UNIVERSIDAD DEL ACONCAGUA

FACULTAD DE CIENCIAS SOCIALES Y ADMINISTRATIVAS

INGENIERIA EN SOFTWARE

PRACTICA PROFESIONAL



AUTOR: EMILIANO NICOLAS MARTIN
DOCENTE: LIC. ALEJANDRO VAZQUEZ

LEGAJO: 15356

TEMA: MARCO DE MODELADO CON UML PARAAPLICACIONES DESARROLLADAS
CON ABL

LUGAR: MENDOZA - ARGENTINA

FECHA: SEPTIEMBRE 2010



CALIFICACION



INDICE



INDICE GENERAL

CALIFTCACION ..ottt 3
INDICE ... et e et e e e s s e e e s a b e e e st e e e bae e e ne e e eteeeateeeeneeeanneaeas 4
AT L@ ] = N | RS 5
INDICE DE FIGURAS ..ottt ettt sttt st ettt enenbe e ane it 7
RESUMEN TECNICO......oiiiiiieiieesiceiese et e st es st s st s s ses s st essssssss s ssnssssssnsansnsans 9
CAPITULO 1 - INTRODUCCION.........cooiiiiiiiieiiesisisisie et 10
1.1 INTRODUCCION.......coiiiiiiiisiieisis ettt 11
1.2 OBJIETIVOS GENERALES.........ct ittt 12
CAPITULO 2 - MARCO TEORICO......coitiriieieieiesissisessss st esssssssssessesssens 13
00 2 = SR 14
280 0 R ] 4 [ | SRR 14
2.1.2 CONCEPTOS BASICOS.......ocoeieeereeieeeseetetesese sttt ssses s st ssss s s ense st ssnens 15
2. L3 EVOLUCION. ..ottt eets ettt s sttt neenensas 17
2.1.4 ANALISIS CONCEPTUAL DE APLICACIONES DESARROLLADAS CONABL....... 18
2.1.4.2 INterfases de USUAIIO. .....c..ueueiieieeieseesieeiesiee e et e e ee e steesee s e sneesaesreesaeeneesneenneenes 18
2 T 1 o TSSOSO 21
2.1.4.2 MOdulos de OGO ... ..........c.cocoooiiiiiiiiiiiiiiiiteee e s 23
2.1.4.2.1 ProCedimi@nros ................ccccueeeeeiueeeeeeeeee et aa s 23
2.1.4.2.2 Archivos de INCIUSION. ........ccviieieicce et na e 27
2.1.4.3 ACCES0 @ DASES A8 TALOS.......cueeeeeeieiiieie et ree e eennee s 28
2.2 UMWttt et ettt bRttt e ettt ettt ne et 30
2.2.1 CONCEPTOS BASICOS........coiies ceoveeeeiieteeeeesesess e estsses s sass s teneesen e 30
2.2.2 UN MODELO UNIFICADO Y ESTANDAR.......cocieeeeeeteeeeeeeetee e 31
2.2.3 PROPUESTA DE MODELADO CON UML PARA APLICACIONES

DESARROLLADAS CON ABL....ouiiiiiiieiee sttt et 32
2.2 4 PERFIL DE UML....oitiiiiieieiet ettt sttt 33
2.2.5 EJEMPLO SIMPLE DE ESTEREOTIPO. ..ot 33
2.2.6 ELPERFILDE UML PARAABL.......oo ottt te et 34
2.2.6.1 Esquema de base de datos de OPenEdge.......ccueiviiiieiie e 34



