicControls, por lo que la clase necesita
saber que su namespace es M4.Windows.M4DynamicControls, en el cual se definen

todos los controles personalizados necesarios para la migracion.

En el siguiente cdédigo XAML, podemos comprobar en la cabecera del control
Window como se define xmins:local, variable a la cual se le da el valor del
namespace M4.Windows.M4DynamicControls, para que el cdédigo XAML reconozca
que los controles personalizados (definidos como local:M4Button vy

local:M4Textbox) se encuentran definidos en dicho namespace.
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<Window xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml”
xmins:local="clr—
namespace:M4.Windows.M4DynamicControls;assembly=M4Control" Cursor=""
WindowStartupLocation="CenterScreen" Title="Forml" FontFamily="Ms
Sans Serif" FontSize="8pt" Height="406" Width="445" Name="Forml"
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winftx/2006/xaml/presentation”>

<Grid Background="{x:Static SystemColors.ControlBrush}" Name="GridMain">

<local:M4Button FontFamily="Ms Sans Serif" FontSize="8pt" Height="50"
VerticalAlignment="Top" HorizontalAlignment="Left"
Margin="30,31,0,0" Content="Migrate button! Width="136"/>

<GroupBox BorderBrush="Gray" BorderThickness="2" Padding="3"
Grid.Row="0" VerticalAlignment="Top" HorizontalAlignment="Left"
Margin="121,186,0,0" Width="260" Height="160" Name="Groupboxl">

<Grid>

<local:M4Button Height="31" VerticalAlignment="Top"
HorizontalAlignment="Left" Margin="20,47,0,0"
Content="Button2" Width-"78" />

<local:M4Button Height="28" VerticalAlignment="Top"
HorizontalAlignment="Left" Margin="137,50,0,0"
Content="Button3" Width="51" />

</Grid>

/GroupBox>

<local:M4Textbox Text="My Textbox" Height="27"
VerticalAlignment="Top" HorizontalAlignment="Left"
Margin="169,99,0,0" Width="215" Name="Textboxl" />

</Grid>

</Window>

Como se puede demostrar tras lo comentado hasta este punto, XAML, C# y WPF se
pueden combinar de manera idonea para llegar a la consecucion del proyecto de

migracion deseado.

Lo que resta de este capitulo, estd dedicado a: mostrar la situacion de partida del
proyecto de migracion, los pasos dados para llegar al producto final con las
ventajas del entorno .NET, y la solucion final obtenida con una serie de

presentaciones para comprobar el resultado final de la migracién.
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10.7.  Aspectos generales de la solucion.

Como se ha comentado a lo largo del presente Proyecto Fin de Carrera, nos
encontramos en el tercer ciclo del proyecto de reingenieria para la migracion de un
software /egacy (es decir, obsoleto: poco usado, anticuado, inadecuado a las
circunstancias actuales) (Real Academia de la Lengua Espafiola), a tecnologia .NET.
Tal como se mencion6 en el apartado 6.2, la primera etapa, o ciclo, consistié en
una fase completamente tedrica acerca de qué se queria hacer y como habria que
hacerlo. La segunda etapa consistié en el desarrollo de un marco de reingenieria y
en la ejecucion del propio proceso de reingenieria, con una presentaciéon sencilla
para comprobar que la migracién era correcta. La presente y tercera etapa
representa el tercer ciclo del proceso de reingenieria, con un nuevo enfoque desde
el punto de vista técnico, y sin olvidarnos de la adopcién del marco desarrollado en

la segunda fase, el cual ha podido ser utilizado y adaptado en el presente ciclo.

El nuevo enfoque del que se hablado consistid en modificar la arquitectura del
modelo de migracion. En esta etapa, cualquier presentaciéon sera regenerada en
formato WPF y permitird su aprovechamiento a través de la plataforma .NET sin
necesidad de compilar un ejecutable (.EXE) ni efectuar almacenamientos en el
repositorio de la compafiia, permitiendo, de esta manera, que las modificaciones en
las presentaciones sean traducidas en el momento de ser necesitadas, eliminando
los problemas de consistencia en el almacenamiento persistente entre las
presentaciones. De este modo, la necesidad de acumular ficheros XAML fue
eliminada, asi como la creacidn de un fichero que necesitase de su ejecucion para la

visualizacion de la presentacion migrada.

La siguiente figura muestra la arquitectura de la solucién del ciclo anterior. En ella

se puede comprobar cémo el proceso de migracion es el siguiente, con cuatro pasos

diferenciados:

% En primer lugar, se realiza una llamada a un objeto COM que contiene toda
la funcionalidad. Sin entrar en detalle, se parte del codigo OBL generado tras
la grabacion de la presentacion desarrollada en la herramienta a migrar,
Editor de Presentaciones. Entonces comienza el proceso propio de
migracion. Dicho proceso genera un conjunto de clases, Windowl.xaml! y
Windowl.xaml.cs, tanto para la parte de codigo XAML como para la parte de
code-behind correspondiente a dicho XAML.

+ Posteriormente comienza un nuevo proceso donde se generan las clases

restantes necesarias para elaborar un proyecto WPF, que representara en el
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entorno .NET la presentacion migrada. Por ello, se generan las clases
App.xaml, App.xaml.cs y ClsMain.cs.

Por Ultimo, y una vez se han generado todas las clases necesarias para
construir un proyecto WPF que representard la presentacion migrada, se
comenzara con el proceso final. En este Ultimo paso, se debera elaborar un
fichero XML con una estructura especial, necesario para construir un
proyecto WPF. Dicho fichero serda el argumento de entrada al proceso
msbuild.exe, encargado de generar el proyecto.

Una vez realizado todo el proceso, se generaran una serie de carpetas
\obj\Debug\ y \bin\Debug\ con todos los ficheros relativos al proyecto. Todo
el contenido de la subcarpeta \bin\Debug\ se deberd comprimir para su
posterior almacenamiento en el repositorio de la compafiia, en la tabla

correspondiente creada para el almacenamiento de presentaciones .NET.

Ao vl Whrooa1 cinl s Bizz ol App ETLY Cheskain e WA Bchanaoenl Girnbew
e o

A2 PAEETAGA PIprada

Ilustracion 24 - Descripcion de la operativa de la solucién desechada
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Atendiendo al nuevo enfoque seguido, esta arquitectura no tiene ningln sentido
excepto en el paso 1, en el cual se realiza la migracion del codigo OBL a la
tecnologia .NET (XAML y C#). En la siguiente figura se puede comprobar la nueva

operativa de la solucién. Se distinguen cuatro pasos especificos, los cuales seran

explicados posteriormente con mas detalle:

4 Obtencién del XML de Ejecucion a partir del OBL.
4 Obtencién del XAML de Visualizacion tras la migracion.
4 Obtencién del XAML Operativo tras la gestion de eventos.
4 Invocacion de la presentacion migrada.
GetXMLFromPresentationld Microsoft .NET
M4NetBridge :
XML XAML XAML
| é Ejecucion é Visualizacién é Operativo 6 Presentacion @
I > | : | H
s E
D
A
C
M4DynamicControl M4;;e::|::aotri°n I
XAMLParser
M4HelplLybrary M4ImagesNet

Ilustracion 25 - Descripcion de la operativa de la solucion actual

Obtencion del XML de Ejecucién

Como primer paso interno a la solucién se debe conseguir un XML de Ejecucion a
partir del OBL de la presentacion. El primer paso que se debe dar sera validarse en
la plataforma propiedad de la compafiia que dispone de la herramienta que permite
crear y acceder a las presentaciones, con el propdsito de poder acceder a la
presentacidn a migrar. Para ello, serd necesario en primer lugar realizar el registro
de la maquina virtual que nos mantendra logueados en la plataforma. En segundo
lugar, se llama al método GelXMLFromPresentationld, contenido en una libreria
propia de la compafiia, al que se le pasa como parametro el identificador de la

presentacidon que se quiere migrar, y la variable, de tipo String, donde se
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almacenara el XML de Ejecucion que se pretende obtener. Este método, externo a
la solucién, obtiene a partir de la presentacion el cédigo OBL de la misma, y lo
traduce al XML de Ejecucién. El XML de ejecucién, de forma simplificada, se puede

considerar como un XML formateado para los propdsitos de la migracion.

Obtencion del XAML de Visualizacion

El segundo paso consiste en construir el XAML de Visualizacion a partir del XML de
Ejecucidon. Para ello, a partir de la variable que contiene el XML comentada
anteriormente, se parsea su contenido con el método translateToNetPresentation
desarrollado dentro de la solucién. Este método realiza los siguientes pasos para
construir el XAML de Visualizacion, o con otras palabras, para realizar el proceso de

migracion de codigo:

4+ Comprueba la correspondencia de cada etiqueta del XML de Ejecucion con
las clases de migracion desarrolladas a tal efecto.

4+ FEjecuta el método constructor de cada clase de migracion que inicializa las
variables propias de la correspondiente etiqueta analizada. Esta inicializacion
correspondera con el valor por defecto que dicha propiedad tome en la
plataforma mencionada anteriormente.

4+ Ejecuta el método Migrate propio de cada clase de migracion, que traduce a
XAML dicha etiqueta y las propiedades de la misma, en funcidon de la
etiqueta que se pretenda migrar.

4 Realiza una llamada a la migracién de sus objetos hijos y se repite el
proceso de migracion, ya que la estructura del XML de Ejecucién, asi como
la del XAML, se trata de una estructura arborea.

4+ Finaliza la ejecucion cerrando las etiquetas para que el XAML obtenido sea

un cédigo bien formado.

Obtencion del XAML Operativo.

Teniendo en cuenta que se pretende minimizar el uso de code-behind, en este paso
se realiza la inclusién de capacidades XAML que permitan la ejecucién de los
eventos. Esta funcionalidad se consigue mediante el proyecto XAMLParser incluido
en la presentacion, y mas concretamente gracias al método Parse. Dicho método
realiza los pasos correspondientes a partir del XAML de Visualizacion para conseguir

el XAML Operativo. Basicamente, en primer lugar parsea los objetos que tienen
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asociados eventos. Y posteriormente, para cada objeto que pretende invocar un
evento, dicho método incluye un especifico codigo XAML en el cddigo XAML de
Visualizacién obtenido en el paso anterior, con el fin de capacitar la ejecucion de los
eventos, minimizando la invocacion de code-behind. De este modo, se obtiene por
fin el XAML Operativo, el cual ofrecera, aparte de la visualizacién de la presentacion
migrada, la posibilidad de interactuar con ella gracias a la funcionalidad

implementada.

Invocacién de la presentacion.

Una vez se ha finalizado todo el proceso de compilacién y generacién del proyecto
XAML Operativo, que traslada la presentacién obsoleta al entorno .NET, se invocan
las librerias de .NET que permiten mostrar la presentacion a partir del XAML
Operativo, con el fin de visualizar la presentacién migrada y poder interactuar con
ella del mismo modo que se hacia con la presentacién disefada en el Editor de

presentaciones.

10.8.  La solucion: migracion de la tecnologia.

Hacer posible la migracion de la tecnologia obsoleta al entorno .NET, ha supuesto
una gran cantidad de horas dedicadas a la investigacion y el desarrollo de la
solucion. Esta solucion (denominada asi ya que MVS lo denomina Solution) consiste
en una serie de proyectos (denominados asi ya que MVS los denomina Project) que

en conjunto hacen posible que la migracién sea correcta.

A continuacién se muestra una imagen que recoge los componentes (proyectos)
necesarios para la solucion de la reingenieria del software mantenida en este
proyecto. Posteriormente, se describirdn dichos componentes del sistema de
migracion con detalle para entender como se lleva a cabo la migracién. Se quiere
poner de manifiesto que los componentes identificados no corresponden a
componentes software en su vision mas académica, sino a elementos funcionales
dentro de la solucién desarrollada. En el ciclo 03, presentado en el presente
Proyecto Fin de Carrera, dichos componentes son completamente imprescindibles.
Pero cuando el proyecto se encuentre inmerso en el siguiente ciclo, se estudiara la
simplificacion de estos, si fuese posible, o por el contrario, la posible inclusion de

otros componentes para aportar nueva funcionalidad.
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Solution Explorer > 0 x
-

(5 M4DynamicControl

- [ M4HelpLibrary

- [58] MdlmagesMet

- 5 M4PNetBridge

.E M4PresentationTranslator

- [ TestInitAppWPF

- [58] WPFToolkit

.E AAMLParser

Ilustracion 26 - Solucion del proyecto de migracion

M4PNetBridge

Este componente sera el encargado de realizar la conexién con la plataforma que
dispone de la presentacion a migrar, para posteriormente realizar los pasos

necesarios de la migracion. Se recuerda que estos pasos son:

Obtencidn del XML de Ejecucion a partir del OBL.
Obtencidn del XAML de Visualizacion tras la migracion.

Obtencidn del XAML Operativo tras la gestidon de eventos.

- & & ¥

Invocacion de la presentacion migrada.

Ademas, el proyecto M4PNetBridge se encomienda de cargar en memoria aquellas
referencias necesarias para la solucidn, asi como los recursos graficos y textuales

que puedan ser necesarios para las presentaciones a migrar.

Cuando la solucion sea ejecutada, se ejecutara a su vez la plataforma que permite
disefiar presentaciones y, por supuesto, acceder a las presentaciones ya disefiadas.
En dicha plataforma, existirda un apartado dedicado a la migracién de las
presentaciones. Indicando el identificador de la presentaciéon a migrar, podremos

obtener la solucién de la interfaz de usuario en tecnologia .NET.
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TestlnitAppWpf

Este componente no pertenece a solucidn final. Ha sido desarrollado al comienzo
del proyecto de reingenieria ya que con él se obtiene una comodidad y eficiencia

mucho mayor a la hora de realizar las pruebas.

El proyecto TestInitAppWpf consiste simplemente en una interfaz grafica con dos

botones, tal como se muestra a continuacién:

| Windowl (= E] ]

Buttonl

ButtonZ

Ilustracion 27 - Interfaz grafica del componente TestInitAppWpf

La funcionalidad del botén “Button1” consiste en la conexion a la plataforma de la
compafiia mediante un usuario registrado en ella, gracias a la instancia de una
maquina virtual creada con dicho fin. A partir de ésta, podremos acceder a una
presentacion previamente disefiada y almacenada en el repositorio de la compafiia,
y realizar la llamada al componente M4PNetBridge, explicado en el apartado
anterior, con el fin de realizar la migracion del software. De este modo, no sera
necesaria la ejecucién de la plataforma para realizar la migracién, lo cual supone un
ahorro en tiempo considerable. Simplemente serd necesario indicar en el presente

componente el identificador de la presentacién que se desea migrar.

Por otro lado, la funcionalidad del botdn “Button2” consiste en acceder a un cédigo
escrito en XAML indicando un path en el que se encuentra almacenado un fichero
con extension .xml que contiene dicho cddigo XAML. Este fichero consistira en un
XAML de Visualizacion, el cual se transformara en un XAML Operativo y se invocara
su visualizacion. De este modo, facilitaremos la gestion de pruebas, ya que se
ofrece la posibilidad de modificar un cddigo XAML que puede contener

incongruencias debido a que la migracién no era correcta. El desarrollador puede
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modificar dicho XAML y de este modo comprobard qué errores se habian cometido
en el desarrollo del proceso de migracién con mayor facilidad en cuanto a la otra
solucion, consistente en modificar el cédigo generador del XAML equivalente a la

presentacién a migrar.

M4HelpLibrary

Este componente es el encargado de aportar la funcionalidad de ayuda necesaria,
equivalente a la ayuda ofrecida por cualquier software, invocada habitualmente

mediante el control de ayuda F1.

Se invocara desde el componente M4PNetBridge, previamente a la ejecucién de los

pasos que hacen posible la migracion de las presentaciones.

M4ImagesNet

Este componente es el encargado de aportar a la solucién las imagenes que
cuentan con la posibilidad de ser necesitadas en la presentacion que se esté
migrando. Dicho componente estara formado por una serie de directorios, cada uno
de ellos con diferentes imagenes utilizadas en presentaciones de diferente indole.
En el caso que nos compete, se ha utilizado un directorio particular en el que se
almacenan aquellos ficheros de imagen que tienen cabida en las presentaciones que

se pretendian migrar en el presente proyecto de reingenieria.

Si se desea visualizar una nueva imagen que esté contenida en la presentacion
pero que no se encuentre almacenada en el directorio comentado anteriormente,
sera necesario afiadir el fichero de imagen deseado al directorio. Para el correcto

funcionamiento, el proceso de inclusién de una imagen es el siguiente:

%+ Se coloca el fichero que representa la nueva imagen en el directorio
especificado.

4+ Desde el entorno MVS, sobre el directorio de imagenes anterior, elegir la
opcién “Add Existing Item”. En este caso se podra elegir la imagen afadida
anteriormente a dicho directorio y se seleccionara la opcion “Add”.

%+ Se arrastra la nueva imagen al fichero M4ActiveDashboard.resx, contenido
en el proyecto M4ImagesNet.

+ Se compila y construye el proyecto M4ImagesNet, con el fin de que la

imagen quede registrada.
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De este modo, ademas de las imagenes que se dispone en la plataforma propiedad
de la compania, se podran incluir nuevas imagenes con un aspecto mas moderno,

ofreciendo una interfaz de usuario mas elegante.

WPFToolkit

Este componente es el encargado de contener las clases e iconos/imagenes
necesarios para que se pueda mostrar la funcién de calendario en aquellas

presentaciones que lo contengan.

En principio, esta funcionalidad ha sido agregada a la solucién como un componente
mas, pero se estudiarad la posibilidad en el siguiente ciclo de prescindir de él,
acoplando las clases e iconos/imagenes necesarios en los proyectos que
necesariamente deben estar presentes para el correcto funcionamiento de la

migracion del software.

M4PresentationTranslator

Este componente es el encargado de realizar la traducciéon del cédigo OBL de una
presentacién ya disefada, o mejor dicho, la traduccién del cédigo XML de ejecucién
correspondiente al cédigo OBL de una presentacién ya disefiada, a su equivalente

en WPF, ofreciendo al usuario la ventajas del entorno .NET.

Uno de los pasos mas atractivos de este proyecto reside en la migracién del
software. Basicamente, el proceso de migracion consiste en leer paso a paso las
etiquetas del codigo XML de ejecucion, y traducirlas a cdédigo XAML. Cuando una
etiqueta del cdédigo XML de ejecucion de la presentacion a migrar es leida, a dicha
etiqueta se le afiade el prefijo "“M4”, ya que todas las clases de este proyecto que se
encargan de la migracion de los controles, estan bautizadas como: “M4” +
<nombre_control>. De ese modo, se crea una instancia de la clase en cuestion que
represente el control, y en cada una de estas clases se procede a controlar todas
las propiedades posibles a disponer para dicho control, asi como su método propio

de migracion.

A continuacién se muestra un ejemplo sencillo de una de estas clases
correspondientes a un control con correspondencia directa en XAML, por ejemplo, la

clase del control Treeview:
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using ...;

namespace M4.Windows.M4PresentationTranslator
{
/// <remarks>
/// Class that represents a M4Treeview in a OBL Presentation.
/// </remarks>
public class M4Treeview : M4Control
{
// Atributos
// Constructor
// Métodos get y set
// Método Migrate

Como se puede comprobar, el primer paso radica en incluir los using necesarios
para la compilacion de la clase. Ademas, es absolutamente necesario indicar en el

namespace el proyecto en el que se incluye la clase en cuestion.

Cada control dispone de ciertas propiedades, las cuales han sido analizadas gracias
a un archivo disponible en la compania donde ha sido llevado a cabo el proceso de
reingenieria del software. Dicho archivo consiste en un fichero de texto plano en el
cual se indican todos los controles que pueden contener las presentaciones, asi
como las propiedades de dichos controles. De este modo, los atributos de la clase
que representa cada control, se corresponderan con las propiedades mencionadas,
con el fin de ser utilizados en el proceso de migracion, para que la presentacion

migrada se corresponda con la presentacion original.