2.2.6.2 COUIGO FUBNLE 0E ABLL......oceieieece ettt e naans 35

2.2.6.3 Enlaces entre unidades de cOdigo fUEBNTE...........c.civiiiiieii e 36

2.2.6.4 Enlaces entre unidades de cOdigo Y datOs.........ccevveieiieieeiie s 37

2.2.6.5 ESIIUCIUIA IOQICA ... vevvieeiieieiesie ettt ettt et e re s ene e e e 38

CAPITULO 3-MARCO DE MODELADO........cciiieiiieeeetieseie s ssnessesisses s 40

3.1 INTRODUCCION.. ...t nessnaenee 41

3.2 COMPONENTES DE UML.... oottt B

3.3 MODELOS Y VISTAS . ....oooiieeeeeeeeeeeeteeee e eeeeee e et e 42
3.4 MODELO PRINCIPAL.......ooouiviiiieeeeeieeeeeeeeeeee e eeaes e e sses s s eenens 43
3.4.1 VISTADE MENU.L ..ottt e e, 43
3.4.2 VISTADE COMPONENTES......cocoiiiiiiiiireiieesesteseestsss st sestesessesssssssssssessssss s ssasnssnennas 48
3.4.3 VISTADE DATOS.....ooooeieeeeeeeeeeeeeee e eeeeseeeesee e e veeses s naene s neenanes 53
3.5 MODELOS NSLIB Y CLASIFE.......ooiuiiiiiieeieeeeeeeeeeeseesseseesessee e e eeesassssesesssaesesseseesensenens 56
3.5.1 VISTADE COMPONENTES......coouiiitiiieeeeeeeeeeeeeeeee e e 56
CAPITULO 4 -CASO EXPERIMENTAL ....oocvivetietieeeeeesesieee st ieses s see s ssssssessssessenssnenns 59
4.1 INTRODUCCION. ..ottt e, 60
42 VISTADE MENU. ... .ottt 60
4.3 VISTADE COMPONENTES.......oouuiiiiiit e e, 65
4AVISTADE DATOS. ... et e, 68
4.5 ACERCA DE LOS RESULTADOS OBTENIDOS.........uoiiiuiiiiiiiiiis e, 69
CAPITULO 5 -CONCLUSION....cooiiiieiiieeeeet et ees s tsn s ssn st enesasssesssnes s, 70
5.1 CONCLUSION. ..ottt sttt sn et s s et s s an e 71
CAPITULO 6 -ANEXOS..........eereereeesessessssessesesssssesessesssssssessssesssssssasssessesssessasessessssessessssoses 72
8.1 GLOSARIO. ...ttt eeee st s s es st s ettt st s et s st an et ntenensneenens 73
8.2 BIBLIOGRAFIA........oouieieeeeeeeeeee ettt sttt sttt n st 77



INDICE DE FIGURAS

Figura 1 — Interfaz de usuario basada en caracteres ................ccoeoeeiiriniiiiiiiienieesesieesiesnenns 19

Figura 2 — Interfaz de usuario basada en grafiCos. ... 19
FIgura 3 — Barra 08 MENUL........oiueierieiieieie st eee ettt e et esbestestestesneeneenaeneessenees 23
Figura 4 — Procedimiento principal y Subprocedimientos..............cccoecuivveveeieieeisieseeesessesesseoan, 25
Figura 5 — Procedimiento principal y procedimientos iNterN0S..........ccceveivveieeresieseese e 26
Figura 6 — Usando un archivo de iNCIUSION...........ccocoiiiiinieie e 28
Figura 7 — Movimiento de datos 8N ABL..........ccouiiiiiiiiieece s 30
Figura 8 — Tabla de base de datos de OpenEdge con UML..........cccooiiieiieie e, 35
Figura 9 — Archivo de procedimiento de ABL cOn UML.........ccccoeiiiiiiiiiiec e 36
Figura 10 — Enlaces entre unidades de codigo fuente de ABL con UML........ccocoviiiniininnnnnnne 36
Figura 11 — Enlaces entre unidades de c6digo y datos con UML...........ccccoviiiiiinnincieneee, 38
Figura 12 — Estructura logica de una barra de ment de ABL con UML............cccceeveviiieiinennenn, 39
Figura 13 — Modelos y vistas del marco de modelado ................coooiiiiiiiiiiiiiii, 42
Figura 14 — Organizacion de elementos en la Vistade Menu..............cooviiiiiiiiininiiiinn... 44
Figura 15 — Diagrama principal de la Vista de Ment .............coviiiiiiiiiiiniiiiii e 46
Figura 16 — Diagrama de un ment principal .............oooeiiiiiiiiiininiie e 47
Figura 17 — Diagrama de un submentl ...........cooiiriiiiiiiii e 47

Figura 18 — Organizacion de elementos en la Vista de Componentes................ccovveeeenennne. 49
Figura 19 — Diagrama principal de la Vista de Componentes ...............coevvereninereenieennnnn. 50

Figura 20 — Diagrama de una unidad funcional principal ................ccooiiiiiiiii i, 52

Figura 21 — Diagrama de una subunidad funcional ..................c.ooiiii 53



Figura 22 — Organizacion de elementos en la Vista de Datos .............ccoooevviiiiiiiinnnn.. 54
Figura 23 —Diagrama principal de la Vista de Datos ..............ccooviiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeea, 54
Figura 24 — Diagrama de una base de datos ..............coiiiiiiiiiiiiiiii e 55