El método Migrate consiste en una funcién que se encarga de la migracién de los
controles. Todos ellos heredan de una clase conocida como M4Control, en la cual
esta definido dicho método Migrate, y cada control sobrescribird dicho método para
aportar la funcionalidad requerida en funcién del control. Ademas, dicha clase
M4Control, debido a ser una clase genérica que representa un control WPF,
contiene las propiedades comunes a todos los controles, con el fin de que estos no

tengan que incluirlas en cada clase, sino que las hereden directamente del padre.

Volviendo al método Migrate, éste seria como sigue. Se incluiran ciertos cuadros de

texto numerados para posteriormente hacer mencion a ellos y explicarlos:
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public override void Migrate (M4Control oParentControl, XmlNode
oM4ParentNode, M4ContextData oM4Context)

{
XmlNode oM4ChildNode; .J

MethodInfo myMethod;
XmlDocument oM4XAMLWriteDocument = oM4ParentNode.OwnerDocument;

/* El1 control TreeView muestra una jerarquia de nodos
* similar al modo en que se muestran los archivos y las
* carpetas en el panel izquierdo de la caracteristica
* Explorador de Windows de sistemas operativos Windows.
>/
oM4ChildNode = oM4XAMLWriteDocument.CreateElement ("", "TreeView",
"http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation") ;

// afadir el nodo creado al nodo padre .J

oM4ParentNode.AppendChild (oM4ChildNode) ;

// se afiaden todos los atributos con sus respectivos valores
PropertyInfo[] oM4PropertiesInfo=this.GetType () .GetProperties();
foreach (PropertylInfo oM4Propertylnfe in oM4PropertiesInfo)
{
if (oM4Propertylnfo.Name != "MiControls")
{
/* Recuperar el método que migra dicha propiedad
* (especifico, o general en ausencia de este)
=
myMethod = (new M4MigrateMethods()) .GetType () .GetMethod/(
"Migrate" + oM4PropertyInfo.Name,
new Typel[] { typeof (M4Control),
typeof (M4Treeview), typeof (XmlNode),
typeof (PropertyInfo), typeof (M4ContextData)});

// Invoecar al método recuperado
try

{
.—> myMethod. Invoke (Ehis, new object[] { oParentCentrol,
this, oM4ChildNede, oM4Propertylnfe, oM4Context });

}

catch (NullReferenceException)

{
string texteo = "Error: la propiedad "
oM4Propertyilnfo.Name + " no pudo ser migrada ";
M4Utils.M4AddToLog (texto) ;

}

// Invocar a la migracidén de cada uno de los controles contenidos
foreach (M4Control oM4Control in this.M4Controls)

{
oM4Control .Migrate (this, oM4ChildNode, oM4Context);

I
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Descripcion

Todos los controles que se pretenden migrar, tendran indicado el

contexto en el que se encuentra dentro del codigo, ya que la
migracion puede variar en funcién de dicho contexto, por ejemplo, si
el control estuviese contenido en un objeto Table.

Se dispone de un fichero con extensién .xml, que representara el
XAML de la presentacion migrada. Una vez leida una etiqueta del
codigo XML de ejecucion, se procedera a almacenar en el fichero
mencionado anteriormente la correspondencia de este control con su
homodlogo en XAML.

Todos los atributos creados previamente deberan migrarse como
propiedades del control en cuestion.

Para conocer el método de migracion al que se hara referencia en el
siguiente paso, se afadira el sufijo “Migrate” al nombre de la
propiedad a migrar.

Las propiedades con las que cuenta el control que se esté migrando,
deberan ser migradas para que la presentacion en WPF se
corresponda con la original. Para migrar dichas propiedades, se hara
uso de una clase (M4MigrateMethods) que contiene los métodos de
migracion de las propiedades de los controles, escribiendo en el
fichero XAML mencionado previamente la migracién de dichas

propiedades.

Para continuar el proceso, sera necesario repetir estos pasos pero

con los hijos contenidos en cada control tratado.

Tabla 4 - Explicacion del método Migrate

Este componente, por lo tanto, serad el encargado de la migracion del software, en
cuanto a la visualizacidn se refiere. Para aportar funcionalidad a la presentacion,
sera necesario utilizar el proyecto M4DynamicControl, el cual define los controles
personalizados para dotar de las caracteristicas correspondientes a los controles

migrados a .NET.
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M4DynamicControl

Este componente es el encargado de dos tareas principales:

4+ Creacién de los controles personalizados de determinados objetos WPF.

4+ Aportacién de la funcionalidad requerida a cada accion de cada evento.

El motivo de haber personalizado ciertos controles es debido a que se tratan de
controles con propiedades especiales asociadas, como la gestion de eventos, el

acceso a base de datos, calculos matematicos en tiempo de ejecucidn.
Existen ciertas clases especiales para la gestion de eventos. Estas son:

IM4Action.cs
IM4EventDispatcher.cs
M4EventHandler.cs

M4EventParams.cs

= = & ¥ ¥

M4EventParamsList.cs

Gracias a ellas se podra generar en XAML una disposicidon arbdrea de tal manera
que se permita ofrecer la posibilidad de que para un mismo control, se disparen
varios eventos. Para ello se utiliza el control M4EventHandler, que representa
cualquier evento que pueda tener un control, y una lista de estos eventos
representada por el control M4EventParamsList. A su vez, para cada evento es
posible disponer de una lista de acciones, representada por el control
M4EventParams. Para ejecutar dichas acciones relativas a un evento, seran
utilizados los controles propios de acciones como son M4Action_dataprops o
M4Action_value, que ejecutaran una accién diferente en funcién al valor de la

propiedad Action, Dialog, etc.

Se puede observar que existen dos interfaces. La primera de ellas es utilizada para
representar las acciones a ejecutar asociadas a los eventos. La segunda, para

representar cualquier control capaz de disparar eventos.

En cuanto a los controles personalizados, un claro ejemplo seria el control Button,
ya que éste puede aparecer habilitado o deshabilitado en funcion del escenario
concreto de la presentacion. Ademas, los botones de una presentacién existen para
ejecutar alguna accidn al ser pulsados, por lo que tendran eventos asociados que
ejecuten ciertas acciones. En este sentido, se dispone de clases que gestionan las
acciones, como la del control M4Action_dataprops, que segun la accién que el boton

deba realizar al ser pulsado, el cddigo desarrollado ejecutard una funcidon
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correspondiente, como puede ser el acceso a una base de datos para obtener la
informacién de un registro, realizar acciones de edicidon sobre una presentacion,
imprimir la presentacion, o cualquier funcionalidad que el desarrollador haya

otorgado a la presentacién que se quiere migrar.

XAMLParser

Este componente es el encargado de hacer posible la inclusién de capacidades
XAML que permitan la ejecucién de los eventos. Para conseguir ejecutar dichos
eventos serd necesario parsear los objetos contenidos en el XAML de Visualizacion
que tienen asociados eventos, y para cada objeto que invoca la ejecucion de un
evento, incluir cddigo XAML en el cédigo que ya se disponia con el fin de capacitar

la ejecucion de los mismos, obteniendo de ese modo el XAML Operativo.

Dicho de otro modo, este componente dispone de clases y métodos suficientes que,
entre otras funciones, tienen la capacidad de leer un cédigo XAML, y para cada
etiqueta de dicho codigo comprueba si contiene propiedades que representen
eventos. Estas propiedades, por ejemplo, son: MouseLeftButtonUp, Click,
SelectionChanged, MouselLeftButtonDown, etc. Entonces, cuando el presente
componente se encuentre con una de estas propiedades en alguna etiqueta del
codigo XAML, entendera que tiene un evento asociado y procedera a la inclusion del

codigo que gestiona dichos eventos.

Una vez se disponga del denominado XAML Operativo, sera posible visualizar la
presentacion a la vez que ésta dispone de la funcionalidad requerida. Cada control
que tenga un evento asociado, sabra a qué evento debe responder, y qué accion
deberd ejecutar. Es decir, sabra navegar por el code-behind asociado a dicho

evento, y ejecutara la accion pertinente requerida por el control.

A continuacion se muestra un ejemplo en el que se explica paso a paso con mas
detalle la inclusion de capacidades XAML anteriormente mencionadas, que hacen
posible disponer del cédigo XAML Operativo que responde a la presentacion

migrada, incluida la funcionalidad.
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Cuando se obtiene el cédigo XML de ejecucion correspondiente al OBL de la
presentacién, se le expone a un proceso de migracion con el cual se obtiene el
codigo XAML de Visualizacion. A continuacidn se mostrara un ejemplo en el que
se dispone de un botdn con un evento asociado. El codigo mostrado consiste en

un pedazo de cddigo XML de ejecucion, el cual tiene una correspondencia

directa con el cédigo OBL recibido de la presentacion. Se trata de un botén que

tiene asociado un evento Evclick, el cual tiene asociada una accion

Action_dataprops.

<Button ALIAS ="Buttonl">
<Grants>31</Grants>
<Left>151</Left>
<Top>181</Top>
<Width>199</Width>
<Height>41</Height>
<Text>Llamada al canal</Text>
<Evclick ALIAS ="Evclickl">
<Grants>31</Grants>
<Action_dataprops ALIAS ="Action_datapropsl">
<Grants>23</Grants>
<Iditem>BOTONHOLA</Iditem>
</Action_dataprops>
</Evclick>
</Button>

A continuaciéon se procede a mostrar el cddigo XAML de Visualizacion resultante
tras el proyecto de migracién. En él se puede comprobar cdmo la migracién del
control Button se corresponde con un control personalizado M4Button. Ademas,
se puede comprobar como todas las propiedades de dicho botén también han

sido migradas.

El evento Evclick ha sido migrado segun la estructura arbdrea explicada en el
apartado anterior reservado al componente M4DynamicControl; en este caso,
como puede comprobarse en el cdédigo XML de ejecucion, con un solo evento

para el control Button, y una sola accién asociada a dicho evento.
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Antes de pasar al siguiente punto, en el que se procede a incluir codigo
XAML con el fin de capacitar la ejecucion de los eventos, este cddigo
generado en XAML desconoce que la propiedad Click pertenezca al control

M4Button. Pero posteriormente se explicara el porqué de esta propiedad.

<local:M4Button FontFamily="Ms Sans Serif" FontSize="8pt"\deight="41"
help:HelpProvider.HelpString="" VerticalAliynment=['Top"
HorizontalAlignment="Left" Margin="151,181,0N\0" Cufsor=""
Content="Llamada al canal" Width="199"
EnabledWhenRegisterIsDeleted="False"
EnabledWhenRegisterIsNew="True"
EnabledWhenRegisterIsNormal="True"
EnabledWhenRegisterIsModified="True

<local:M4EventHandler.EventParamsList>
<local:M4EventParamsList>

<local:M4EventParams EventId="Click">
<local:M4Action_dataprops Name="BOTONHOLA"( Action="Execute!

</local :M4EventParams>
</local:M4EventParamsList>
</local :M4EventHandler.EventParamsList>
</local :M4Button>

Click="EventClick">

En el atributo Action se indica la accidon a ejecutar, en este caso Execute.

Y en el control personalizado M4Action_dataprops serd donde se controle

la funcionalidad de dicha accion.

Como se acaba de comentar, el control personalizado M4Button no conoce que
Click es un evento que deba ejecutar. Pero tras la inclusidon del cdédigo que
gestiona los eventos, se bindara la propiedad Click del control M4Button que se
acaba de definir, con un método de la instancia del control M4Button definido,

el cual procesara la accion correspondiente a realizar.
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3. Por ultimo, se muestra el pedazo de cddigo correspondiente al XAML Operativo,
conseguido tras la inclusién del cdédigo necesario para controlar los eventos en

el XAML de Visualizacion anterior, aportando la posibilidad de ejecutar la

funcionalidad requerida por el botén.

Los controles con eventos asociados tendran un identificador de evento

con un nombre concreto, por ejemplo, Click. Por otro lado, el hombre de
la funcidn que gestiona los eventos en cada control sera EventClick. Al
disponer anteriormente de la propiedad Click en el control M4Button, lo

que se consigue es bindar la propiedad Click de la clase M4Button, con el

@Evenwﬁck de la instancia de la clase. ‘/

<local:M4Button FontFamily="Ms Sans Serif" FontSize=X8pt" Height={41"
help:HelpProvider.HelpString="" VerticglAlignment="Top"
HorizontalAlignment="Left" Margin="151,\81,0,0" Cyrsor=""
Content="Llamada al canal"” Width="199"
EnabledWhenRegisterIsDeleted="False"
EnabledWhenRegisterIsNew="True"
EnabledWhenRegisterIsNormal="True"
EnabledWhenRegisterIsModified="True">

<XamlParser:ElementBinder.ElementList>

<XamlParser:ElementList>

g <XamlParser:Event EventName="Click" EventHandler="EventClick" />

</XamlParser:ElementList>

</XamlParser:ElementBinder.ElementList>
<local:M4EventHandler .EventParamsList>
<local:M4EventParamsList>
<local:M4EventParam >
<local:M4Action_dataprops\Name="BOTONHOLA" Action="Execute" />
</local :M4EventParams>
</local:M4EventParamsList>
</local:M4EventHandler.EventParamsList}

</local :M4Button>

En este caso, el identificador del

evento tiene como nombre Click.
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éQué aporta el proyecto XAMLParser?

En los dos primeros ciclos del proyecto, la idea llevada a cabo consistia en generar
y almacenar un archivo XAML, el cual seria ejecutado mediante un ejecutable
generado por el propio proyecto. Todo esto quedaria empaquetado y grabado en el

repositorio de la compania.

Actualmente, la linea de desarrollo a seguir consiste en generar un XAML en cliente
justo antes de ser ejecutada la presentacién, es decir: generar el XAML, ejecutarlo
y el cliente, sin necesidad de almacenar dicho fichero XAML, sera capaz de
visualizar e interactuar directamente con la presentacién en WPF (.NET). En este
sentido, el codigo generado en XAML deberd ser capaz de aportar toda la
funcionalidad requerida por el cliente, por lo que la gestion de eventos debe ser
controlada de algin modo en dicho XAML. Como se ha comentado hasta ahora,
este modo de gestionar los eventos consiste en incorporar un codigo XAML para
cada control que disponga de eventos asociados, que se encargue de realizar los

correspondientes bindados a las acciones a ejecutar de cada evento.

10.9. Lasolucion: ejemplos de migracion.

El objetivo de migracion software propuesto en la planificacion inicial, consistia en
la migracion de una presentacidn relativamente complicada, la cual dispone de unas
tres mil lineas de cédigo en su XML de ejecucion. Dicha presentacion consta con un
gran numero de objetos a migrar, por lo que para poder resolver los problemas de

migracion de modo correcto, fue necesario aislar dichos problemas.

De ese modo, se cuenta con presentaciones dispares con fines diferenciados, las
cuales han ido obteniendo una mayor dificultad con el tiempo, a medida que se iban

resolviendo problemas mediante presentaciones mas sencillas.

A continuacion se muestran algunas de las presentaciones mas utilizadas en el
proceso de reingenieria del software que nos compete, las cuales han sido

disenadas con el fin de aislar la complejidad en el proceso de migracion.
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PRESENTATION_UC3M_BOTON

Esta presentacién fue la primera utilizada para comprobar que la gestion de
eventos era correcta. Consiste en un botén que al pulsarle, invoca un evento cuya

accion reside en levantar una nueva ventana que muestra un mensaje.

Ilustracion 28 - PRESENTATION_UC3M_BOTON

Tras pulsar en el botdén, se chequearad en XAML el cdédigo explicado en el
subapartado del componente XAMLParser, en el apartado 10.8. De este modo se
accedera al método EventClick del botdn, y se comenzara el procesado del evento,

el cual finalizara con la ejecucion de la accién programada.

Este es el resultado tras pulsar el botén:

* UC3M_BOTON_HOLAS

Hola mundo2

ﬁ\ceptar

Ilustracion 29 - PRESENTATION_UC3M_BOTON tras pulsar el boton
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El procesado del evento en su code-behind es como sigue:

+ El botdn tiene asociado un evento Click. Cuando se dispara ese evento, es
decir, cuando el usuario hace click sobre el botdon, se activa la funcidn
EventClick del control personalizado M4Button.

+ La funcién EventClick realiza una llamada a otra funcién, contenida en una
clase genérica que representa todos los eventos, que se encarga de procesar
el evento en cuestion.

4+ El evento a su vez realiza una llamada a otra funcion que se encarga de
procesar la accién a realizar.

+ Dicha accion tendra asociada una clase definida como control personalizado
en el componente M4DynamicControl. Dentro de esa clase, existe un método
que en funcién de la accién indicada en el cédigo XAML Operativo, ejecutara

una labor concreta.

Este es el procesado para el caso del botdn, pero cualquier control que pueda tener
asociado un evento, se tratara del mismo modo, independientemente del evento a

ejecutar y de la accion a realizar.

PRESENTATION_UC3M_TAB

Una vez concluido el desarrollo de la gestion de eventos, el propdsito consistid en la
migracion de una presentacion que, dentro de una pestana, disponia de una barra
de herramientas con opciones de control de datos (controles sobre los registros
como: crear uno nuevo, eliminarlo, deshacer los cambios sobre un registro,
ordenarlos, filtrarlos, etc.), opciones de edicién (cortar, copiar, pegar) y opciones
de navegacion (dirigirse al registro elegido). Ademas, dicha barra de herramientas
consta con un control que indica el registro en el que se encuentra el usuario del
total de registros almacenados en la base de datos, y otro control que indica el
estado del registro (nuevo, borrado o modificado). Aparte, la presentacion constaba
con dos cajas de texto que mostraban los valores de una tabla de sexos. Dicha
tabla consiste en un identificador, como clave primaria, acompafiado de un nombre,

que estan almacenados en la base de datos de la compaifiia.

La dificultad de esta presentacion radica en, ademas de disponer de muchos mas
controles para ser migrados, conocer el modo de desarrollar en code-behind la

funcionalidad requerida por cada botdén de la barra de herramientas.
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Sexn I

EOX[ | PEM LD M W (/7 3 Nomal

ID Sexo |Z[

Mombre sexo I\."an:'m

Ilustracion 30 - PRESENTATION_UC3M_TAB

Como puede observarse en la siguiente figura, la migracién de la presentacion al
entorno .NET se desarrolld con éxito, aportando ademas a la presentacién migrada
la funcionalidad con la que constaba la presentacidon antigua desarrollada en OBL.
Algunos de los botones, visualmente fueron migrados con éxito, pero debido a que
aportarles de su funcionalidad suponia un gran numero de horas de analisis y

desarrollo, se decidié abordar ese aspecto en el siguiente ciclo del proyecto.

Sexo

ane @ CAalew o o000 ) | Normal

IDSexo |1 |

Nombre sexo Varon

Ilustracion 31 - PRESENTATION_UC3M_TAB migrada
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PRESENTATION_UC3M_GENDER

Cuando el proceso de migracion se considerd relativamente avanzado, se desarrolld

una presentacion en OBL muy similar a la presentacién objetivo a migrar. Esta

presentaciéon ya consta con menuUs desplegables, tablas de datos, arboles de

acciones, division en zonas de la presentacion, etc.

Al igual que ocurrid con la anterior presentacion, se decidié que el proceso de

migracion en este ciclo se iba a centrar mas en la visualizacion de los controles que

en su funcionalidad, por lo que a pesar de poder observar que la presentacion esta

totalmente migrada, la funcionalidad de los menus no esta desarrollada.

E.BDTDNHDLA

[ BOTONHOLA 2
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| ID Sexo |D

Nombre sexo |\,fanjn

2 Fujer
3 Sin sexo
4 het

H Hombre
b

A

Muijer
Alien

Ilustracion 32 - PRESENTATION_UC3M_GENDER
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En esta presentacion se puede comprobar cdmo la visualizacidon es practicamente

idéntica a la presentacidon original. Ciertos elementos que pueden observarse en

esta presentacién migrada, los cuales no son visibles en la presentacién original,

aparecen por el hecho de que en OBL existen propiedades que hacen invisibles

ciertos objetos. Dichas propiedades no fueron analizadas ni desarrolladas, por lo

cual, en el proceso de migracién se omiten, produciendo que los elementos que

dispongan de dichas propiedades no realicen su funcién de invisibilidad, como es el

caso del apartado “Enlaces” que se encuentra en la divisidn izquierda de la

presentacidon, o de los botones “Tomar decision” y “Lista” que se encuentran en la

barra de menu.

“se e e
8tArchivo &Edicion  &Wer
=] - & J g = =
Mend Imprimir Tomar decision fechas Sociedades Recargar Lista
Sexo
Acciones Sexo |
e A €| A ) o T -
| EOTONHOLA as e Peilm Jeeoee 1n 1
ID Sexo | 1
[ BOTONHOLAZ [

Enlaces

Nombre sexo Vzrén

Varén

Mujer
Sin sexo
het
Hombre
Mujer
Alien

MNombre sexo ID Sexo

T+ = L WM

Ilustracion 33 - PRESENTATION_UC3M_GENDER migrada
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PRESENTATION_UC3M_FRAMEWORK

Esta presentacion se trata de la presentacion objetivo a ser migrada en el proyecto

de reingenieria desarrollado.

Consiste en una interfaz de usuario encargada del mantenimiento de los empleados
de una compafiia, con el fin de mantener almacenados y facilmente accesibles sus
datos personales y habilidades. Esta presentacion, en orden de aparicion, dispone
de un menu desplegable; una barra de menu; el titulo de la presentacion; un
apartado de acciones; un carril de navegacidon; una pestafia con diferentes
controles como una barra de herramientas, etiquetas, cajas de texto, etc.; y
finalmente una apartado que muestra los datos de los registros con un formato de
tabla. Ademas de la funcionalidad de la barra de herramientas para poder crear
registros nuevos, asi como modificarlos y navegar por ellos, se ha aplicado la
funcionalidad a la tabla de bindar el item en el que nos encontremos de la misma a
los campos mostrados en las cajas de texto contenidas en la pestafa, de modo que
el valor de dichos campos variara en funcidn del registro en el que nos situemos en

la tabla.

BRHH. g @ 3l (bl (17300 [10080 - Eurycice - Rébeyla

5 VT FILTER APP

Nivel e FH |

EAX[ e PRAUMILSDE 4 » i 020 [3Nond

ID Conocimi |EKo30 || Brientacion  Tecnologia ||ov | =

1D RH (10050 || Rébevis. Evnydice | =

1D Origen |57 | [micia |[0a | =

Inicio (/021880 | !/

1D Nivel |LO02 | (Baio l'es

fin| | % @Snfechadelin

Sigrificado

Suficiente ‘

Comentario

Fecha inicio de nivel (01/02/1330 | [Baio ™

Fecha inicio de nivel

Bsjo 01/02/1350 Bajo
Suficiente. Loo2 Bajo 01/02/1350 Bajo
Muy Bueno Loog Bueno 01/02/1350 Bueno
Muy Buena Loog Buena 30/03/1996 Buena
Bugno Loo3 Medio 3070341936 Medio
Bueno Loo3 Medio 3070341936 Medio
Bueno Loo3 Medio 01/07/1335 Medio
Muy Bueno Loo4 Bueno 07/04/1395 Bueno

Signiicadn

222233 3H

Ilustracion 34 - PRESENTATION_UC3M_FRAMEWORK
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Tal y como sucedia con la presentacion PRESENTATION_UC3M_GENDER, se puede
comprobar cdmo la visualizacion es practicamente idéntica a la presentacion
original. Y del mismo modo, ciertos elementos que pueden observarse en esta
presentacién migrada, los cuales no son visibles en la presentacion original,
aparecen por el hecho de que en OBL existen propiedades que hacen invisibles
ciertos objetos, y dichas propiedades no fueron analizadas ni desarrolladas para su
migracion. Ademas, es evidente que ciertas cajas de texto aparecen vacias en la
presentaciéon migrada. Esto es debido a que el objeto encargado de la validacién no
ha sido completamente migrado en cuanto a su funcionalidad se requiere para este
ciclo, posponiendo su funcionalidad para el ciclo siguiente. Este es el motivo por el
que en la tabla aparecen ciertas celdas con el valor System.Data.DataRowView,
debido a que se espera la validacion de un campo, pero no puede llevarse a cabo

dicha validacion porgue el objeto empleado de cierta labor no fue migrado.

BArchivo SEdicion 8iVer AvBiuda
= 5 =
|52 ‘ - (=4 [
Mend | Imprimir Guardar  Tomardecsion | Fechas Sociedades Recargar Usta
Asignar niveles de Conocimientos+ a RH
e [
{ PVIFILTER APP Nivel de RH |
Bax e detives D000 owm (1
1D Conocimiento+ [0 | [ _I
| |
1D Nivel [1003 | _I
Fin
Entaces Significado [Buenc _|
L]
Comentario =
=l
Fecha inicio de nivel [ 2/1/1550 120001 2]

IDRH Comentario ID Origen
2 57

Ilustracion 35 - PRESENTATION_UC3M_FRAMEWORK migrada
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10.10. La solucion: peculiaridades.

El presente apartado sirve para exponer ciertas singularidades que no han sido

comentadas en el desarrollo de la solucion.

144

Pese a que pueda parecer extrano, debido a la gran cantidad de lineas de
codigo desarrolladas, la mayor parte del tiempo empleado para el desarrollo de
la solucién no ha consistido en la generacién del cddigo encargado de llevar a
cabo la migracion, sino en el analisis de los controles para comprender
perfectamente cudl era su cometido, y en la investigacion acerca de la
correspondencia de dichos controles en WPF.

La solucion dispone de un fichero LOG que almacena aquellas excepciones
dadas durante la ejecucion del programa. En el ciclo anterior del proyecto,
cuando un control no migraba cierta propiedad, se escribia en el fichero de LOG
qgue no se habia producido la migracién de la misma. En el ciclo 03 que nos
compete se ha cambiado dicha funcionalidad, ya que si la propiedad no existe
en OBL, no tiene porqué producirse una excepcion al intentar migrar la
propiedad, tal y como ocurria en el ciclo anterior. Esto ha supuesto que la
migracion suceda de un modo mucho mas veloz que anteriormente.

El comportamiento de los controles puede variar en funcién del contexto en el
que se encuentren. Esto es, que dependiendo del contenedor de un control,
éste puede tener un comportamiento diferente. Por lo tanto, se decidié que al
realizar la migracion de los controles, estos supieran en todo momento el
contexto en el que se encontraban, para asi migrarse de un modo u otro.

Existe una clase M4Control que actla como control genérico. De esta manera,
se podran definir los aspectos comunes de los controles para que cada control,
al heredar de la clase mencionada, dispongan de dichas generalidades.

En cuanto a las presentaciones objetivo de ser migradas, la funcionalidad de las
mismas en el entorno .NET se ha tratado de mejorar, siempre manteniendo la
premisa de no desviarse del objetivo de la funcién en si misma.

Otros aspectos de las presentaciones disenadas en OBL también han sido
mejorados, ya que en la migracién, todos los controles se han tratado de modo
homogéneo en cuanto a su migracién. Sin embargo, en las presentaciones de
la plataforma ciertas propiedades que deberian comportarse del mismo modo
para cualquier objeto, no lo hacian, teniendo un comportamiento diferente en
funcion del objeto tratado.

El aspecto prioritario en la migracion de los objetos se ha basado en su

visualizacion, debido a que el jefe de proyecto consideraba conveniente que el
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usuario no advirtiese cambios entre la presentacién antigua y la presentacion
migrada. Y en caso de observar cambios, que estos fuesen para visualizar la
presentacién de un modo mas elegante, no para cambiar la forma en que la
presentacion estaba disenada.

En el calendario, mostrado en el apartado 9.1, se muestran las tareas
finalizadas. Dichas tareas ciertamente estan completamente finalizadas en
funcion a lo acordado entre el jefe de proyecto y el equipo desarrollador (en el
que también estaba inmiscuido dicho jefe de proyecto). Por ello, los objetos
que aparecen como completados, estan finalizados segun nuestros propios
criterios de finalizacion para el presente ciclo del proceso de reingenieria.

En ciertas presentaciones se puede comprobar cdmo los colores de fondo, la
forma de los botones, el tipo o tamafio de letra, u otros aspectos relacionados
con la visualizacién, no siguen el mismo esquema que las presentaciones
originales. Esto es debido a que se ha decidido definir estilos propios de la
compafiia que, aplicados a las presentaciones migradas, aportaran una

apariencia mas atractiva y elegante a las presentaciones.
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CAPITULO V. CONCLUSIONES
Y LINEAS FUTURAS.
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11. Conclusiones.

El presente apartado pretende exponer las conclusiones extraidas tras la
finalizacion del proyecto desarrollado. En primer lugar se muestran una serie de
conclusiones generales acerca del proyecto, y posteriormente se mostraran las
conclusiones obtenidas acerca de los problemas identificados para el proyecto de

reingenieria desarrollado.

11.1. Conclusiones generales.

El trabajo realizado radica en la aplicacion de un proyecto de reingenieria del
software, consistente en la migracién de una tecnologia anterior a una tecnologia
puntera en la actualidad, con el fin de hacer uso de los beneficios aportados por el

nuevo entorno utilizado.

El proceso de reingenieria consta de varios ciclos. Para un proyecto de dimensiones
considerables, como en el que nos encontramos, resulta conveniente una
descomposiciéon del mismo en procesos, ciclos, actividades y tareas que se centren
en objetivos abordables que contribuyan a mejorar la eficiencia del método de
trabajo, a la vez que permiten conocer en qué situacion se encuentra el proyecto en
todo momento. El mostrado en el presente Proyecto Fin de Carrera se trata del ciclo
03. A modo de resumen, el primero de ellos consistié en un trabajo de investigacion
acerca de qué se queria hacer y cual era el mejor modo de abordarlo; mientras que
el segundo ciclo se basé en la creacién de un marco de trabajo que facilitase el
proceso de reingenieria del software, y, ademas, se desarrolldo el inicio de la

herramienta migradora del software.

En este tercer ciclo del proyecto de reingenieria, el objetivo principal consiste en la
migracion de los controles encontrados en la presentacion objetivo de ser migrada,
tanto visual como funcionalmente. Gracias a disponer de un framework adaptado y
adaptable al proceso de reingenieria que nos compete, el trabajo realizado se pudo

desarrollar con mayor rapidez y eficiencia a la esperada en un primer momento.

Uno de los objetivos del proceso de reingenieria desarrollado reside en permitir la
migracion de cualquier presentacion desarrollada en OBL. De este modo, las
presentaciones candidatas a ser migradas son infinitas. Ante la necesidad de

delegar al usuario la responsabilidad de realizar la migracion de la presentacion, se
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decidié que uno de los propdsitos principales en este proyecto fuese que el usuario
se viese implicado lo menos posible en el proceso de migracién. Por ello, su Unica
labor debera residir en elegir la presentacion a migrar, y ejecutar la tarea de

migracion mediante un doble click sobre un “botén” destinado para tal fin.

Realizar la planificacion y las estimaciones temporales y de recursos para un
proyecto de migracion del software, es una tarea inicial muy relevante para el
correcto desarrollo posterior de la migracion. Resulta necesario hacer un analisis en
profundidad sobre el sistema a migrar para obtener los conocimientos técnicos
suficientes que permitan tomar decisiones adecuadas. Ademas, se estima necesario
un estudio del entorno dénde se va a trabajar, para conocer de antemano qué
personas pueden servir de apoyo al proyecto en caso de que se requiera su ayuda.
Este punto resulta especialmente importante en el caso de que el equipo de

desarrollo sea externo a la empresa.

Una conclusién importante que podemos obtener en el trabajo de reingenieria
realizado es que no se deben asentar ideas preconcebidas, ni tratar de continuar el
mismo esquema seguido en el pasado sin asegurarse de que dicho esquema es el
ideal. De hecho, el enfoque de la arquitectura del sistema de migracion en el
presente ciclo, varido en gran medida en comparacion al ciclo anterior. Actualmente,
cualquier presentacidon serd regenerada en formato WPF y permitira su
aprovechamiento a través de la plataforma .NET sin necesidad de compilar un
ejecutable (.EXE) ni efectuar almacenamientos en el repositorio de la compaifiia,
permitiendo, de esta manera, que las modificaciones en las presentaciones sean
traducidas en el momento de ser necesitadas, eliminando los problemas de
consistencia en el almacenamiento persistente entre las presentaciones. De este
modo, la necesidad de acumular ficheros XAML fue eliminada, asi como la creacién
de un fichero que necesitase de su ejecucién posterior para la posible visualizaciéon

de la presentacion migrada.
En definitiva, el cliente simplemente necesitara:

+ El framework .NET.

—

Las librerias que permiten la migracion.
+ La plataforma donde se encuentra el Disefiador de presentaciones, y donde
se encuentra a su vez el apartado que ofrece la migracion de la presentacidn

deseada.
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Por ultimo, se desea finalizar este aparado de conclusiones generales indicando que
resulta totalmente conveniente instruir a los integrantes del equipo de desarrollo
externos a la empresa, acerca de aspectos basicos sobre la herramienta que se
debe migrar. A pesar de haber terminado el ciclo y haber desarrollado con éxito el
proceso de migracion, a partir de este momento comenzaran a aparecer nuevos
elementos con mayor complejidad con respecto al conocimiento de aspectos
internos de la compafiia se refiere, por lo que un proceso de formacidon previo se

presenta necesario.

11.2. Conclusiones a los problemas identificados.

En el apartado 7 del presente Proyecto Fin de Carrera, se enumeraron una serie de
problemas encontrados en la realizacion de este proyecto. A continuacion se

enumeran las conclusiones obtenidas para cada uno de estos problemas:

® Insuficiente formacion del equipo de desarrollo.

Teniendo en cuenta que el equipo de trabajo era externo a la empresa, se requiere
un proceso de formacion centrado en los aspectos fundamentales que van a influir
en el proyecto de reingenieria para la migracién del software. Debido a que dicha
etapa de formacion no existid, se sucedieron inevitables retrasos en el desarrollo
del proceso de reingenieria. Por lo tanto, las fases de adaptacién se prueban como

necesarias.

® Cambio de enfoque en el modelo de migracién.

El cambio de arquitectura del sistema de migracion fue un factor de desarrollo
beneficioso debido a que el producto final ofertado es mucho mas cémodo vy
atractivo para el usuario. Ademas, el desarrollador también se ve beneficiado por

las ventajas del mismo.

® Codigo a migrar distinto al de la anterior etapa.

Realizar la migracion de cdédigo XML a codigo XAML ha resultado ser mucho mas
productivo que la migracion de cdédigo OBL a cédigo XAML. El motivo es que el

codigo XML que define idénticamente el cédigo OBL, sigue una estructura muy
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similar al cédigo resultado de la migracién. Por lo tanto, resulta conveniente
estudiar previamente las distintas posibilidades de migracion, de modo que la

traduccion a realizar sea lo mas eficiente posible.

® Problemas con el nuevo codigo a traducir.

El cédigo XML de ejecucion a migrar, que representaba fielmente el cédigo OBL, se
vio afectado por una serie de problemas debido a que en la traduccién de cédigo
OBL a codigo XML se producian ciertos errores. A pesar de ello, se ha concluido que
resultdé mucho mas efectivo emplear un leve tiempo en resolver dichos errores, y

asi posteriormente seguir utilizando dicho cédigo XML para la migracion.

® Indicar en la plataforma qué presentacion se pretende migrar.

Anteriormente a la resolucion del presente Proyecto Fin de Carrera, la presentacion
objetivo a migrar debia especificarse en el propio cédigo fuente que hace posible la
migracion. Enfocando el proyecto de migracion hacia el usuario, resulta mucho mas
conveniente especificar en la propia plataforma propiedad de la compania la
presentacién original que se desea migrar, eliminando la necesidad de modificar el

codigo fuente que hace posible la migracién.

® Exceso de objetos creados mediante controles personalizados.

Muchos de los objetos creados anteriormente mediante controles personalizados no
deberian necesariamente haberse definido de ese modo. Por ello, sélo los controles
gue tengan eventos asociados, o necesiten acceder a bases de datos, o aspectos
similares relacionados, seran los controles que se definan mediante un control
personalizado. Por lo tanto, se deberan crear controles personalizados equivalentes
s6lo a aquellos objetos que absolutamente lo necesiten para su correcto
funcionamiento. De este modo, las librerias ofertadas al cliente tendran un menor

tamafio y una menor complejidad.

® Control de eventos.

Para utilizar el menor code-behind posible, se ha definido una estructura en XAML

que gestiona el control de los eventos y las acciones asociadas a los mismos. Esto
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es algo novedoso que no existe en otros entornos, ya que se controla en el propio

codigo XAML aspectos tales como la herencia y el polimorfismo.

® Revision del caodigo desarrollado en la anterior etapa.

Una conclusidn importante que se puede obtener con este proyecto de reingenieria
es que se considera absolutamente necesario realizar una revisién del cddigo
desarrollado en los ciclos anteriores del proceso. Dicho cédigo debe estar expuesto
a revision para la deteccion de errores, empleando en tiempo que se considere
oportuno para ello, ya que de otro modo, se puede continuar cometiendo los
mismos errores en los sucesivos ciclos del proyecto, provocando que la solucion

final no sea la que se espera.

® Escasez de tiempo para la revision del cdédigo desarrollado en la

anterior etapa.

Debido al deseo por encontrar resultados inmediatos en la migracion, se ha
considerado prioritario el desarrollo del cdédigo para la migracion de nuevos
elementos antes de realizar una revision profunda acerca del cédigo ya desarrollado
en la anterior etapa. Esto ha supuesto cargar con errores durante gran parte del
presente ciclo, que no han sido resueltos hasta el final del mismo, cuando se
decidié emplear un tiempo adecuado para la revisién total del cédigo de migracién.
Si dichos errores se hubiesen resuelto con anterioridad, el proceso de migracion de
los nuevos objetos hubiese sido mas rapido y eficiente. Por ello, para todo proceso
de reingenieria se considera absolutamente necesario dedicar un tiempo oportuno a
la revision del cédigo ya desarrollado, mas aun si ese cédigo va a ser la base del

proyecto que compete.

® Escasez de tiempo para la documentacion.

La documentacion es considerada una de las tareas mas importante en un proyecto
de estas caracteristicas. El hecho de que el sistema a migrar carezca de la
documentaciéon adecuada, ademas de haber sido desarrollado sin tener en cuenta
ninguna metodologia, dificulta las labores de investigacion por parte del equipo de
desarrollo, alargandolas inevitablemente con los consabidos retrasos que esto
provoca. Por ello, debido a que la metodologia seguida reservaba un apartado

importante a la tarea de documentacion, ésta se ha realizado de manera idénea con
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el fin de servir como soporte al desarrollador, asi como facilitar la inclusion de

nuevos miembros al equipo de desarrollo.

® Escasez de documentacion en los objetos de las presentaciones.

Debido a que el sistema a migrar carece de una documentacién adecuada, la
investigacion acerca de la funcionalidad de muchos de los objetos que aparecian en
las presentaciones ha necesitado de un tiempo mayor del esperado. Este hecho
pone de manifiesto la importancia de una correcta documentacion para cualquier

sistema de informacion.

® Dispersion del conocimiento.

Un elevado numero de las dudas surgidas durante el proceso de migracion debian
ser resueltas por miembros de la compafiia, que en muchas ocasiones desconocian
las respuestas a las preguntas formuladas por el equipo de desarrollo, debido a que
quien conocia las respuestas, ya no se encontraba presente en la compania. Este
hecho pone de manifiesto la importancia de una correcta documentacién para

cualquier sistema de informacion.

® Se prima la inmediatez respecto a la calidad.