Figura 25 — Organizacion de elementos en la Vista de Componentes de NSLib y Clasif.......... 56
Figura 26 — Diagrama de la Vista de Menu de Gestion de Expedientes .................cc.oveneen.. 61
Figura 27 — Diagrama del ment “2-Normalegal” ..............cooiiiiiiiiiiiii e, 63

Figura 28 — Diagrama del subment “a.Expedientes” ............ccooiiiiiiiiiiiiiiii e 64
Figura 29 — Organizacion de elementos en la Vista de Ment de Gestion de Expedientes.......... 65
Figura 30 —Recorte del diagrama de la unidad funcional “gesexp/mes0201”............ccccccuunn.... 66
Figura 31 — Diagrama de la subunidad funcional “gesexp/altaexp” ............ccoeiiinininninnn. 67

Figura 32 — Organizacion de elementos en la Vista de Componentes de Gestion

QS 54 01T TS5 4L P 68
Figura 33 — Recorte del diagrama de la base de datos “mesadbf” ..................ccooiiiiinni, 68
Figura 34 — Organizacion de elementos en la Vista de Datos de Gestion de Expedientes........ 69



RESUMEN TECNICO

El desarrollo de la presente tesina esta dirigido a demostrar mi aporte profesional en la obtencién de
documentacién mediante UML (Unified Modeling Language - Lenguaje Unificado de Modelado),
de aquellas aplicaciones informéticas que se han programado con un lenguaje de programacion
denominado ABL (Advanced Business Language - Lenguaje Avanzado de Negocio).

ABL surgi6 a principios de la década de 1980, para permitir la programacion de aplicaciones
informaticas que necesiten procesar una gran cantidad de datos, en ambitos de negocios tales como

el financiero, manufacturero y gubernamental.

Muchas de las aplicaciones informaticas que se han programado con ABL, no cuentan con algun
tipo de soporte documental que muestre como fueron disefiadas previamente. La solucion a esta

problemaética viene de la mano de UML.

UML es un lenguaje grafico que ofrece una simbologia estandar, la cual permite documentar en
diagramas los diversos aspectos que constituyen a una aplicacion informatica, desde las interfases

de usuario (pantallas) hasta las bases de datos, entre otros.

Por lo tanto, en este proyecto se ha tomado como ejemplo una aplicacion informéatica programada
con ABL denominada “Gestion de Expedientes”, la cual es utilizada en Instituciones Publicas.
Dicha aplicacion no posee documentacion acerca de su disefio; para obtenerla se especificara qué
componentes de UML se necesitan utilizar y como estos seran utilizados. A este desarrollo se lo ha

denominado “Marco de modelado con UML para aplicaciones desarrolladas con ABL”.



CAPITULO I:

INTRODUCCION
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1. 1 Introduccién

En el marco de la Carrera Ingenieria en Software de la Facultad de Ciencias Sociales y
Administrativas, Universidad del Aconcagua, se presenta la tesina denominada ‘“Marco de
modelado con UML para aplicaciones desarrolladas con ABL”, con el fin de obtener el Titulo de

Grado de Ingeniero en Software.

El Lenguaje Avanzado de Negocio, 0 ABL (Advanced Business Language), es un lenguaje de
programacion que permite desarrollar aplicaciones informaticas, las cuales estén destinadas a
resolver necesidades en ambitos de negocio tan diversos entre si, como lo son el financiero,
manufacturero y gubernamental, entre otros. Es por ello que estas aplicaciones reciben el nombre de

aplicaciones de negocio.

ABL ha sido especificamente creado para construir todos los aspectos de una aplicacion de negocio,

incluyendo las interfases de usuario, la l6gica de negocio y la gestion compleja de datos.

La mayoria de las aplicaciones que se han desarrollado con ABL suelen tener 10 o incluso 20 afios
de antigliedad. El problema que presentan estas aplicaciones es que se han construido sin pasar por
algin proceso de andlisis y disefio conceptual, por lo cual no cuentan con documentacion

relacionada.

Desde hace un tiempo a la actualidad, el modelado visual de software ha ido creciendo dentro de la
comunidad informatica, como la técnica para representar graficamente los diferentes aspectos que
dan forma a las aplicaciones, desde la especificacion de requerimientos hasta la implantacion en los
clientes, entre otros. El principal exponente en la materia es el Lenguaje Unificado de Modelado, o

mejor conocido como UML por sus siglas en inglés de Unified Modeling Language.

UML es un lenguaje grafico que define reglas y notaciones para visualizar, especificar, construir y

documentar sistemas de software.
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Por lo expresado hasta aqui, la hipdtesis que se aborda en el &mbito de la presente tesina consiste en
demostrar que, con el uso de UML se puede hacer ingenieria inversa sobre aplicaciones
desarrolladas con ABL, con el objeto de generar representaciones graficas que documenten sus

interfases de usuario, modulos de cddigo y acceso a bases de datos, y faciliten su comprension.

1. 2 Objetivos Generales

Los objetivos que se pretenden cumplir en este proyecto son los siguientes:

e Analizar conceptualmente las interfases de usuario, médulos de cddigo y acceso a bases de
datos de toda aplicacion desarrollada con ABL.

e Exponer una propuesta estandar de modelado con UML para dichas aplicaciones.
e Desarrollar un marco de modelado experimental en base a la propuesta anterior, para

aplicarlo a una opcion particular de una aplicacién de negocio real denominada Gestion de

Expedientes.
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MARCO TEORICO
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2.1ABL

2.1.1 Origen

En el afio 1981, un grupo de profesionales graduados del prestigioso Instituto de Tecnologia de
Massachusetts, en Estados Unidos, decidieron juntarse para fundar una compafiia de software bajo
el nombre de Data Language Corporation. Unos afios mas tarde, en 1987, la compafia fue

renombrada a Progress Software Corporation (PSC).

Desde sus comienzos hasta nuestros dias, PSC viene ofreciendo una completa infraestructura de
productos y servicios de software para el desarrollo, despliegue, integracion y gestion de

aplicaciones informéticas de negocio.

El producto mas conocido de la compafiia fue bautizado inicialmente como PROGRESS. Consiste
basicamente en un lenguaje de programacion de cuarta generacion (4GL, de Fourth-Generation
Programming Language) y en un sistema de administracion de bases de datos relacionales
(RDBMS, de Relational Data Base Management System). Juntos, el lenguaje y la base de datos, han
sido llamados PROGRESS 4GL/RDBMS. Su primer lanzamiento comercial fue en el afio 1984 con

la version 2.1.

Desde un principio, PSC se ha caracterizado en que cada una de las versiones de PROGRESS
cumpla con una politica constante de compatibilidad hacia atras, es decir, haciendo que los
desarrollos realizados en versiones anteriores mantengan totalmente su funcionalidad al

implementarlos bajo las nuevas versiones.

En el afio 1993 fue publicada la version 7 de PROGRESS, convirtiéndose en la primera versién

compatible con el sistema operativo Windows.
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A mediados de la década de 1990, PSC comenzo a establecer un perfil mas amplio dentro de la
industria del software con la adquisicidn de algunas empresas pequefias del medio, entre las cuales
se encontraban Apptivity, Sonic Software Corporation y NuSphere Corporation. Desde entonces, la
compafiia ha continuado utilizando este tipo de practica comercial, la cual le ha permitido expandir
su oferta de productos y servicios hacia nuevos horizontes tecnoldgicos, y a la vez dividir su
negocio en unidades operativas. Un claro ejemplo de tal escenario se dio en el afio 1999, cuando
cred la plataforma de negocio denominada Progress OpenEdge (en adelante OpenEdge) con el

objeto de mejorar su tradicional sistema de desarrollo de aplicaciones.

La introduccion en el mercado de una nueva plataforma de desarrollo llevé a que el tradicional
lenguaje de programacion Progress 4GL pasara a llamarse OpenEdge ABL. EI motivo de este
cambio era superar una supuesta percepcion de la industria acerca de que los lenguajes de cuarta

generacion eran menos competentes que otros lenguajes.

2. 1.2 Conceptos basicos

John Sadd lo define en el capitulo 1 del libro ABL Handbook como “un lenguaje de programacion
de procedimientos de alto nivel, desarrollado para permitir la construccién de casi todos los
aspectos de una aplicacién de negocio empresarial, desde la interfaz de usuario hasta el acceso a
las bases de datos y la logica de negocio”. Para comprender un poco mas este concepto, vamos a
analizar la expresion “lenguaje de programacion de procedimientos de alto nivel” desde los puntos

de vista que ofrecen sobre el lenguaje los siguientes términos claves:

e Procedimientos: Este término hace referencia al paradigma de programacion por
procedimientos en que se basa ABL. Siguiendo la filosofia de construccion de software que
propone este paradigma, ABL permite organizar el cédigo fuente de una aplicacion en
modulos llamados procedimientos, los cuales se encargan de realizar todas aquellas tareas

simples y complejas que dan funcionalidad a la aplicacién.
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e Alto nivel: Este otro término hace referencia al elevado nivel de abstraccion que ofrece ABL
a traves de sus sentencias de programacion y palabras claves. Esto quiere decir que, una
simple instruccion en un 4GL como ABL, puede hacer el trabajo de decenas o posiblemente
cientos de lineas de codigo en un lenguaje de tercera generacion (3GL, de Third-Generation

Programming Language) estandar como Visual Basic, Java 0 C++.