Por ultimo, una conclusién que se deberia aplicar a cualquier desarrollo, no sélo a
los proyectos de reingenieria, seria que no siempre es importante desarrollar “gran
cantidad”, sino que aquello que es desarrollado tenga la calidad requerida. En el
presente proyecto se ha primado el hecho de migrar gran cantidad de objetos, a
pesar de que dicha migracion no fuese completada hasta el final, o incluso no fuese
totalmente correcta. Se decidié migrar visualmente el mayor nimero de controles,
sin investigar apenas las propiedades de muchos de estos y, por lo tanto, omitiendo
dichas propiedades en la migracidon. Esto es un error que no se debe cometer ya
que, aunque el proceso de migracion conste con varios ciclos, no se pueden delegar
responsabilidades a los posteriores ciclos, o por el contrario, el nimero de ciclos
empleados para completar la migracién puede verse aumentado en mayor medida

de lo esperado.
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12. Lineas futuras.

En este punto se proponen una serie de lineas de trabajo que traten de ampliar y

enriquecer los frutos conseguidos.

En primer lugar, el proceso de migracién podria verse complementado con una
definicion de estilos visuales que dotaran a la presentacion migrada de un aspecto
mucho mas elegante. Esto, aplicado a las ventajas que aporta el entorno .NET,

haria de este proyecto un producto aun mas interesante para el cliente.

Tras la aplicacién de estilos visuales sobre la presentacién migrada, los resultados

son sefaladamente favorables:
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Ilustracion 37 - PRESENTATION_UC3M_FRAMEWORK con estilos visuales

En segundo lugar, una tarea que deberia considerarse prioritaria seria mejorar la
funcionalidad migrada. A pesar de que se ha migrado gran funcionalidad asociada a
los botones, hasta ahora se ha primado la migracion de los objetos de modo visual,
por lo que se han migrado gran cantidad de objetos pero muchos de ellos sdlo
visualmente. Esto es un hecho que al cliente no le servira de gran ayuda, ya que su

deseo es poder interactuar con la presentaciéon y no simplemente poder observarla.

En tercer lugar, se considera que seria un gran avance realizar la migracién de las
presentaciones a dispositivos moviles, tales como teléfonos moéviles o pda’s.
Ademas, también seria un gran avance desarrollar dicha migracion modo Web, de
manera que no se necesitasen librerias para realizar la migracion de las
presentaciones deseadas por el cliente. Los tiempos cambian, y cada vez son mas
las personas que no trabajan en una oficina, y no necesitan cargar con un
ordenador portatil, por lo que con su pequeno dispositivo mévil podrian realizar el

proceso de migracion en cualquier lugar donde se encuentren.
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CAPITULO VI. APENDICES.
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[. Apéndice A. URD.

En el presente apéndice se recoge el Documento de Requisitos de Usuario (URD),
donde se muestra el conjunto de requisitos establecidos para el constructo de

migracion automatica desarrollado.

Esta tarea de recopilacion de requisitos de usuario se lleva a cabo con el de fin de
comprender qué requisitos demanda el usuario final. Proporcionara una valiosa
aportacion que permitird llevar a cabo una toma de decisiones acorde con las
necesidades reales del usuario y que satisfagan, en la medida de lo posible, los

requerimientos de éste.
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USER REQUIREMENTS DOCUMENT ISDAC_AMC.URD_P01C03_20081020

Resumen

El presente documento plasma el conjunto de requisitos establecidos para el
constructo de migracion automatica desarrollado en el Ciclo C03 del Proceso
P01 del proyecto ISDAC. Este constructo de migracion tiene como proposito la
migracion de presentaciones desarrolladas por la plataforma de desarrello

propiedad de la compania, a un formato WPF.

Hoja de Estado del Documento

1. ISDAC. Integracion, Soporte y Difusion de Aplicaciones Complejas.
User Requirements Document.

2. Referencia del documento: ISDAC_AMC.URD_P01C03_20081020

3. Version | 4. Fecha 5. Motivacion del Cambio

0.01 20-10-2008 Primera version interna del documento.

Tabla 1. Hoja de estado del documento.
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Registro de Cambios

1. Version 2. Fecha 3. Autor
0.01 20/10/2008 Luis Miguel Esteban

4. Descripcion del Cambio

* Primera version interna del documento.
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1 Introduccion

Este documento contiene la especificacion de requisitos de usuario del
componente para la automatizacion de la migracion de presentaciones de la

plataforma de desarrollo propiedad de la compania, a WPF.

Esta seccién establece el propésito del documento, el ambito del sistema
desarrollado, asi como las definiciones, las abreviaturas, los acrénimos y las

referencias que aparecen en el mismo.

1.1 Proposito del documento

Fl doctimento 1Tser Requirenients Document es nno de los productos de 1a tarea
Automatic Migration Component Construction enmarcada en el Ciclo C03 del
Proceso P01 de la migracion del servicio de pressntaciones de la plataforma de

desarrollo propiedad de la comparfiia.

1.2 Ambito del software

El software a desarrollar tomando como base los requisitos definidos en el
presente documento tiene como objetivo la traduccion a WPF de una
presentacién OBL generada por la plataforma de desarrollo propiedad de la
compafia para su posterior visualizacion en el entorno de .Net. El producto
obtenido serd una solucién de .Net que incluird toda la funcionalidad descrita a
partir de la generacién de diferentes proyectos. Asi, el principal beneficio del
componente es aglutinar la funcionalidad de migracion y exhibicién de la
presentacién traducida. Dicha presentac:on serd regenerada en formato WPF y

permitird su aprovechamiento a través de la plataforma .NET.
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1.3 Definiciones, acronimos y abreviaturas

En esta seccidn se recogen las definiciones, acrénimos y abreviaturas que

aparecen en este documento.

1.3.1 Definiciones

No aplicable.

1.3.2 Acréonimos

ESA
European Space Agency (Agencia Espacial Europea)

XAML
eXtensible Application Markup Language

XML
eXtensible Markup Language

1.3.3 Abreviaturas

No aplicable.

1.4 Referencias

[1] ISDAC REQ P01C03_20081020. Documento de Requisitos de
Migracion. Process 01 Cyele 03.

[2] ISDAC _REC_P01C03_20081020. Documento de Recomendaciones de
Migracion. Process 01 Cyele 03.

1.5 Estructura del documento

El presente documento se estructura de la siguiente manera. La seccién 2
incluye la descripcidén general del sistema en la que se estableceran la
perspectiva del producto, las capacidades generales del mismo, las restricciones
que se establecen tanto en su operativa como en su desarrollo, la descripcién de

las tipologias de usuario en relacién al elemento software desarrollado v la
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descripcion del entorno operacional en la que el producto se va a instalar. La
seccién 3 expone los requisitos de usuario establecidos para el elemento a
desarrollar. Dichos requisitos seran divididos en dos tipologias: requisitos de

capacidad y requisitos de restriccién.
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2 Descripcién General

En esta seccién se describen los factores concernientes al componente para la
automatizacién de la migracién de presentaciones de la plataforma de

desarrallo propiedad de la compaiiia v a los requisitos de usuario del mismeo.

2.1 Perspectiva del producto

El producto desarrollado se encuentra enmarcado en el proyecto ISDAC en su
anualidad 2008 que surge como evolucién del proyecto KHAPYTAL y mads
concretamente del subproyecto KHAMIG. De forma mads especifica, el producto
se desarrollard dentro del marco de reingenieria establecido para el proyecto
KHAPYTAL y extendido para su uso en el proyecto ISDAC. Asi los estuerzos
de la anualidad 2008 del proyecto ISDAC se sitian en el Proceso P01 Ciclo C03
del framework de reingenieria. Asi, atendiendo al ambito del ciclo, se pretende
generar una solucién software que, interactuande con la plataforma de
desarrallo propiedad de la compaiiia v a partir de una presentacién dada en
formato OBL, traduzca la presentacién para el ambito de un proyecto WPF v la
ejecute en entorno .NET conservando la informacién y respetando las
funcionalidades de la misma. Asi, las interacciones del producto se producen,
por un lado con la plataforma de desarrcllo propiedad de la compania y, por
otro, con la herramienta .NET. Para llevar a cabo el trabajo descrito, se ha de
tener en cuenta desde el punto de vista funcional y técnico todos los
documentos generados en los Ciclos C01, C02 y C03 del Proceso P01 dentro del
marco de migracién/reingenieria que se ha propuesto para el subprovecto

KHAMIG y se ha heredado en el proyecto ISDAC en la anualidad 2008.

2.2 Capacidades generales

PAGINA 4 DE 17

167




Abril de
2009

PROYECTO FIN DE CARRERA

ISDAC.

INTEGRACION, SOPORTE Y DIFUSION DE
APLICACIONES COMPLEJAS

USER REQUIREMENTS DOCUMENT ISDAC_AMC.URD_P0D1Z03_20081020

El software desarrollado debe ser capaz de forma automadtica de, a partir de una
presentacion dada, ya sea antigua o de nueva creacion, generar el codigo WFF
equivalente vy mostrarlo. Para ello se han establecdido cuatro procesos

diferenciados:

@ En primer lugar se necesita refinar el codigo OBL de la presentacién
almacenado en el repos:torio de la compafia para conseguir un XML

de gjecucion. Para ello se debera utilizar GetXMLFromPresentationld.

@ En segundo lugar, tomando como datos de entrada el codigo XML de
ejecucion de la presenlacion oblenido en el pasc anlerior, medianle el
uso del componente M4PresentationTranslator, se debe generar un
codigo XAML. Para ello usard el método trunsluteToNetPresentation. El
XAML generado se considera un XAML de visualizacién, es decir,
carece de la funcionalidad necesaria, pero respeta y reproduce la

visualizacién.

@ En tercer lugar, es necesario que el codigo XAML de visualizacion sea
enriquecido para obtener la funcionalidad requerida. Dicho proceso se
llevard a cabo a partir de la utilizacién del componente XAMILParser. El
resultado de la ejecucién de la funcién Parse serd un XAML que
denominaremos operativo vy que, ademds de las caracteristicas de
visualizacién comparables, reproduce la funcionalidad original de la

presentacion.

@ Por altimo, se procede a mostrar el XAML operativo aprovechando las
capacidades de Net. Para ello, en primer lugar se carga el Framework
de visualizacidn vy sus recursos, v en segundo lugar, se procade a
llamar al método estandar de visualizacién de formatoes XAML que

muestra la ])1‘PF:anR(“‘i an resultante.
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2.3 Restricciones generales

Las restricciones generales que condicionan la construccién de componente
para la automatizacién de la migracién de presentaciones de la platatorma de
desarrollo propiedad de la compaiiia se pueden separar en dos categorias. Por
un lado se encuentran aquellas condiciones que emanan de los requisitos y las
recomendaciones de migracién generados en las tareas correspondientes de este
Ciclo POIC03 y que se encuentran especificados en los documentos
ISDAC_REQ_P01C03_20081020 [1] vy ISDAC_REC_P01C03_20081020 [2]
respectivamente. Y por otro estan las restricciones propias del desarrollo entre

las que cabe destacar:

@ Se establecera un proceso de desarrollo alineado con las

especificaciones del estandar PSS-05-0 de la ESA.

@ La codificacién del sistema se realizara siguiendo el estandar de

codificacién Coding Guidelines de la compania.

@ El codigo C# v XAML de salida se generara de acuerdo a las directrices
generales de desarrollo de esta tecnologia, que especifican que se
debera trasladar al codigo XAML tanta funcionalidad como sea

posible, tendiendo a minimizar la cantidad de codigo C#.

@ Con el proposito de que la solucion adoptada sea lo mas flexible y
estandarizada posible, se utilizaran en lo posible herramientas
estandarizadas de Microsoft y las desarrolladas de forma especifica por

la compania.

2.4 Caracteristicas del usuario

El automatizador para la migracién de presentaciones de la plataforma de
desarrollo propiedad de la compariia va dirigido a todos los tipos de usuario

que utilizan la plataforma de desarrollo propiedad de la compaiiia.
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Teniendo en cuenta que el proceso de migracién de una presentacidn es
totalmente transparente al desarrollador de la misma, no es necesario que el
usuario cuente con ningun tipo de experiencia o formacién adicional acerca del

proceso de M1gracion.

2.5 Entorno operacional

El sistema se ejecutard en los puestos de desarrollador de la plataforma de
desarrollo propiedad de la compafiia. Los requisitos y las caracteristicas de
dicho entorno estdn especificados en la propia documentacién téenica de la

platatorma.

T.a comunicacion entre el sistema v la platatorma de desarrollo propiedad de Ta

compaiiia se realizard por medio de los interfaces que ésta altima proporciona.
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3 Requisitos especificos

En esta seccion se especifican los requisitos de usuario identificados por el
equipo de UC3M para el proyecto de automatizacién de la migracion de

presentaciones de la compania.

Los requisitos de wusuario se han catalogado en dos categorias bien
diferenciadas de acuerdo a las directrices del estandar PSS-05-02. Estas dos

categorias son:

@ CAP: Requisitos de capacidad.
@ RES: Requisitos de restriccion.

Cada uno de los requisitos de usuario listados en esta seccidn esta compuesto,
ademads de por el enunciado del requisito propiamente dicho, por una serie de
atributos que lo caracterizan. Los distintos atributos, su significado y los valores

que admiten se enuncian a continuacién:

@ Identificador: Sirve para referenciar de manera univoca cada requisito.
Los identificadores de los requisitos de usuario obedecen a la siguiente
regla:

UR-<Categoria de Requisito>-<Contador dentro de la categoria>

B Referencias: El atributo referencias contiene los identificadores de los

requisitos de usuario que estén relacionados con el requisito actual.

@ Prioridad: Mide el grado de urgencia en la implementacién de un
determinado requisito, pensando en desarrollos evolutivos. Tiene

cuatro posibles valores: Por defecto, Alta, Media iy Baja.

@ Estabilidad: La estabilidad de un requisito mide el grado en el que el

requisito es susceptible de cambiar a lo largo de la vida del proyecto.
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Los posibles valores que puede tomar este atributo son: Alta, Media y

Baja.

Fuente: [dentifica la procedencia del requisito y sus posibles valores

somn:
» UC3M: El requisito ha sido propuesto por el equipo de UC3M.
» M4: El requisito ha sido propuesto por el equipo de la compaifiia.

Claridad: Mide la falta de ambigiiedad del requisito. Tiene tres

posibles valores: Alta, Media iy Baja.

Verificabilidad: Este atributo mide céme de fdcil es comprobar que el
requisito estd incorporado al sistema. Sus posibles valores son: Alfn,

Media vy Baja.
Prueba: Indica, de manera general, el criterio que se debe seguir para

comprobar que el sistema incorpora el requisito.

Descripcion: Es un enunciado con detalles que puedan ayudar a la
interpretacién del requisito de usuaric asociado. Este atributo es

opcional.

El resto de apartados de esta seccidén estd dedicado a cada una de las categorias

de requisitos de usuario identificadas.

3.1 Requisitos de capacidad

UR-CAP-01

El sistema permitird la conversion de una presentacién determinada de
la plataforma de desarrollo propiedad de la compafia a otra en WPF

desde la plataforma de desarrollo propiedad de la compaiia.
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Referencias: -.
Prioridad: Alta.
Estabilidad: Alta.
Fuente: UC3M.
Claridad: Alta.
Verificabilidad: Alta.
Prueba: -.

Descripcion: -.

UR-CAP-02

El sistema debera interpretar una presentacion de la plataforma de

desarrollo propiedad de la compania representada en formato OBL.

Referencias: UR-CAP-01.
Prioridad: Alta.
Estabilidad: Alta.
Fuente: UC3M.

Claridad: Alta.
Verificabilidad: Alta.
Prueba: -.

Descripcion: -.

UR-CAP-03

El sistema deberd generar una representacion en XAML a partir del
OBL de la presentacion original respetando los datos v las

funcionalidades establecidas.

Referencias: UR-CAP-01, UR-CAP-02.
Prioridad: Alta.
Estabilidad: Alta.
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Fuente: UC3M.
Claridad: Alta.
Verificabilidad: Alta.
Prueba: -.

Descripcion: -.

UR-CAP-04

El sistema creara el codigo fuente XAML v su code behind asociado de

la presentacion a partir de la representacion XML.

Referencias: UR-CAP-01, UR-CAP-03.
Prioridad: Alta.

Estabilidad: Alta.

Fuente: UC2M.

Claridad: Alta.

Verificabilidad: Alta.

Prueba:-.

Descripcion: -.

UR-CAP-05

El sistema establecerd un entorno .NET para la compilacién vy

presentacion del codigo XAML.

Referencias: TTR-CAP-01, TTR-CAP-04.
Prioridad: Alta.

Estabilidad: Alta.

Fuente: UC3M.

Claridad: Alta.

Verificabilidad: Alta.

Prueba: -.

PAcINA 11 DE 17

174




PROYECTO FIN DE CARRERA

Abril de
2009

ISDAC.

INTEGRACION, SOPORTE Y DIFUSION DE
APLICACIONES COMPLEJAS

UsSER REQUIREMENTS DOCUMENT

ISDAC_AMC.URD_P01C03_20081020

Descripcion: -.

3.2 Requisitos de restriccion

UR-RES-01

Los requisitos de migracién de cada uno de los componentes de una

presentacion estan

ISDAC_REQ_P01C03_20081020'.

Referencias: -.
Prioridad: Alta.
Estabilidad: Alta.
Fuente: UC3M.
Claridad: Alta.
Verificabilidad: Alta.
Prueba:-.

Descripcion: -.

UR-RES-02

especificados en el

documento

Las recomendaciones para la migraciéon de los componentes de las

presentaeiones se  encuentran

ISDAC_REC_P01C03_20081020".

Referencias: -.
Prioridad: Alta.
Estabilidad: Alta.
Fuente: UC3M.
Claridad: Alta.
Verificabilidad: Alta.

especificadas en el documento
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Prueba: -.

Descripcion: -.

UR-RES-03

Los trabajos de migracién realizados deberdn poder ser utilizados

como parte de futuros procesos y ciclos de migracion.

Referencias: UR-RES-01, UR-RES-02.
Prioridad: Alta.

Estabilidad: Alta.

Fuente: UC3M.

Claridad: Alta.

Verificabilidad: Alta.

Prueba: -.

Descripcion: -.

UR-RES-04

El proceso de construccién del sistema deberd estar alineado con el

estandar de desarrollo de software PS5-05-0 de la ESA.

Referencias: -.
Prioridad: Alta.
Estabilidad: Alta.
Fuente: UC3M.
Claridad: Alta.
Verificabilidad: Alta.
Prueba: -.

Descripcion: -.

UR-RES-05
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Todo el desarrollo del sistema seguird el estindar de codificacién

Coding Guidelines de la compania.

Referencias: -.
Prioridad: Alta.
Estabilidad: Alta.
Fuente: UC3M.
Claridad: Alta.
Verificabilidad: Alta.
Prueba: -.

Descripcion: -.

UR-RES-06

El desarrollo de los componentes migrados tenderd a incorporar tanta

funcionalidad en cédigo XAML como sea posible, en detrimento del

codigo C#.

Referencias: UR-CAP-04.
Prioridad: Alta.
Estabilidad: Alta.
Fuente: UC3M.

Claridad: Alta.
Verificabilidad: Alta.
Prueba: -.

Descripcion: -.

UR-RES-07

El codigo XAML generado para cada presentacion seguira las

recomendaciones del World Wide Web Consortitm.
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Referencias: UR-CAP-04.
Prioridad: Alta.
Estabilidad: Alta.
Fuente: UC3M.

Claridad: Alta.
Verificabilidad: Alta.
Prueba: -.

Descripcion: -.

UR-RES-08

El sistema estara destinado a cualquier usuario de la plataforma de

desarrollo propiedad de la compaiiia.

Referencias: -.
Prioridad: Alta.
Estabilidad: Alta.
Fuente: UC3M.
Claridad: Alta.
Verificabilidad: Alta.
Prueba: -.

Descripcion: -.

UR-RES-09

El procezo de conversion de una presentacion debera ser transparsnte

al usuario.

Referencias: -.
Prioridad: Alta.
Estabilidad: Alta.
Fuente: UC3M.
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Claridad: Alta.
Verificabilidad: Alta.
Prueba: -.

Descripcion: -.

UR-RES-10

La conversién de una presentacién no requerird ningun tipo de

conocimiento ni de formacién especifica por parte del usuario.

Referencias: -.
Prioridad: Alta.
Estabilidad: Alta.
Fuente: UC3M.
Claridad: Alta.
Verificabilidad: Alta.
Prueba: -.

Descripcion: -.

UR-RES-11

El entorno de ejecucién del sistema serd un puesto de usuario o
desarrollador de la plataforma de desarrollo propiedad de la compaiia

equipado con .NET 3.0 o superior.

Referencias: -.
Prioridad: Alta.
Estabilidad: Alta.
Fuente: UC3M.
Claridad: Alta.
Verificabilidad: Alta.

Prueba: -.
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Descripcion: -.

UR-RES-12

La comunicacién entre el sistema v la plataforma de desarrollo

propiedad de la compafiia se realizard por medio de los interfaces

estandar que ésta altima proporciona.

Referencias: -.
Prioridad: Alta.
Estabilidad: Alta.
Fuente: UC3M.
Claridad: Alta.

Verificabilidad: Alta.

Prueba: -.

Descripcion: -.
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[I. Apéndice B. SSD.

En el presente apéndice se recoge el Documento de Especificacién Software (SSD),
donde se incorpora la especificacion de la solucién software a desarrollar para la
habilitacion de la migracion de presentaciones de plataforma propiedad de la

compainia, para ser ejecutadas en un entorno .NET.

Esta tarea de especificacion del software consiste en dos tareas basicas: la
recopilacion de requisitos del software con el de fin de comprender qué requisitos
demanda el producto final; y la especificacion de la funcionalidad del software a

desarrollar.
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Resumen

El presente documento incorpora la especificaciéon de la solucién software a
desarrollar para la habilitacién de la migracién de presentaciones de la
plataforma propiedad de la compania para ser ejecutada en un entorno .NET.
Dicha migracién comprende la traduccién de la presentacion de OBL a WPF, v

posteriormente la creacion.

Hoja de Estado del Documento

1. ISDAC. Integracion, Soporte y Difusion de Aplicaciones Complejas.
Software Specification Document.

2. Referencia del documento: ISDAC_AMC.SSD_P01C03_20081020

3. Version | 4. Fecha 5. Motivacion del Cambio
0.01 20-10-2008 Primera version interna del documento.
0.02 20-01-2009 Incorporacién de las caracteristicas del ciclo

Tabla 1. Hoja de estado del documento.
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Registro de Cambios

1. Version 2. Fecha

3. Autor

0.01 20/10/2008

Luis Miguel Esteban

4. Descripcion del Cambio

* Primera version interna del documento.

1. Version 2. Fecha

3. Autor

0.02 20/01/2009

Luis Miguel Esteban

4. Descripcion del Cambio

e Incorporacion de las caracteristicas del PO1C03.

I
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1 Introduccion

Este documento es el documento de especificaciéon software del componente
para la automatizacién de la migracion de presentaciones de la plataforma

propiedad de la compaiia, a tecnologia NET.

1.1 Proposito del documento

El proposito del presente documento es ilustrar los requisitos especificos del
componente para la migraciéon automatica de presentaciones de la plataforma
propiedad de la compania, relativos al Procese P01 Ciclo C03 del proyecto
ISDAC en su anualidad 2008 que nace como heredero del subproyecto
KHAMIG dentro del proyecto KHAPYTAL. Adicionalmente, se incluye, como
la trazabilidad entre requisitos de usuario, especificados en el documento
correspondiente [1] v requisitos de software, en primer lugar, v requisitos de
software y componentes, en segundo términe. Se pretende que el documento
sirva de base a la fase de construccion de la herramienta que se desea realizar

como producto principal dentro del ambito del ciclo mencionado.

1.2 Ambito del software

El software a desarrollar, tomando como base los requisitos definidos en el
presente documento, tiene como objetivo la traduccién a WPF de una
presentacién OBL generada por la platatorma propiedad de la compania para
su lanzamiento en el entorno .NET. El producto obtenido es una solucion
concebida como un conjunto de proyectos en el entorno .NET que integrard el
conjunto de la funcionalidad descrita. Asi, el principal beneficio del citado
producto es aglutinar la funcionalidad de traduccién v muestra de la

presentacién que se ha tomado como base para el PO1C03. Dicha presentacién
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serd regenerada en formato WPF y permitird su aprovechamiento a través de la
plataforma NET sin necesidad de compilar un .EXE ni efectuar

almacenamientos en el repositorio de la compania.

1.3 Definiciones, acronimos y abreviaturas

En esta seccién se recogen las definiciones, acrénimos y abreviaturas que

aparecen en este documento.

1.3.1 Definiciones

Requisito Funcional
Requisro que especifica una accidn que un sistema ha de ser capaz de realizar. sin
tener en cuenta festriccicnes fisicas: un requisitos que especifica el comportanuento
de entrada’salida de un s:stema

1.3.2 Acronimos

ESA

European Space Agency

Vs
Microsoft Visual Studio

1.3.3 Abreviaturas

No aplicable.

1.4 Referencias

[1] ISDAC_AMC.URD_P01C03 _20081020. User Requirements
Document. Process 01 Cyele 03.
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1.5 Estructura del documento

El presente documento se estructura de la siguiente manera. En primer lugar, la
seccidén 2 incluye la descripcion general del sistema en la que se establecerdn las
relaciones con otros proyectos en desarrolle en el marco de la compaiiia, el
proposito del mismo, las consideraciones del entorno en el que se ejecutara, la
relacion con otros sistemas existentes, las restricciones con las que se enfrenta y
la propia descripcion del modelo. En la seccion 3 se identifican los requisitos de
software con indicacion expresa de su tipologia: funcionales, de rendimiento, de
interfaz, operacionales, de recursos, de verificacion, de prueba, de
documentacion de seguridad, de portabilidad, de calidad, de confiabilidad, de
mantenimiento y de seguridad operacional. Posteriormente, en la seccion 4 se
describe el diseno de la solucion que aborda y resuelve la problemadtica
planteada. Por ultimo, la seccion 5 incorpora las matrices de trazabilidad entre

requisitos de usuario y de software.
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2 Descripcion General

En esta seccién se describen los factores concernientes al componente para la
automatizacion de la migracién de presentaciones de la plataforma propiedad

de la compania.

2.1 Relaciones con otros proyectos en desarrollo

El componente de migracién automadtica construido en el PO1C03 del proyecto
ISDAC en su anualidad 2008 estd ampliamente relacionado con el proyecto
KHAFITAL y mds concretamente al subproyecto KHAMIG. Ambos proyectos
se sittian en el Ambito de la colaboracion entre la compaiia v la Universidad
Carlos III de Madrid. Las soluciones que se han adoptado en el subproyecto
KHAMIG han supuesto un marco de actuacidon para las actividades
desarrolladas en ISDAC. Sin embargo, se considera que ISDAC ha supuesto un
cambio fundamental en la tilosofia de la migracién, ya que la antigua filosofia
de almacenar el codige WPF en el repositorio y construir y compilar un
ejecutable se ha visto sustituida por un approach que aboga por la realizacién
de las tareas de forma automadtica sin interaccién con el repositorio de la

comparnia.

2.2 Funciéon y propdsito

Tal v como se ha indicado en la seccion 1.2, el propdsito del software es
automatizar la migracién de presentaciones de la plataforma propiedad de la

compaiiia a entorno .NET a través de la utilizacién de elementos propios de la
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comparia v de utilidades v customizaciones de NET. Este proceso no implica
la generacion de archivo ejecutable alguno ni el almacenamiento de ningun
coédigo en repositorio alguno, permitiendo, de esta marera, que las
modificaciones en las presentaciones sean traducidas en el momento de ser
necesitadas, eliminande, de esta manera los problemas de consistencia en el
almacenamiento persistente entre las presentaciones y la traduccion de las

mismas a WPF.

2.3 Consideraciones de entorno

El entorno de ejecucion es el mismo que se presenta para la ejecucion de la
plataforma propiedad de la compania, a la que hay que afiadir la presencia de
a herramienta de Microsoft . en el cliente que ejecuta la migracidon de la
lal ta de M ft .NET 1 client ta 1 de 1

presentacién dada. De esta forma, el entorno de ejecucion es el cliente con la

plataforma propiedad da la compadiia al que se afade la presencia de NFT.

2.4 Relacidon con otros sistemas

El componente se encuentra relacionado con dos sistemas diferenciados. En
primer lugar, la plataforma propiedad de la compania, de la que se recibe el
id_presentacion e invocando los métodos pertinentes permite conseguir el XML
de ejecucién que construye de forma interna a partir del OBL. En segundo
lugar, se encuentra el entorno .NET, encargado de mostrar la presentacién en su

entorno.

2.5 Restricciones generales
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Las restricciones generales se heredan de las identificadas en el USER
REQUIREMENTS DOCUMENT del ciclo,
ISDAC_AMC.URD_P01C03_20081020.

2.6 Descripcion del modelo

El entorno de ejecucién de la solucién aportada se ha previsto que se encuentre
facilitado por la creacién de accesos directos desde la plataforma propiedad de
la compania. Asi, dentro del entorno de la plataforma, en la seccién de
“Herramientas de desarrollo”, se crearan una serie de “mentis” con tareas
asociadas que correspondan a la ejecucion del proceso de migracion de una
presentacién determinada. Esta operativa ha sido adoptada de forma interina
en espera de la generacién de una plataforma estable para el lanzamiento de los
procesos de conversién para todas las presentaciones. En la siguiente figura se

ilustra la localizacién interina adoptada en el POIC03 con el propdsito de

ejecutar la migracion de las presentaciones:
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Figura 1. Lanzamiento de la ejecucion de la presentacion migrada

A partir de la ejecucion de la tarea comienza todo el proceso de migracién en si.

Dicho proceso se encuentra esbozado en la figura siguiente:

ety T 20pletet

CerNALFremPy ssenationid Micrasatt NET

WitetBridpe

XRIL AR HAML

; ° Ejecuciin 9 Visualicacion é Operativa o Presemtaciin )
H L ‘_) £ - E v I - lg

O JOuwm —

F santation
Translatar :

HRAMLParser

Figura 2. Descripcion de la operativa de la solucion

A continuacién se realiza una descripcion detallada de todos los subprocesos
llevados a cabo para conseguir que la presentacion de la plataforma propiedad

de la companiia se ejecute en un entorno .NET.

2.6.1 Obtencion del XML de Ejecucion

Como primer paso interno a la solucién se debe conseguir un XML de Ejecucion
a partir del OBL de la presentacion. El primer paso que se debe dar sera
validarse en la plataforma propiedad de la compania con el propésito de poder
acceder a la presentacion. Para ello se utiliza la clase M45Service que permite el

registro de la madquina virtual. En segundo lugar, se llama al método
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GelXMLFromPresentationld al que se le pasa como parametro el ID de la
presentacién que se quiere migrar y la variable de tipo String donde se
almacenara el XML de Ejecucion que se pretende obtener. Este método externo
a la solucion obtiene a partir de la presentacion el cédigo OBL de la misma v lo
traduce al XML de ejecucion. El XML de ejecucion, de forma simpliticada, se
puede considerar como un XML formateade para los propositos de la

migracion.

2.6.2 Obtencion del XAML de Visualizacion

El segundo paso consiste en construir el XAML de visualizacidon a partir del
XML de ejecucién. Para ello, a partir de la variable que contiene el XML se
parsea su contenido con el método tunslateToNetPresentation desarrollado
dentro de la solucion. Este método realiza los siguientes pasos para construir el

XAML de visnalizacion:

e Comprueba cada etiqueta con las clases de migracién desarrolladas a tal

efecto.

* TEjecuta el método que inicializa las variables propias de la etiqueta

analizada.

* Ejecuta el método Migrate propio que traduce a XAML dicha etiqueta v

las propiedades de la misma.

* Realiza una llamada a la migracién de sus hijos y se repite el proceso de

migracion.

* Finaliza la ejecucion cerrando las etiquetas.

2.6.3 Obtencion del XAML Operativo.

PAGINA 8 DE 36

194



PROYECTO FIN DE CARRERA

Abril de
2009

ISDAC.

INTEGRACION, SOPORTE Y DIFUSION DE
APLICACIONES COMPLEJAS

SOFTWARE SPECIFICATION DOCUMENT ISDAC_AMC.SSD_P01C03_20081020

Teniendo en cuenta que se pretende minimizar el uso de Code Behind, en este
paso se realiza la inclusién de capacidades XAML que permitan la ejecucién de
los eventos ejecutando el Code Behind generado en el paso anterior. Esta
funcionalidad se consigue mediante el proyecto XAMLParser y mads
concretamente el método Parse. Dicho método realiza los siguientes pasos a

partir del XAML de visualizacién para conseguir el XAML operativo:
e Parsea los objetos que tienen asociados eventos.

e Para cada objeto que presenta un evento, incluye cédigo XAML en el
mismo con el fin de capacitar la ejecucion de los eventos sin necesitar la
invocacién de code behind (aunque en algunas ocasiones la estructura
del evento obligue a que el evento en si se encuentre codificado mediante

code behind).

2.6.4 Invocacion de la presentacion.

Una vez se ha finalizado todo el proceso de compilacién y generacion del
provecto XAML operativo que traslada la presentaciéon de la plataforma
propiedad de la compania al mundo .NET, se invocan las librerias de .NET que

permiten mostrar la presentacion a partir del XAML operativo.
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3 Requisitos especificos.

En esta seccidn se especifican los requisitos software identificados por el equipo
de UC3M para el proyecto de automatizacion de la migracién de presentaciones

la compaiia en su P01 C03.

Los requisitos software se han catalogado en dos categorias bien diferenciadas
de acuerdo a las directrices del estaindar PSS-05-02. Estas dos categorias son:
FUN: Requisitos funcionales.
NFN: Requisitos no funcionales. Dentro de cstos requisitos encontramos:
» Requisitos de rendimiento
» Requisitos de interfaz
> Requisitos operacionales
P> Requisitos de recursos
P> Requisitos de verificacién
P> Requisitos de prueba de aceptacién
P> Requisitos de documentacién
» Requisitos de seguridad
» Requisitos de portabilidad
P> Requisitos de calidad
» Requisitos de confiabilidad
P> Requisitos de mantenimiento

P> Requisitos de seguridad operacional
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Cada uno de los requisitos software listados en esta seccién estd compuesto,
ademads de por el enunciado del requisito propiamente dicho, por una serie de
atributos que lo caracterizan. Los distintos atributos, su significado y los valores

que admiten se enuncian a continuacién:

Identificador: Sirve para referenciar de manera univoca cada requisito.
Los identificadores de los requisitos de usuario obedecen a la siguiente
regla:

SR-<Categoria de Requisito>-<Contador dentro de la categoria>

Referencias: El atributo referencias contiene los identificadores de los

requisitos software que estén relacionados con el requisito actual.

Prioridad: Mide el grado de urgencia en la implementacion de un
determinado requisito, pensando en desarrollos evolutivos. Tiene

cuatro posibles valores: Por defecto, Alta, Media iy Baja.

Estabilidad: La estabilidad de un requisito mide el grado en el que el
requisito es susceptible de cambiar a lo largo de la vida del proyecto.
Los posibles valores que puede tomar este atributo son: Alta, Media y

Baja.
Fuente: Identifica la procedencia del requisito y sus posibles valores son:
P UC3M: El requisito ha sido propuesto por el equipo de UC3M.
P M4: El requisito ha sido propuesto por el equipo de la compania.

Claridad: Mide la falta de ambigiiedad del requisito. Tiene tres posibles

valores: Alta, Media y Baja.

Verificabilidad: Este atributo mide cémo de facil es comprobar que el
requisito estd incorporado al sistema. Sus posibles valores son: Alfn,

Media y Baja.
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Prueba: Indica, de manera general, el criterio que se debe seguir para

comprobar que el sistema incorpora el requisito.

Descripcion: Es un enunciado con detalles que puedan ayudar a la

interpretacion del requisito software asociado. Este atributo es

opcional.

El resto de apartados de esta seccidon esta dedicado a cada una de las categorias

de requisitos de usuario identificadas.

3.1 Requisitos funcionales

SR-FUN-01

El sistema serd invocado a través de una tarea de la plataforma

propiedad de la compania.

Referencias: -.
Prioridad: Alta.
Estabilidad: Alta.
Fuente: UC3M.
Claridad: Alta.
Verificabilidad: Alta.
Prueba: -.

Descripcion: -.

SR-FUN-02

El sistema recibird en su invocacién el identificador id_presentacién.

Referencias: -.

Prioridad: Alta.
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Estabilidad: Alta.
Fuente: UC3M.
Claridad: Alta.
Verificabilidad: Alta.
Prueba: -.

Descripcion: -.

SR-FUN-03

El sistema convertird la presentacién en OBL a XAML utilizande para
el proceso la mayor parte de funcionalidades disponibles en la
platatorma propiedad de la compafia para la generacion de XML vy

otros pasos necesarios.

Referencias: .
Prioridad: Alta.
Estabilidad: Alta.
Fuente: UC3M.
Claridad: Alla.
Verificabilidad: Alta.
Prueba: -.

Descripcion: -.

SR-FUN-04

El sistema generara un cédigo XAML correspondiente a la presentacién

migrada.

Referencias: -.
Prioridad: Alta.
Estabilidad: Alta.

Fuente: UC3M.
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Claridad: Alta.
Verificabilidad: Alta.
Prueba: -.

Descripcion: -.

SR-FUN-05

El sistema utilizard las API de .NET para mostrar el XAML de la

generado de la presentacién.

Referencias: SR-FUN-04.
Prioridad: Alta.
Estabilidad: Alta.
Fuente: UC3M.
Claridad: Alta.
Verificabilidad: Alta.
Prueba: -.

Descripcion: -.
3.2 Requisitos no funcionales

3.2.1 Requisitos de rendimiento

No applicable.
3.2.2 Requisitos de interfaz

SR-NFN-01

La comunicacién entre el sistema y la platatorma propiedad de la
compaiiia se realizard por medio de los infercates COM que ésta altima

proporciona.
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Referencias: -.
Prioridad: Alta.
Estabilidad: Alta.
Fuente: UC3M.
Claridad: Alta.
Verificabilidad: Alta.
Prueba: -.

Descripcion: -.

3.2.3 Requisitos operacionales

SR-NFN-02

La solucién deberd poder servir como base para la migracién de

componenles de presenlaciones diferenles a los idenlificados en los

documentos de requisitos y recomendaciones de migracion.

Referencias: -.
Prioridad: Alta.
Estabilidad: Alta.
Fuente: UC3M.
Claridad: Alta.
Verificabilidad: Alta.
Prueba: -.

Descripcion: -.

SR-NFN-03

El sistema estard destinado a todos los usuarios de la plataforma

propiedad de la compariia.
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Referencias: -.
Prioridad: Alta.
Estabilidad: Alta.
Fuente: UC3M.
Claridad: Alta.
Verificabilidad: Alta.
Prueba: -.

Descripcion: -.

SR-NFN-04

El proceso de conversion de una presentacién debera ser transparente

al usuario.

Referencias: -.
Prioridad: Alta.
Estabilidad: Alta.
Fuente: UC3M.
Claridad: Alta.
Verificabilidad: Alta.
Prueba: -.

Descripcion: -.
3.2.4 Requisitos de recursos

SR-NFN-05

El entorno de ejecucion del sistema debera contener la plataforma

propiedad de la comparifa con .NET 3.0 o superior.

Referencias: -.

Prioridad: Alta.
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Estabilidad: Alta.
Fuente: UC3M.
Claridad: Alta.
Verificabilidad: Alta.
Prueba: -.

Descripcion: -.

3.2.5 Requisitos de verificacion

No aplicable.

3.2.6 Requisitos de prueba de aceptacion

No aplicable.

3.2.7 Requisitos de documentacion

SR-NFN-06

Los requisitos de migracién de cada uno de los componentes de una
presentacién estan especiticados en el documento

‘ISDAC_REQ_P01C03_20081020".