ABL es un lenguaje especificamente propuesto para expresar de manera concisa y eficiente
procesos de negocio. Estas operaciones o entidades de negocio suelen tener un importante
componente de procesamiento de datos. Para ello, ABL incluye poderosas sentencias y palabras
claves que se especializan en la construccion de aplicaciones de negocio. Estas expresiones del
lenguaje utilizan una sintaxis breve, de facil lectura y muy cercana al idioma Inglés que simplifica

el desarrollo de software.

ABL es el nico lenguaje de programacién actual que proporciona capacidades integradas para
acceder, manipular y almacenar datos de diferentes fuentes de datos y formatos, incluyendo las
bases de datos relacionales de OpenEdge y las de otros gestores populares como Oracle y Microsoft
SQL Server, XML (eXtensible Markup Language), archivos estructurados y no estructurados,
formatos definidos por el usuario, etc. Combinar estas capacidades con una sofisticada logica de
negocio, hace que ABL sea particularmente adecuado para desarrollar grandes aplicaciones de

negocio.

En el libro denominado Progress, PSC establece las principales filosofias por las cuales ABL
deposita todos sus esfuerzos:

e Hacer al desarrollador de aplicaciones méas productivo, minimizando la cantidad de cédigo

necesario para crear aplicaciones completas y de gran alcance.

o Aislar al desarrollador de posibles cuestiones como la portabilidad, dejando que el lenguaje
maneje esas cuestiones especificas de la plataforma durante el tiempo de compilacién o el

tiempo de ejecucion.
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e Proporcionar caracteristicas flexibles e inteligentes, que permitan al usuario final trabajar de

manera intuitiva y productiva con aplicaciones de gran capacidad de respuesta.

2. 1. 3 Evolucion

En sus primeras versiones, ABL permitia a los desarrolladores construir aplicaciones de interfaz de
caracteres que podian ejecutarse sobre una amplia variedad de plataformas de hardware, incluyendo

UNIX, DOS, y algunos otros sistemas operativos que ya no se usan.

Las primeras aplicaciones desarrolladas sobre OpenEdge eran completamente ejecutables entre
plataformas, de modo que un desarrollador podia simplemente mover una aplicacion de un tipo de
maquina o un tipo de pantalla de terminal a otro con la confianza que funcionaria correctamente en

todas partes.

Con la creciente presencia de Windows como una plataforma para interfases gréficas, ABL
evolucion0 para dar soporte a este tipo de interfases, con toda su diversidad de controles visuales,
ademas de las construcciones de programacion dirigidas por eventos necesarias para una aplicacion

basada en una de barra de menu de opciones y controlada con un mouse.

Hoy en dia el lenguaje continta creciendo, con mas nuevas extensiones para proporcionar cada vez
mas definicion dinamica de componentes de aplicacidn, asi como el acceso a tecnologias abiertas
como XML, y una serie de otras construcciones para dar soporte a un entorno abierto de desarrollo

y despliegue de aplicaciones.

En todo momento, las aplicaciones basadas en ABL se pueden mover de una versién a la siguiente
en gran parte sin cambios. Esta ventaja se debe a que el lenguaje proporciona un grado de
compatibilidad y migracion ascendente no comparable a ningun otro lenguaje de programacion de

alto nivel.
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Una de las mejoras mas recientes afiadidas a ABL, a partir de la version 10.1A de OpenEdge, fue la

incorporacion de los principios de la programacion orientada a objetos.

2. 1. 4 Analisis conceptual de aplicaciones desarrolladas con ABL

A partir de aqui, en las proximas secciones se analizan desde un punto de vista conceptual las
interfases de usuario, médulos de cddigo y acceso a bases de datos de toda aplicacion desarrollada
con ABL.