Referencias: -.
Prioridad: Alta.
Estabilidad: Alta.
Fuente: UC3M.
Claridad: Alta.
Verificabilidad: Alta.
Prueba: -.

Descripcion: -.
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SR-NFN-07

Las recomendaciones para la migracion de los componentes de las
f=]
presentaciones se encuentran especificadas en el documento

ISDAC_REC_P01C03_20081020'.

Referencias: -.
Prioridad: Alta.
Estabilidad: Alta.
Fuente: UC3M.
Claridad: Alta.
Verificabilidad: Alta.
Prueba: -.

Descripcion: -.

SR-NFN-08

El proceso de construccion del sistema deberd estar alineado con el

estandar de desarrollo de software PSS-05-0 de la ESA.

Referencias: -.
Prioridad: Alta.
Estabilidad: Alta.
Fuente: UC3M.
Claridad: Alta.
Verificabilidad: Alta.
Prueba: -.

Descripcion: -.

SR-NFN-09

Todo el desarrollo del sistema seguird el estindar de codificacién

Coding Guidelines de la compania.
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Referencias: -.
Prioridad: Alta.
Estabilidad: Alta.
Fuente: UC3M.
Claridad: Alta.
Verificabilidad: Alta.
Prueba: -.

Descripcion: -.

SR-NFN-10

La produccion de la documentacién serd gobernada por las directivas
presentes en los documentos Migration Plan Framework

(KHAPYTAL_MPF) v Migration Plan Definition (KHAPYTAL_MPD).

Referencias: -.
Prioridad: Alta.
Estabilidad: Alta.
Fuente: UC3M.
Claridad: Alta.
Verificabilidad: Alta.
Prueba: -.

Descripcion: -.

3.2.8 Requisitos de seguridad

No aplicable.

3.2.9 Requisitos de portabilidad
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No aplicable.

3.2.10 Requisitos de calidad

SR-NFN-11

El desarrollo de los componentes migrados tenderd a incorporar tanta

funcionalidad en cédigo XAML como sea posible, en detrimento del

coédigo C#.

Referencias: SR-FUN-04, SR-FUN-07.
Prioridad: Alta.

Estabilidad: Alta.

Fuente: UC3M.

Claridad: Alta.

Verificabilidad: Alta.

Prueba: -.

Descripcion: -.

SR-NFN-12

El cédigo XAML generado para cada presentacién seguirda las

recomendaciones del World Wide Web Consortium.

Referencias: SR-FUN-04.
Prioridad: Alta.
Estabilidad: Alta.
Fuente: UC3M.
Claridad: Alta.
Verificabilidad: Alta.
Prueba:-.

Descripcion: -.
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3.2.11 Requisitos de confiabilidad

No aplicable.

3.2.12 Requisitos de mantenimiento

No aplicable.

3.2.13 Requisitos de seguridad operacional

No aplicable.
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4 Descripcion de componentes de la solucion

En la presente seccion se describen los componentes del sistema de migracion.
Se quiere poner de manifiesto que los componentes identificados no
corresponden a componentes software en su vision mads académica, sino a

elementos funcionales dentro de la solucién desarrollada.

En el ciclo 03, en el cual nes encontramos, dichos compenentes son
completamente imprescindibles. Pero cuando el proyecto se encuentre inmerso

en el siguiente ciclo, se estudiard la simplificacion de estos, si fuese posible.

4.1 M4PresentationTranslator

Este componente es el encargado de realizar la traduccion del codigo OBL de
una presentacién de la plataforma propiedad de la compania, o mejor dicho, la
traduccion del codigo XML de ejecucién correspondiente al codigo OBL de una
presentacion de la platatorma propiedad de la compaiia, a su equivalente en

XAML.

El proceso de migracion consiste en leer un control del cédigo XML de
ejecucion de la presentacién a migrar; a dicho control se le anadira el prefijo
“M4”, ya que todas las clases de este proyecto que se encargan de la migracion
de los controles, estan bautizadas como: “M4"” + <nombre_control>. Y en cada
una de estas clases se procede a controlar todas las propiedades posibles a

disponer para dicho control, asi como su método propio de migracion.

A continuacién se muestra un ejemplo sencillo de una de estas clases
correspondientes a un control con correspondencia directa en XAML, por

ejemplo, la clase del control Treeview:
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Es imprescindible indicar en el namespace el

proyecto en el que se incluye la clase tratada.

@tad .Windows.M4Presentat i@

{

/// <remarks:>
/// Class that represents a M4ATreeview in a OBL Presentation.
/f/ </remarksx
public class Treeview : M4Control
{
// Atributos

// Constructor
// Métodos get y set

// Método Migrate

El método Migrate seria como sigue. Se incluirdn ciertos cuadros de texto

numerados para posteriormente hacer mencién a ellos y explicarlos:
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public override wvoid Migrate(M4Control oParentControl, XmlNode
oM4ParentNode, M4ContextData cM4Context)
‘
¥ml¥Node oMAChildNode;
MethodInfo myMethod;
¥mlDocument oM4XAMLWriteDocument = oM4ParentNode.OwnerDocument;

/* El control TreeView muestra una jerarquia de nodos
* gimilar al modo en gue se muestran los archivos y las
* carpetas en el panel izquierdo de la caracteristica
* Explorador de Windows de sistemas operativos Windows.
e
oMAChildNode = oM4XAMLWriteDocument.CreateElement ("", "TreevView",
"http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation");

// anadir el nodo crzado al nodo padrs .
oM4AParentNode.AppendChild (oMAChildNodz=) ;

// se afaden todos los atributos con sus respectivos valores
PropertyInfo[] oMAPropertiesInfo = this.GetType (] .GetProperties();
foreach (PropertyInfo oM4PropertyInfo in oM4PropertiesInfo)
{
if (oMAPropertyInfo.Name != "MdControls")
{
/* Recuperar el método que migra dicha propiedad
* (especifico, o general en ausencia de este)
*/
myMethod = (new M4MigrateMethods()).GetType () .GetMethod (
"Migrate" + oMAPropertyInfo.Name,
new Type[] { typeof (MdControl),
typeof (M4Treeview), typeof(¥mlNode),
typeof (PropertyInfo), typeof (M4dContextData)});
// Invecar al métcdo recuperado

try
{
myMethod. Invoke (this, new object[] { oParentControl,
this, oMAChildNode, oM4PropertyInfo, oMiContext });
}
catch (NMullRsfererceException)
{
string texto = "Error: la propiedad " +
oM4PropertyInfo.Name + " no pudo ser migrada ";
MAUtils.MAAddToLog(texto);
}

t

// Invocar a la migracion de cada uno de lcs controles contenidos
foreach (M4Control oM4Control in this.MAControls)

{

oM4Control.Migrate (this, oMiChildNode, oM4Context);

1
}
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A cada confrol a migrar se le indica el contexto en el que se encuentra dentro del

1
codigo, va que la migracion puede variar en funcion de dicho contexto

5 Para migrar un control del codigo XML de ejecucion, almacenamos en un fichero
la correspondencia de este control con su homologo en XAML.

5 Dicho control dispone de ciertas propiedades, por lo que en su correspondencia
en XAML también deberan aparecer migradas.

B Para continuar el proceso, sera necesario repetir estos pasos pero con los hjjos
contenidos en el control tratado.

En el ciclo 03 de este proyecto se ha conseguido realizar la migracion de los siguientes

controles (teniendo presente que la mayoria de esfos controles aun no estan

completamente finalizados):

+

*

M4Action_dataprops.cs
M4Action_value.cs
Md4Button.cs
M4Changer.cs
MA4Control.cs
MA4Evclick.cs
M4Form.cs
M4Groupbox.cs
M4lmage.cs
MAlIncludemenubar.cs

M4Includepanel.cs

PAGINA 25 DE 36

211




Abril de

PROYECTO FIN DE CARRERA

2009

SOFTWARE SPECIFICATION DOCUMENT

ISDAC.

INTEGRACION, SOPORTE Y DIFUSION DE
APLICACIONES COMPLEJAS

ISDAC_AMC.SSD_P01C03_20081020

4 M4ltemlabel.cs

% M4Labelcs

% M4iMenu.cs

4+ M4iMenuitem.cs

% MiMenuparamsgroup.cs
% M4Mimic.cs

% MiNodestatus.cs

4 M4Panel.cs

% M4Patternbox.cs

% M4Presentation.cs
% M4ScrollPanel.cs

+ M4Splittblock.cs

# M4Splitthorizontal.cs
4 M4Splittvertical.cs
4 M4Tab.cs

% M4Tablecs

4 Md4Tabstrip.cs

% M4Textarea.cs

4 MA4Textbox.cs
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+

+

M4Toolbar.cs
MA4ToolbarButton.cs
M4ToolbarDataGroup.cs
M4ToolbarEditGroup.cs

M4Toolbarparamsgroup.cs

M4ToolbarRootNavigationGroup.cs

M4Toolbarseparator.cs
M4TraductProp.cs
M4Tree.cs
M4Treenode.cs

MdTreeview.cs

Ademads, para el correcto funcionamiento de la migracién, serdn necesarias las

siguientes clases:

# MdiConstants.cs & clase que contiene todos los atributos con sus valores

por defecto.

M4ContextData.cs = clase padre que contiene las variables de contexto de

cada confrol.

M4MigrateMethods.cs = clase que contiene los métodos de migracion de

todos los atributos.

M4Parser.cs = clase con la que se comienza el proceso de nugracién.
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%+ M4Utils.cs = clase que contiene funcionalidades complementarias que no

estan implicadas directamente en la migracién de controles.

4.2 M4Control

Este componente es el encargado de dos tareas principales:
4 Aportar la funcionalidad concreta a cada accion de cada evento.

% Creacion de los controles personalizados de determinados objetos

recibidos en el codigo XML de ejecucion.

El motivo de haber personalizado ciertos controles es debido a que se tratan de
controles con propiedades especiales asociadas, como la gestion de eventos, el

acceso a base de datos, calculos matemadticos en tiempo de ejecucion.
Existen ciertas clases especiales para la gestién de eventos. Estas son
4 IM4Action.cs
% IM4EventDispatcher.cs
% M4EventHandler.cs
% M4EventParams.cs
4 M4EventParamsList.cs

Gracias a ellas se podrd generar en XAML una disposicion arbérea de tal
manera que se permita ofrecer la posibilidad de que para un mismo control, se
disparen varios eventos. Para ello se utiliza el control M4EventHandler, que
representa todos los eventos, v una lista de estos eventos representada por el

control MdEventParamsList. A su vez, para cada evento ¢s posible disponer de
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una lista de acciones, representada por el control M4EventParams. Para ejecutar
dichas acciones relativas a un evento, serdan utilizados los controles propios de
acciones como son E\rffiAdfon_:intnp?'ops o M4Action_value, que ejecutaran una

accion diferente en funcién al valor de la propiedad Action, Dialog, etc.

4.3 M4HelpLibrary

Este componente es el encargado de aportar la funcionalidad de ayuda

necesaria, usada en el control de ayuda F1.

4.4 M4ImagesNet

Este componente es el encargado de aportar las imdgenes necesarias en la
presentacién que se esté migrando. Diche componente estara formado por una
serie de directorios entre los que se encuentra ResActiveDB. Dicho directorio
serd el encargado de contener los ficheros de imagen que serdn utilizados para

la correcta visualizacién de la presentacién migrada.

Si se desea visualizar una nueva imagen que esté contenida en la presentacién
f=]
pere que no se encuentre almacenada en el directorio ResActiveDB, serd

necesario anadirla. El proceso para anadir una imagen es el siguiente:
4+ Colocar la nueva imagen en el directorio M4ImagesNet\ ResActiveDB.

% Desde el entorno MVS, sobre el directorio ResActiveDB elegir la opcién
“Add Existing Item”. Elegir la imagen anadida anteriormente a dicho

directorio y elegir la opcion “Add”.
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4 Arrastrar la nueva imagen al fichero M4ActiveDashboard.resx, contenido

en el proyecto.

4 Hacer build del proyecto.

4.5 WPFToolkit

Este componente es el encargado de contener las clases e iconos/imagenes

necesarios para que se pueda mostrar la funcién de calendarie en aquellas

presentas:lones que lo ::ontengan.

4.6 XamlParser

Este componente es el encargado de hacer posible la inclusion de capacidades

XAML que permitan la ejecucion de los eventos. Para conseguir ejecutar dichos

eventos sera mnecesario parsear los objetos contenidos en el XAML de

visualizacion que tienen asociados eventos, y para cada objeto que presenta un

evento, incluir codigo XAML en el mismo con el fin de capacitar la ejecucion de

los eventos.

A continuacion se muestra un ejemplo en el que se explica paso a paso con mas

detalle lo anteriormente mencionado.

1. Cuando obtenemos el cédigo XML de ejecucion correspondiente al OBL

de la presentacion, le exponemos a un proceso de migracién con el cual

obtenemos el cédigo XAML de Visualizacién. Este es un ejemplo en el

que se dispone de un botén con un evento asociado:
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<Button ALTAS ="Buttonl":>
<Grants>31</Grants>
<Left>151</Left>
<Top>181</Top>
<Width>199</Width:>
<Height>41</Height>
<Text>Llamada al metadobject</Text:>
<Evclick ALIAS ="Evclickl">
<Grants>31</Grants>
<Action _dataprops ALIAS ="Action datapropsl”:>
<Grants>23</Grants>
<Iditem>BOTONHOLA</Iditem>
</Action_dataprops>
</Evclick>
</Button>

El codigo anterior consiste en un pedazo de cédigo XML de ejecucién el
cual tiene una correspondencia directa con el cédigo OBL recibido de la
presentaciéon. Se trata de un botén que tiene asociado un evento Ewvclick,

el cual tiene asociada una accion Action_dataprops.

2. A continuacion se procede a mostrar el cédigo XAML de Visualizacién
resultante tras el proyvecto de migracién. En él se puede comprobar como
la migracion del control Button se corresponde con un control
personalizado M4Button. Ademads, se puede comprobar como todas las

propiedades de diche botén también han sido migradas.

El evento Evclick ha sido migrado con la estructura arbérea explicada en
el punto 4.2 M4Control; en este caso con un solo evento para el control

Button, y una sola accién asociada a dicho evento.
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Antes de pasar al siguiente punfo, en el que se procede a incluir cédigo
XAML con el fin de capacitar la ejecucion de los eventos, este codigo
generado en XAML desconoce que la propiedad Click pertenezca al control

M4Button. Perc posteriormente se explicara el porqueé de esta propiedad.

<local:M4Button FontFamily="Ms Sans Serif" FontSize="8gpt" Height="41"
1 ielpProvider.HelpString="" Vertical.l nz="Top"
ntalAlignment="Left" Margin="151, 18, (, Cursor=""
Content="Llamadz al metadobject”™ Width="19
EnabledWhenRegisterIsDeleted="False"
EnabledWhenRegister IsNew="True"
EnabledWhenRegisterIsNormal="True"
EnabledwhenRegisterIsModified="TIrue
<local :M4EventHandler.EventParamsList>
<local:M4EventParamsList>
<local :M4EventParams EventId="Click"»
<1ncal :MAActinn_dataprops rqamp="ﬂn'rmcr—'n'1\" />
</local:M4EventParans>
</local:M4EventParamsList>
</local:M4EventHandler.EventParamsList>
</local:M4Button>

T e

Click="EventClick">

I

| 5 0 5 6 5 B 6 6 0 6 6 O O 0 O G D P 51 O 0 0

En el atributo Action se indica la accion a ejecutar, en este caso Execute. Y en
el control personalizado M42Action_dataprops sera donde se controle la
funcionalidad de dicha accién.

3. Por altimo, se nuestra el pedazo de cédigo correspondiente al XAML
cperativo, conseguido tras la inclusién del cédigo necesario para
controlar los eventos en al XAML de visualizacién anterior, aportando la

posibilidad de ejecutar la funcionalidad requerida por el botén.
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Los controles con eventos asociados tendran un identificador de evento de

nombre Click. Ademas, el nombre de la funcion que gestiona los eventos en
cada control sera EventClick. Es por ello por lo que anteriormente se disponia
de la propiedad Click en el control M4Button. De esta manera lo que se

consigue es bindar la propiedad Click de la clase M4Buttoin, con el método

EventClick de la instancia de la clase.

<local :M4Button FontFamily="Ms Sans Serif"™ FontSizas"
help:HelpProvider.HelpString="" Vertd
HorizontalAlignment="Left" Margin="151\E] =""
Content-"Llamadz al metadobject™ Width-"N
EnabledWhenRegisterIsDeleted="False"
EnabledWhenRegister IsNew="True"
EnabledWhenRegisterIsNormal—"Tru="
EnabledWhenRegisterIsModified="True">
<XamlParser:ElementBinder.E_ementList>
<XamlParser:kElementList>

<XamlParser:Event EventName="Click" EventHandler wventClick" />

</XamlParser:ElementList>

</¥amlParser:ElementBinder.ElementList>
<local :M4EventHandler.EventParamsList>
<local:M4EventParamsList>

—_—
<local :M4EventParamd EventId="Click

<local :M4Action_dataprops Nam}="BOTONHOLA" Action="Execute" />
</local:M4EventParans>
</local:M4EventParamsList>

</local:M4EventHandler.EventParamsList>

</local:M4Button>

En este caso, el identificador del

evento tiene como nombre Click.
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Qué aporta dicho proyecto XamIParser?

En los dos primeros ciclos del proyecto, la idea llevada a cabo consistia en
generar v almacenar un archivo XAML, el cual seria ejecutado mediante un
ejecutable generado por el propio proyecto. Todo esto quedaria empaquetado v

grabado en el repositorio la compaiiia.

Actualmente, la linea de desarrollo a seguir consiste en generar un XAML en
cliente justo antes de ser ejecutada la presentacién, es decir: generar el XAML,
ejecutarlo y el cliente, sin necesidad de almacenar dicho XAML, sera capaz de
visualizar directamente la presentacion en WPF (NET). En este sentido, el
codigo generado en XAML deberd ser capaz de aportar toda la tuncionalidad
requerida por el cliente, por lo que la gestion de eventos debe ser controlada de
algiin modo en dicho XAML. Este modo de gestionar los eventos consiste en
incorporar un cédigo XAML para cada control con un evento asociado, que se
encargue de realizar los correspondientes bindados a las acciones a ejecutar de

cada evento.
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5 Matriz de trazabilidad UR-SR.

MATRIZ DE TRAZABILIDAD DE REQUISITOS Fecha: 23/01/2009
SR—UR
PROYECTO: ISDAC
URD ID. SRD ID. RESUMEN DEL RU
SR-FUN-01 El sistema permitird la conversion de una presentacion
I - determunada de la plataforma propiedad de la compaiiia
UR-CAP-01 SR-FUN-02 a otra en WPF desde la plataforma propiedad de la
SR-FUN-03 compaiiia.
SR-FUN-02 El sistema deberd interpretar una presentacion de la
UR-CAP-02 plataforma propiedad de la compafiia representada en
SR-FUN-03 formato OBL
SR-FUN-03 El 5isr_em;1 debera generar una represeu_ta_cidn en XAML
UR-CAP-03 a partir del OBL de la presentacion original respetando
SR-FUN-04 los datos v las funcionalidades establecidas
SR-FUN-03 El sistema creard el codigo fuente AML v su code
UR-CAP-04 SR-FUN-04 behind aso»_c.lado de la presentacion a partir de la
representacion XML,
SE-NFN-11
SR-FUN-03 El sistema establecerda un entorno NET para la
UR-CAP-05 . 5 A ; AN
SR-NEN-05 compilacion y presentacion del codigo XAML.
Los requisitos de mugracion de cada uno de los
UR-RES-01 SR-NEN-06 componentes de una presentacion estan especificados
en el documento TSDAC_REQ P01C03_20081020'
Las recomendaciones para la migracion de los
UR-RES-02 SR-NEN-07 componentes de las presentaciones se encuentran
especificadas en el documento
ISDAC_REC_PO1C03_20081020°.
SR-NEN-10 Los trabajos de migracién realizados deberan poder ser
UR-RES-03 utilizados como parte de futuros procesos v ciclos de
SR-NFN-02 migracion.
El proceso de construccion del sistema debera estar
UR-RES-04 SR-NFN-08 alineado con el estandar de desarrollo de software PSS-
05-0 de la ESA.

- - Todo el desarrolle del sistema seguird el estandar de
UR-RES-05 SR-NFN-09 codificacion Coding Guidelines de la compaiiia.
UR-RES-06 SR-NFN-11 El desarrollo de los componentes migrados tendera a

incorporar tanta funcionalidad en codigo XAML como
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sea postble, en detrimento del codigo C#.

El codigo XAML generado para cada presentacion

UR-RES-07 SR-NFN-12 seguird las recomendaciones del World Wide Web
Consortim.
SR-FUN-01 El sistema estard destinado a cualquier usuario de la
CR-RES-08 SRNFN-03 plataforma propiedad de la compaiiia.
SE-NFN-04
SE-FUN-01 El proceso de conversion de una presentacion debera
UR-RES-09 SR.NEN-03 ser transparente al usuario
SE-NFN-04
SR-FUN-01 La conversion de una presentacion no requerira ningin
UR-RES-10 SR.NEN-03 tipo de conoctmiento ni de formacion especifica por
parte del usuario
SE-NFN-04
El entorno de ejecucion del sistema sera un puesto de
UR-RES-11 SR-NFN-035 usuario o desarrollador de la plataferma propiedad de la
compafiia equipado con NET 3.0 o superior
SR-FUN-03 La comumcacion entre el sistema v la plataforma
UR-RES-12 propiedad de la compatfiia se realizara por medio de los
SE-NFN-01

interfaces estandar que ésta nltima proporciona.
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administracion del proyecto

software.

En el presente apéndice se recoge el Plan de Administracion del Proyecto Software
(PAPS), donde se describe la técnica de administracion del proyecto de desarrollo
del plan de migracién que permite traducir interfaces de usuario creadas con un

codigo obsoleto, a interfaces de usuario con las que interactuar en un entorno .NET.

Esta tarea de administracidon consiste en recoger la organizacién del proyecto en
cuanto a roles y limites organizacionales se refiere, asi como el proceso técnico en
el que se detallaran las entradas y salidas del proyecto, y las herramientas
utilizadas para tal fin. A su vez, se mostrara el calendario y el presupuesto previsto

para este proyecto.
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Resumen

El presente documento consiste en el Plan de Administracion del Proyecto

Software del proceso de reingenieria del software del provecto KHAMIG.

Hoja de Estado del Documento

1. ISDAC. Integracion, Soporte y Difusion de Aplicaciones Complejas.
Software Specification Document.

2. Referencia del documento: PAPS

3. Version | 4. Fecha 5. Motivacion del Cambio

0.01 20-10-2008 Primera version interna del documento.

Tabla 1. Hoja de estado del documento.
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Registro de Cambios

1. Version

2. Fecha

3. Autor

0.01

20/10/2008

Luis Miguel Esteban

4. Descripcion del Cambio

* Primera version interna del documento.

I

226




PROYECTO FIN DE CARRERA

Abril de
2009

ISDAC.

INTEGRACION, SOPORTE Y DIFUSION DE
APLICACIONES COMPLEJAS

PLAN DE ADMINISTRACION DEL

PROYECTO SOFTWARE PAPS
Indice de Contenidos
RESUMEeN .iiciiiiiiicciisniisias s ssassssasssassasssssassnansassassassnssnnns i
Hoja de Estado del Documento.........ccceiiiiiiiiciinnnns i

Registro de Cambios......ccccviiimicriniiinniinisisse s sersnssnenana il
indice de Contenidos......ccccicciiiiiiiirsessiniie s e
Iindice de ilUStraciones .......cueueiieerienensesieeneesnssnneseeseans IV
Indice de tablas.......cccciiiiiiiiiiiiiiiiiiinieieisieniesesessesessneeens V

1 INtroduCCioN..iciciciceiiiiieiissisiesssasssnssnsesassarasssssnssannn 1

1.1 Proposito del documento .......ooiiiiiiiii e 1
1.2 Ambito del SOFtWare ........vveieiiee e 1
1.3 Definiciones, acréonimos y abreviaturas........................ 2
1.3.1 Definiciones. ..o 2
1.3.2 ACTONIMOS coeuit et e e et e e eees 2
1.3.3 Abreviaturas......o.oooie i 3

1.4 REfEIreNCIAS. oo 3
1.5 Estructura del documento........coooiii, 3
2 Organizacion del proyecto....cciciivcansissaniarnsssassrasrases 4
2.1 Roles organizativos y responsabilidades ...................... 4
2.2 Limites organizacionales e interfaces............ocoovvnvinnnns 4

3 Proceso tECNICO. i s s s s s s ssninase 3

3.1 Entradas del proyecto. ..ot S

3.2 Salidas del proyecto. ... 5

3.3 Tecnologia y herramientas de desarrollo...................... 6

3.4 Funciones de apoyo al proceso. ......ccoviieiiiiiiiiiiiniannn. 7

4 Calendario y presupuesto ......cccciiiiinnianerassmnansnneens 8
A1 Calendario. .o 8
4.1.1 Planificacion. .........ooooiiiiiiiii e 10

4.1.2 Diagrama de Gantt. ... 13

4.1.3 Consideraciones. .........c.ooeiiiiiiiiii i 16

4.2 PresuUpUESEO. o 17

111

227




Abril de

2009 PROYECTO FIN DE CARRERA

ISDAC.
INTEGRACION, SOPORTE Y DIFUSION DE
APLICACIONES COMPLEJAS

PLAN DE ADMINISTRACION DEL PAPS
PROYECTO SOFTWARE

Indice de ilustraciones

Nustracion 1 - Planificacion (I)......c s sssses e 10

Nustracion 2 - Planificacion (II) ....
Nustracion 3 - PIanificacion (II1) ... eorecor i cne s eassenassesnse s sessnae s
Nustracion 4 -Planificacion (IV) ... 13
[lustracion 5 - Diagrama de Gantt. ... e 13
[lustracion 6 - Diagrama de Gantt (I}, 14
[lustracion 7 - Diagrama de Gantt (II) oo, 14
[lustracion 8 - Diagrama de Gantt (III) oo 10
[ustracion 9 - Diagrama de Gantt (IV) ..o 10

228



Abril de
PROYECTO FIN DE CARRERA 2009

ISDAC.
INTEGRACION, SOPORTE Y DIFUSION DE
APLICACIONES COMPLEJAS

PLAN DE ADMINISTRACION DEL PAPS
PROYECTO SOFTWARE

Indice de tablas

Tabla 1- Coste tempPoral. ..o snsies L

Tabla 2 - Coste monetario............

229



Abril de
2009

PROYECTO FIN DE CARRERA

ISDAC.

INTEGRACION, SOPORTE Y DIFUSION DE
APLICACIONES COMPLEJAS

PLAN DE ADMINISTRACION DEL

PROYECTO SOFTWARE PAPS

1 Introduccién

El presente documento describe el Plan de Administracion del proyecto de
desarrollo de un plan de migracién que permita traducir interfaces de usuario
creadas con un cédigo obsoleto, a interfaces de usuario con las que interactuar

en un entorno .INET.

Esta seccidon aborda los objetivos tanto del plan de migracion como de este
documento en si mismo. También recoge las definiciones y las referencias que
aparecen en el resto del documento v una breve descripeidn del contenido de

las secciones que lo conforman.

1.1 Proposito del documento

El Plan de Administracion del Proyecto Software define los objetivos, los
entregables v el ciclo de vida del proyecto de migracién. También enuncia las
principales actividades que marcan el desarrollo del proyecto, asi como los
Tecursos necesarios, su calendario y su presupuesto. Su redaccién estd basada

en la aplicacion de los estandares de Ingenieria de Software de la ESA [1] v [2].

1.2 Ambito del software

El software a desarrollar, tomando como base los requisitos definidos en el
presente documento, tisne como objetivo la traduccion a WPF de una
presentacion OBL generada por la platatorma propiedad de la compaiia para
su lanzamiento en el entorno .NET. El producto obtenido es una solucién
concebida como un conjunto de proyectes en el entorno NET que integrard el
conjunto de la funcionalidad descrita. Asi, el principal beneficio del citado

producto es aglutinar la funcionalidad de traduccién y muestra de la
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presentacion que se ha tomado como base para el PO1C03. Dicha presentacion
serd regenerada en formato WPF y permitird su aprovechamiento a través de la
platatorma .NET sin necesidad de compilar un .EXE ni efectuar

almacenamientos en el repositorio de la compania.

1.3 Definiciones, acrénimos y abreviaturas

En esta seccion se recogen las definiciones, acrénimos y abreviaturas que

aparecen en este documento.

1.3.1 Definiciones

Disenador de presentaciones
Herramienta disponible en la plataforma prop:edad de la compaiiia. Su fin consiste
en elaborar presentaciones. bien graficamente. bien desarrollando codigo
manualmente.

Presentaciones
Interfaces de usuario creadas con un propdsito, por ¢jemplo. un mantenimiento de

empleados.

Controles / Objetos
Elewentos que aparecen en el codigo referente a las presentaciones con el fin de

represzntar un componente de la presentacion.

1.3.2 Acronimos

ESA
European Space Agency

Mvs
Microsoft Visual Stud:o
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1.3.3 Abreviaturas

No aplicable.

1.4 Refereancias

[1] BSSC (96)2: Guide to applying the ESA software engineering standards to

small sottware projects.
Disponible en: http:/ /styx.esrin.esa.it/ premtire / Docs/Bssc962.pdt
[2] PSS-05-05: Guide to the user requirements definition phase.

Disponible en: http:/ /styx.esrin.esa.it/ premtire / Docs / PSS0505.pdt

1.5 Estructura del documento

El presente documento se estructura de la siguiente manera. En primer lugar, la
seccion dos incluye la organizacion del proyecto en cuanto a roles v limites
organizacionales se refiere. La seccién tres consiste en el proceso técnico en el
que se detallaran las entradas v salidas del proyecto, asi como las herramientas
utilizadas para tal fin. Por dltimo, la seccidn cuatro mostrard el calendario v el

presupuesto previsto para este provecto.
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2 Organizacion del proyecto

Esta seccidon define la estructura de gestion del proyecto, junto a las

responsabilidades de cada uno de sus miembros.

2.1 Roles organizativos y responsabilidades

Debido al caracter académico del proyecto, como Provecto Fin de Carrera de
Ingenieria en Informadtica, todos los roles necesarios para su realizacion seran

llevados a cabo por su autor, Luis Miguel Esteban Santiago.

2.2 Limites organizacionales e interfaces

El componente de migracion automatica construido en el PO1C03 del provecto
ISDAC en su anualidad 2008 estd ampliamente relacionado con el provecto
KHAPITAL y mads concretamente al subproyecto KHAMIG. Ambos provectos
se sittan en el ambito de la colaboracion entre la compaiia v la Universidad
Carlos III de Madrid. Las soluciones que se han adoptado en el subprovecto
KHAMIG han supuesto un marco de actuacion para las actividades
desarrolladas en ISDAC. Sin embargo, se considera que ISDAC ha supuesto un
cambio fundamental en la filosofia de la migracién, va que la antigua tilosofia
de almacenar el cdédigo WPF en el repositorio v construir v compilar un
ejecutable se ha visto sustituida por un approach que aboga por la realizacion
de las tareas de forma automadtica sin interaccién con el repositorio de la

compania.
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3 Proceso técnico.

En esta seccidon se establecen los detalles técnicos de la gestion del proyecto,
entre los que se encuentran las entradas y las salidas del proyecto, asi como las

herramientas de desarrollo utilizadas para la consecucién del mismo.

3.1 Entradas del proyecto.

La principal entrada al proyecto ha sido, por supuesto, el plan de migracién
definido conseguir la presentacién migrada a tecnologia NET desde la

presentacién definida en cadigo obsoleto.

A su vez, ha sido esencialmente necesario seguir un framework previamente

detinido en el anterior ciclo del proyecto (Cabezas, PFC, Junio 2008).

3.2 Salidas del proyecto.

La principal salida de este proyecto ha sido la herramienta migradora, la cual

consta de los siguientes componentes:
%+ M4PNetBridge.
4 TestlnitAppWpt.
% MdHelpl.ibrary.
%+ MdlmagesNet.

4+ WPFToolkit.
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% M4PresentationTranslator.
%+ M4DynamicControl.
% NAMLParser.
Ademas, estos son los documentos obtenidos en el proceso de migracion:
#+ Documento de requisitos de usuario.
%+ Documento de especificacion software,

4 Plan de administracién del provecto software.

3.3 Tecnologia y herramientas de desarrollo.

En cuanto a la tecnologia empleada para la consecucién del provecto de
reingenieria, ha sido necesario disponer del entorno Mictosott NET

Framework, y del sistema operativo Windows.
Las herramientas empleadas han sido:

%+ Microsoft Visual Studio 2008.

4+ Microsoft Visual SourceSate 8.0.

%+ Paquete Microsott Oftice 2007.

% Sistema de informacién desarrollado por el cliente.
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3.4 Funciones de apoyo al proceso.

Teniendo en cuenta el tamano del proyecto y el cardcter académico del mismo,
no se han definido formalmente funciones de gestion de la contiguracion,

verificacion v validacién v aseguramiento de la calidad.
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4 Calendario y presupuesto

Esta seccion presenta la descomposicién de las tareas del proyecto, las cuales
serdn mostradas en el calendario que marca la evolucién de las mismas. A su

vez, se calcula el presupucsto para la ejecucion del proyecto que nos compete.

4.1 Calendario.

Todo provecto con el que se pretenda llegar a un resultado idéneo, dispone de
una planificacién precisa v adecuada que debe ser llevada a cabo. Por lo tanto,
realizar una buena planificaciéon es una de las tareas iniciales mas importantes
que deben tenerse en cuenta. Logicamente, la planificacion puede cambiar
durante el ciclo de vida del provecto, por lo que no es una tarea estatica, sino
que con el paso del tiempo puede modificarse, siempre que dichas alteraciones

sean apropiadas v permisibles.

En el caso del presente Provecto Fin de Carrera, la planificacion realizada
inicialmente fue relativamente buena v no fue necesario moditicarla en exceso,
pero al tratarse de una migracién de tecnologia, muchas ocasiones exigian un
mavor detenimiento en el anélisis de ciertos objetos a migrar. Mientras que
otras tareas para las que se estumaron un tiempo bastante amplio, no fue
necesario hacer uso de todo ese tiempo v se consiguio finalizar el trabajo antes
de tiempo. Gracias a poder haber seguido a tiempo dicha planiticacion, el

resultado tinal consiguio ser el deseado.

Las ocupaciones con las que cuenta el proyecto son denominadas tareas:
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4 La primera tarea consiste en el estudio de la documentacién del ciclo
anterior, con el proposito de tamiliarizarme con el provecto de
reingenieria a realizar y entender a su vez el resultado que se pretendia

obtener.

4 La segunda tarea consiste en la integracién del provecto migrador con la
aplicacion propiedad de la empresa, que cuenta con la herramienta

Diseiriador de presentaciones que se requiere migrar.

are: asa analisis ¢ Co incluic é
4 La tercera tarea se basa en el andlisis de los componentes incluidos en la
presentacién objetivo que se pretende migrar, para saber el ambito del

provecto v ser capaces de crear una planificacion adecuada.

+ Lacuarta etapa es la méas amplia, va que necesita mds del 85% del tiempo
total del provecto para su consecucion. Logicamente, esta etapa consiste
en la migraciéon de los objetos desde la tecnologia propiedad de la
empresa, a tecnologia NET, asi come su correspondiente

documentacion.

A continuacioén se muestra la planificacion de dichas tareas de las que consta el
provecto de migracién, donde se observaran los nombres de las tareas y la
duracién de las mismas, asi como su [echa de comienzo v [in. 5i alguna de eslas
tareas necesita la anterior finalizacién de una de las tareas previas, dicha tarea
prioritaria aparecerd como predecesora. Posteriormente se mostrara el

correspondiente Diagrama de Gantt de dicha planiticacién.
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4.1.1 Planificacién.
©  |Nombre de tarea Duracién | Comienzo Fin Predecesoras
1 |y - Proyecto KHAMIG (Ciclo 3) | 110dias  lun29/0908  vie 27102109
2 Estudio documentacién Sdias  lun29/09/08 wvie 03/10/08
3 - Integracion con la aplicacién Tdias lun 061008 mar 14110108 2
4 | Andlisis del dmbite del proyecto 3dias| lun 06(10/08 mié 08/10/08
5 | Modificar M4SysTask 1dia jue 09M0/08  jue 09/10/08
6 |y Crear M4NetBridge.dil con interfaz COM 2dias| wie 1010008 lun 1310108
7 | Convertir l4Translator & .dil 1dia mar 14/10/08  mar 14/10/08
8 | Pruebas 1dia mar 14/10/08  mar 14/10/08
8 | = Analisis pr i6n UC3M_FRAMEVIORK | 3dias mié 1510008  vie 17110108
10 | Analisis de componentes incluidos en la presentacion a migrar 3dias| mié 1510008  vie 17/10/08
1 | = MIGRACION OBJETOS 95dias lun 2010008  vie 27/02/09 3
12 Documentos generales del proyecte (Scope, URD, SSD, etc ) 40 dias| lun 0S0109  vie 27/02/08
13 | - Auxiliares 83dias  lun 2010/08 mié 11/02/08
14 TraductProp 2dias  lun 200008  mar 21/10/08
(N Contral 1dia lun20/10/08 lun 2011008
16 Constants 1dia mar21/10/08 mar 21/10/08
17 | ContextData 1dia| mar21/10/08 mar21/10/08
18 Parser 2dias mié 22/10/08  jue 23/10/08
19 " Utils 2dias| jue23/(10/08 wvie 24/10/08
20 Translator 1dia| vie 24/10/08 vie 24/10/08
21 | WigrateMethods 78 dias| lun27/10/08 mié 11/02/09
2 |y - Presentation 1dia lun2710/08 lun 2710/08
23 Andlisis y documentacion 1dia lun27/10/08  lun 27/10/08,
2RV Wigracion 1dia] ln27/10/08  lun 27/10/08
B | - Form 3dias| lun27M0/08 mié 2911008
RS Analisis y documentacion Adia lun27/10/08  lun 27/10/08
e Wigracion 3dies  lun 27710008  mié 29/10/06,
28 | - Button 4dias mar 281008  vie 31110108
2 | Analisis y documentacion 3dias mar 2810/06 jue 30/10/08
0 | Migracion Jdias, mie 29/10/08  wvie 31/10/08

Ilustracién 1 - Planificacién (I)
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H | - Textbox 4dias  lun 0311/08 jue 06/11/08
R |\ Andlisis y documentacitn 1dia  lun 03/11/08 lun 03/11/08
B | Migracion 4dias  lun 031108 jue 0E/11/08.
M\ - Textarea 2dias mar 04111/08 mié 0511/08
S Andlisis y documentacién 1dia mar 04/11/08 mar 04/11/08
B Migracion 2dias mar 04/11/08 mié 05/11/08
7 | = Groupbox 2dias jue 06(11/08 vie 07/11/08
B | Anélisis y documentacion 1dia jue 06/11/08 jue 06/11/08
» | Migracion 2dias  jue 06/11/08 vie 07/11/08
0 | = Includepanel y Panel 3dias lun 10/11/08 mié 1211/08
A Andlisis y documentacién 1dla  Wn 101108 lun 10111708
2 [ Migracion 3dias  lun 10/11/08) mié 12/11/08.
48 |\ = Itemlabel y Label 3dias mar 1111/08 jue 131108
RS Anélisis y documentacin 1dia mar11/11/08 mar 11/11/08
45 | Migracion 3dias mar 11/11/08) jue 13/11/08,
6 [ - Image 1dia vie 14111108 vie 14111108
a7 | Andlisis y documentacitn 1dia  vie 141108 vie 14/11/08
8 | Migracion 1dia vie 14/11/08| vie 14/11/08
LS - Toolbars (visualizacion) 10 dias lun 1711108 vie 2811/08 28
T80 | Anlisis T N 10E un 11108
8 | Toolbar 1dia  lun17/11/08| lun 17/11/08
52 Toolbardutton 1dia  Wwn17/11/08  lun 17/11/08
53 | ToolbarDataGroup 4dias  lun 17/11/08] jue 20/11/08
e ToolbarEditGroup 3dias vie 21/11/08 mar 25/11/08
S v ToolbarRootNavigationGroup 2dias mié 26/11/08| jue 27/11/08
8| Toolbarparamsoroup 1dia vie 26/11/08  vie 26/11/06
85 | Toolbarseparator 1dia  vie 28/11/08 vie 26/11/08
88 Documentacién 4 dioa  mar 25/11/08  vie 28/11/02

Ilustracién 2 - Planificacion (II)
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9 | = Control de eventos 10 dias lun 0112108 vie 1211208
60 | Evclick Sdias| lun01/12/08 vie 05/12/08
61 | Action_dataprops 6 dias mé0N12/08 mié 1012/08
8 |y Action_value 2des mé 101208  jue 11/12/08
8 | Documentacion Sdias  lun 0812008  vie 121208
64 | = Toolbars (funcionalidad) 10dias Iun 1512108 vie 2612108 49;59
65 [ Andlisis 1dia| lun 151208 lun 151208
66 | Modestatus 3dias| lun 151208 mié 17/12/08
67 | Patternbox 1dia  jue 18/12/08| jue 18/12/08
88 | ToolbarDataGroup 2dias jue 18/12/08 vie 19/12/08
6 | ToolbarEdtGroup 3das vie 1911208 mar 23/12/08
0 | ToolbarRoothavigationGroup 4 dias| mar 23/12/08  vie 26/12/08
M | ToolbarButton 1dia| vie 26(12/08) vie 26/12/08
2 | Toolbarparamegroup 1dia| vie 26112108 vie 26/12/08
By Documentacion 5dias  lun22/1208| vie 26/12/08
L - Menig 2dias  lun 291208 mar 30112108
B | Anglisis y documentacion 1dia| lun 291208 lun 29/12/08
% | Menu 2 dias,  lun 28/12/08 mar 30/12/08
|/ Menuitem 2dias| lun29/12/08) mar 30/12/08
8 |/ Includemenubar 2dias| lun29/1208 mar 30/12/08
m |/ Menuparamsgroup 2dias| lun 291208 mar 30/12/08
e | - Tabs Idias mié 311208 vie 02101/09
8| Analisis y documentacion 1dia mié 311208 mié 31/12/08
82 | Tab 3dies| mie 31/12/08  vie 02/01/09
83 [ Tabstrip 3dias| mié 31/12/08  vie 02/01/08

I[lustraciéon 3 - Planificacion (III)
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84 | =/ Mimic 1dia lun06/01/09 lun 0501109
85 '\/ Andlisis y documentacién 1dia lun0S/01/09 lun 0S/01/09
88 '¢ Migracién 1dia lun 05/01/09 lun 05/01/09
87 | - Splitts &dias  lun 050109 mié 14101109
88 | Andlisis 1dia| lun 050109 lun 0501109
89 | Splitblock 2dias| mar 06/01/09 mi 07/01/09
90 ',/ Splithorizontal Sdias mié 07/01/09 mar 13/01/09
91 '\/ Splittvertical 3dias| lun 12/01/09 mié 1401/09
2 |y Documentacién Jdias| lun 12/01/08  mig 14/01/09
By - Tree 4dias| jue 15/01/09 mar 2010109
T [ Andlisis 1dia jus 150109 jus 15/01/09
95 '~( Tree 3dias jue 1501/09 lun 19/01/09
% | Ve Treenode 4dias  jue 150109 mar 20/01/09
7 './ Treeview 4dias  jue 1501/09 mar 20/01/09
98 ',( Documentacion 2dias  lun 1910109 mar 20/01/0%
T | - ScroliPanel 3dias mié 2101109 vie 23101109
100 | Andlisis y documentacion 1dia mé210109 mié 21101109
m '\/ Wigracion 3dias| mié21/01/09 vie 23/01/09
102 '\/ = Table Jdias | Ilun 26/01/09 mié 2801/09
103 |/ Andlisis y documentacion 3dias| lun26/01/09 mié 28/01/09
104 |/ Migracion 2dias mar 27/01/09  mié 28/01/09
05 | v - Listgroup 2dias jue 29/01/09 jue 26/02109
106 .\/ Analisis Sdias| jue 28/01/09 mié 04/02/09
107 './ Listgroup 2dias| mar 03/02/09 mié 04/02/09
108 l\/ Funetion 2dise  jue DS/02/09  vie 06/02/09
109 .,/ Extende 1dia  lun 09/02/09 |un 09/02/09
1o |/ Action_preload 1¢ia| lun 09/02/09| lun 09/02/09
A Funcionalidad 12dias| mar10/0209  mié 25/02/09 107;108:108;110
12 | v Documentacion Sdiss  vie 2000209 jue 26/02/09

Ilustracién 4 -Planificacién (IV)

4.1.2 Diagrama de Gantt.

En primer lugar se muestra el diagrama de Gantt con las tareas resumidas, para

poder visualizar claramente el tiempo que es necesario emplear para

cumplimentar cada una de ellas. Posteriormente se mostraran los diagramas de

Gantt con las tareas disgregadas.

@ |romtre g taies Durscidn | Convenzo Fi octDE  |novi8 | 818 ene 05 | feb s
122225 08 3 [20] 27|03 [10 1724 [01[08 13 22]za [os] 12] 8 28 [oz]os [1825
1y - Prayecto KHAMIG (Ciclo 3) 0 x| lun 220808 wie 770208 @B = - =
2 Estudio documentacien Sois| unzemEWs  vie OHIWDE
3 * Integracidn con la aplicacién 7 dlas| lun BEHBOE | mar 144008
LS + Analisis presentacion UCIM_FRAMEWORK | 3 dias | mié 151008 vie 174008
T W - MIGRACION OBJETOS 95 dias| lun 2090108 vie 27,0200

Ilustracion 5 - Diagrama de Gantt
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8 |Mombre detarea | 29 5ep08 106 oct 08 |13 0ct'08 |20 0ct 08 27 0ct 18
D!L IR sIn!L\M ®[J[w[s D!LIMXIJ\VIS D!Lm\x Jv[s[o[L[m[x[y v[S[D
1|y =l Proyecta KHAMIG (Ciclo 3) Lo
2 | £ studio dacumentacian 1
3 |y - Integracién con la aplicacién —L
4| ANGISIS 08l ArIDND 0el DrovECto -_
5 Wodifizar N4SysTask a
8 |y Crear WeletBridge di con interfaz . COM —-_—
TS Converiir N4Translator & di
T | Pruebas
3 |y = Analisis presemtacion UC3M_FRAMENORK_|
W [ Aralisis de comDonentes Neliitos en le presenacon a miorar
M| - MICAACIOH OBJETDS
12y Decumentes generales del proyecto (Scope, URD, S50, elc)
13 [ ~ Auxiliares
" [ TradustProp
15 [ Canirol
B [ Constants
17 |y ContexiData
B |y parser
RN, Utie
20 " Translator
A |y HigrateMistads
B I Prezentation
&y Andlisis y gocumentacion
T |y Higracian
= ~ Ferm
% | Andiisis y documente cién
7 |y Wigracian
® ~ Button
Tm | Andlisis ¥ documentzcion
R Nigratisn
Ilustracién 6 - Diagrama de Gantt (I)
@ |Nomure de tarza || 03 nov'08 10nov ‘08 17 nov 08 24 nov 08
D[LN[X[IV]S[D [LM[X]I[VS[D[L[M[X[IV]S[D[L[M[X[J[V]S[D
31 [ I Textbox —
- Andlisis y documentacion ]
EC Wigracién 1
3 | = Textarea =
T | v Andlisis y documentacion [=]
% | e Nigracian [— ]
37 | I Groupbax =
3B | Analisis y documentacion =)
39 [ Nigracion ]
40 [ - Includepanel y Panel T
NG Anélisis y documentacion a8
2 | Wigracien =
43 | =/ ltemlabel y Label )
44 | Andlisis y documentacion =
45 | Wigracion =
6 | - Image L
TN Andlisis y documentacion =]
4 | Vigracién =
FENS - Toolbars (visualizacion) N =
50 | Andlisis L]
51 [ Toolbar ]
T2 | ToolbarButton a8
T | v ToolbarDataGroup i~ |
54 |7 ToolbarEdrGroup R
55 | ToolbarRosthavigatisnGroup =
56 [ Toolbarparame group =
| Tookarseparator =
NG Documentzcion |

Ilustracion 7 - Diagrama de Gantt (II)
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Ilustracion 8 - Diagrama de Gantt (III)

Hamnre e tarea

L]

A [Hembrs de tares 01 dit 08 08 dic'08 15dic'08 72 dic "8 29 dic 18
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Ilustracién 9 - Diagrama de Gantt (IV)
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4.1.3 Consideraciones.

La tarea MigrateMethods contenida en el apartado Auxiliares, en Migracion de
objetos, tiene una duracién de 78 dias yva que esta tarea consiste en la creacién de
una clase en C# encargada de albergar los métodos de migracion de las
propiedades de todos los objetos migrados durante el proceso de migracién. En
este sentido, dicha clase deberd ser continuamente modificada hasta la

finalizacion de la migracién.

Como puede observarse en los anteriores diagramas, todas las tareas
planificadas se encuentran finalizadas. Esto no significa que el objeto en
cuestion haya sido migrado en su completitud, sino que la tarea de migraciéon
estipulada por el equipo de desarrollo para dicho control ha sido tinalizada con
éxito, Aunque es cierto que gran parte cde los objetos mostrados estan
totalmente migrados, muchos otros requieren de una revision y un andlisis en
mayor profundidad, acciones que seran tratadas en el siguiente cicle del

proyecto.

Por dltimo, se considera conveniente comentar que para realizar la migracion
de ciertos objetos, resulta ventajoso haber migrado ciertos objetos previamente.
Sin embargo, estos ultimos no aparecen en la planificaciéon como acciones
predecesoras de los primeros, yva que para realizar la migracidn no es

estrictamente necesaria la previa migracién de dichos objetos.
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4.2 Presupuesto.

Concluido el calendario, se procede a ofrecer un presupuesto, va que éste
depende 1dgicamente del tiempo de vida del provecto. La fecha de inicio del
ciclo desarrollado fue el 29 de Septiembre de 2008, v su fecha de finalizacién el
27 de Febrero de 2009, lo que suponen 110 dias de trabajo en los 5 meses de
duracion de esta fase del proyecto. El ntunero total de horas a trabajar en estos

tres meses ha sido: 880 horas.

Plazo 29 de Septiembre de 2008 27 de Febrero de 2009

Numero total de dias | 110 dias

Numero total de
880 HORAS
horas

Tabla 1 - Coste temporal

Para calcular el presupuesto habria que sumar al coste monetario de los
recursos humanos (en este caso, mi propia persona), el coste del software
utilizado. El coste software consistiria basicamente en la adquisicién de equipos
y licencias de tecnologia y herramientas, explicadas estas dos tltimas en los dos
siguientes apartados. Sin embargo, los equipos utilizados, asi como la
tecnologia v herramientas empleadas han supuesto un coste nulo, debido a que
la Universidad Carlos III v la empresa en la que ha sido desarrollado el
provecto han proporcionado dichas utilidades. De esta manera, el coste

monetario estd basado en los recursos humanos.
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IVA Rol Dedicacion Coste
Ingeniero del

SinIVA 880 horas 30 € / hora
software

Con IVA Ingeniero del
880 horas 34,8 € / hora
(16%) software

Tabla 2 - Coste monetario

TOTAL

26.400 €

30.624 €
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[V. Apéndice D. Manual de usuario.

En el presente apéndice se recoge el Manual de Usuario del sistema migrador
desarrollado, donde se describe la situacion de un usuario cuyo deseo sea la
migracion de una presentacion en OBL, a una presentacion con la que interactuar

en el entorno .NET.
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Resumen

El presente documento consiste en el Manual de Usuario de la herramienta
desarrollada en el proyecto software, consistente en el proceso de reingenieria

del software del proyecto KHAMIG.

Hoja de Estado del Documento

1. ISDAC. Integracion, Soporte y Difusion de Aplicaciones Complejas.
Software Specification Document.

2. Referencia del documento: UserManual

3. Version | 4. Fecha 5. Motivacion del Cambio

0.01 20-01-2009 Primera version interna del documento.

Tabla 1. Hoja de estado del documento.
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Registro de Cambios

1. Version 2. Fecha 3. Autor

0.01 20/01/2009 Luis Miguel Esteban
4. Descripcion del Cambio

* Primera version interna del documento.
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1 Introduccién

El presente documento describe el Manual de Usuario del proyecto de desarrollo
de un plan de migracién que permita traducir interfaces de usuario creadas con
un codigo obsoleto, a interfaces de usuario con las que interactuar en un

entorno .NET.

Esta seccién aborda los objetivos tanto del plan de migracion como de este
documento en si mismo. También recoge las definiciones y las reterencias que
aparecen en el resto del documento y una breve descripcion del contenido de

las secciones que lo conforman.

1.1 Proposito del documento

El Manual de usuario surge con la necesidad de establecer una serie de pasos
dirigidos al usuario, de modo que pueda seguirlos con el tin de asegurar la

migracién de la presentacion.

1.2 Ambito del software

El software a desarrollar, tomando como base los requisitos definidos en el
presente documento, Hene como objetivo la traduccion a WPF de una
presentacion OBL generada por la platatorma propiedad de la compaiiia para
su lanzamiento en el entorno .NET. El producto obtenido es una solucién
concebida como un conjunto de provectos en el entorno .NET que integrard el

conjunto de la funcionalidad descrita. Asi, el principal beneficio del citado
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producto es aglutinar la funcionalidad de traduccién v muestra de la
presentacion que se ha tomado come base para el PO1C03. Dicha presentacion
serd regenerada en formato WPF v permitird su aprovechamiento a través de la
platatorma NET sin necesidad de compilar un .EXE ni etectuar

almacenamientos en el repositorio de la compariia.

1.3 Definiciones, acronimos y abreviaturas

En esta seccién se recogen las definiciones, acrénimos y abreviaturas que

aparecen en este documento.

1.3.1 Definiciones

Disenador de presentaciones
Herramienta disponible en la plataforma propiedad de la compaiia. Su fin consiste
en elaborar presentaciones, bien graficamente, bien desarrollando cddigo
manualmente.

Presentaciones
Interfaces de usuario creadas con un propdsito, por ejemplo. un mantenimiento de
empleados.

Controles / Objetos
Elementos que aparecen en el cddigo referente a las presentaciones con el fin de
representar un componente de la presentacion.

Disefiador de menus
Herramienta disponible en la plataforma propiedad de la compaiia. Su fin consiste
en definir menfs que estardn compuestos por tareas, donde se indicard la
presentacion a migrar.

Tareas
Elemento de un mentl donde se indica el identificador tmico de una presentacion
que se pretende migrar.

PAGINA 2 DE 10

256




Abril de

PROYECTO FIN DE CARRERA 2009

ISDAC.

INTEGRACION, SOPORTE ¥ DIFUSION DE
ApPLicactONES COMPLEIAS

MANUAL DE USUARIO PAPS

1.3.2 Acrénimos

ESA
European Space Agency

MVS
Microsoft Visual Studio

1.3.3 Abreviaturas

No aplicable.

1.4 Referencias

[1] Esteban Santiago, Luis Miguel. Proyecto Fin de Carrera. 2009.

1.5 Estructura del documento

El presente documento se estructura de la siguiente manera. Tras la seccién uno
desarrollada, en primer lugar, la seccion dos incluve una descripcion general
acerca de la tecnologia necesaria para hacer posible el proceso de migracién [1].
La seccién tres consiste en la descripcién de una serie de pasos para preparar la
migracion. Por dltimo, la seccidén cuatro mostrard visualmente céomo realizar el

proceso de migracién a tecnologia NET.
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2 Descripcidn general

El proyecto de reingenieria desarrollado establece que cualquier presentacion
serd regenerada en formato WPF y permitird su aprovechamiento a través de la
plataforma .NET sin necesidad de compilar un ejecutable ((EXE) ni efectuar
almacenamientos en el repositoric de la compania. Por ello, el usuario

simplemente necesitara:
v El framework NET.
v Las librerias que permiten la migracion.

v" La plataforma donde se encuentra el Disefiador de presentaciones, y
donde se encuentra a su vez el apartado que ofrece la migracién de la

presentacién deseada.

El sistema ha sido desarrollado para maquinas con sistema operativo Windows,
por lo que, ademas, el usuario necesitard disponer de dicho entorno para

efectuar la migracién.
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3 Proceso preparativo de la migracion.

El usuario hara posible la migracién de las presentaciones si sigue los pasos

indicados en esta seccién.

3.1 Instalacion de la tecnologia.

El primer paso, légicamente, serd disponer de la tecnologia indicada en el

apartado 2. A partir de entonces, procedemos a realizar los siguientes pasos.

3.2 Disefiador de mendus.

En la platatorma propiedad de la compania existe un apartado denominado

“Herramientas de desarrollo”. Como hijo directo de este apartado, se tiene un

subapartado “Ments”. Serd aqui donde el usuario deberd indicar la

presentacion que desea migrar, en el apartado de “Tareas”.

En la propia plataforma, en el apartado “Herramientas de desarrollo”, se

generard una tarea con el nombre que el usuario haya especiticado, la cual al ser

gjecutada levantard la presentacion migrada correspondiente a la presentacion

que el usuario indicé en el paso anteriormente explicado en este mismo

apartado.
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3.3 Ejecucion desde MVS.

Por ahora, debido a que el proyecto de migraciéon no ha llegado a su conclusion
total, para el correcto tuncionamiento de la migracion sera necesario ejecutar el
proyecto de migracion desde Microsoft Visual Studio, con la tinalidad de cargar

todos los rectirsos textiales v graficos, asi como el entorno de ejecucion.

De este modo, este paso actuard como paso previo del anteriormente explicado,
levantando la plataforma propiedad de la compafia donde se encuentra el
ment1 con la tarea asociada que indica la presentacién que el usuario pretende

migrar.
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4 Proceso de migracioén.

En este apartado se muestra, mediante una serie de imdgenes, como llevar a

cabo la migracién de una presentacion a tecnologia NET.

4.1 Diseflador de mendus.

En la platatorma propiedad de la compania existe un apartado denominado

“Herramientas de desarrollo”. Como hijo directo de este apartado, se tiene un

subapartado “Ments”.
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El usuario accedera al disefiador de menus para proceder a indicar la

presentacion que desea migrar, en el apartado de “Tareas”.
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Ilustracién 2 - Disefiador de menus
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Ilustracién 3 - Tarea (Identificador de la presentacidén a migrar)

En la propia plataforma, en el apartado “Herramientas de desarrollo”, se
generara una tarea con el nombre que el usuario haya especiticado, la cual al ser
ejecutada levantard la presentacion migrada correspondiente a la presentacion

que el usuario indicé en el paso anterior.

4.2 Ejecucion de la tarea para la migracion.

Una vez creada la tarea, el usuario ejecutard desde Microsoft Visual Studio el

provecto de migracion, debido a los fines explicados anteriormente.
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Se levantara la platatorma v aparecerd el menu creado por el usuario con la
tarea asociada que indica la presentacion que el usuario pretende migrar. Una

vez ejecutada dicha tarea, se procede a la migracion (transparente al usuario) de

la presentacion.
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Ilustracién 4 - Menu con la tarea ya asociada

En el momento en el que la presentacion aparece migrada en el entorno .NET, el

usuario podra interactuar con ella del mismo modo que lo hacia con la

presentacién generada con el sistema legacy.
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