2.1. 4.1 Interfases de usuario

La interfaz de usuario es el medio de comunicacion entre un usuario y una computadora. Desde el
punto de vista del hardware, esta representada por aquellos dispositivos periféricos que son
utilizados para la entrada y visualizacién de datos, como el teclado, mouse, monitor o pantalla, etc.
En cambio desde el punto de vista del software, la interfaz esta representada por aquellos elementos
de una aplicacién, como ventanas, controles, menus, etc., que el usuario ve y con los cuales

interactua.
Es importante distinguir entre dos tipos de interfases de usuario, la interfaz de usuario gréfica o GUI

(Graphical User Interface) y la interfaz de usuario de caracteres o0 CHUI (Character User Interface).

En las siguientes figuras se pueden apreciar estas interfases.
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Fieldi: Yello

Fill-in Fields - Field2: PROGRESS

Field3: World!

Enter data or press F4 to end,

Figura 1: Interfaz de usuario basada en caracteres
Fuente: Progress Language

Procedure - s Run
Window 4
Field1:
Fill-in Fields {  Fieldz: [PROGRESS
Screen
Border
[Enter data or press ESC to end. ¥

Figura 2: Interfaz de usuario basada en gréaficos
Fuente: Progress Language
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Una de las diferencias entre estos dos tipos de interfases esta en que, una CHUI ofrece graficos de
baja resolucion basados en caracteres y permite solamente la entrada de datos a traves de un
teclado, en cambio, una GUI ofrece graficos de alta resolucion y permite adicionalmente la entrada

de datos a través de un mouse.

Otra de las diferencias entre estas interfases se basa en que, mientras una CHUI ocupa toda la
pantalla, una GUI esta dentro de un objeto que ocupa solamente una parte de la pantalla. Este objeto
se llama ventana. A pesar de que no se puede ver un borde grafico, una CHUI también esta
contenida en una ventana. Las interfases de caracteres utilizan una sola ventana que no tiene borde
gréfico y abarca toda la pantalla. Las interfases graficas pueden utilizar multiples ventanas
superpuestas, o pueden utilizar una sola ventana que ocupe toda la pantalla; en cualquier caso, las

ventanas GUI siempre tienen un borde grafico.

\olviendo a las figuras mostradas anteriormente, se puede observar que cada una de las ventanas
contiene tres campos de datos. En lugar de pensar en ellos solo como campos, no obstante, también
se los puede considerar como una coleccion de objetos individuales. Cada objeto tiene la capacidad
para comunicarse Y recibir entradas del usuario. En los ejemplos, los objetos de campos de datos
muestran el contenido actual de tres variables. El usuario puede elegir uno de ellos y cambiar el

contenido de ese objeto, cambiando asi el valor de la variable subyacente.

Para terminar de expresar la idea planteada en el parrafo anterior podemos agregar que, cada parte
de una interfaz de usuario en ABL, incluyendo una ventana, es un objeto. En ABL, los objetos de
interfaz de usuario se llaman widgets. Por lo tanto, cuando se construye una interfaz con ABL,

esencialmente se estan presentando al usuario los widgets que este puede manipular.

Uno de los widgets mas utilizados en las aplicaciones ABL son los menu. Estos se describen a

continuacion.
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2.1.4.1.1 Menu

Los menu afiaden funcionalidad a una interfaz. A través de éstos, los usuarios pueden acceder a las

diferentes funciones de una aplicacion en el orden que mejor les convenga.

Los mend son una parte importante de un modelo de programacion dirigido por eventos, como el
que ofrece ABL, ya que permiten a los usuarios controlar el flujo de una aplicacion. Para ello, un
menu ofrece diferentes opciones a los usuarios, las cuales les dan mas control sobre como utilizar

una aplicacion.

ABL define un menu como un widget que contiene una lista de comandos u opciones disponibles
para los usuarios. En ABL, un menu esta siempre asociado con otro widget. El tipo mas comun de
menU es la barra de mend. Una barra de mend es una barra horizontal presentada en la parte

superior de una ventana. La barra de menu esta siempre asociada con un widget de ventana.

Una barra de menu consiste de submend. Un submenu es una lista vertical de comandos y opciones
disponibles para un usuario. De este modo, la barra de menu es una coleccion de listas de comandos
y opciones. Los titulos de los submenu son listados de un lado a otro de la barra de mend. Para un
usuario, una barra de menu es una coleccion de menu desplegables. Para un programador en ABL,
una barra de menu es una coleccion de submen(. Entonces, los términos submend y menu

desplegable son analogos, y, menu y barra de menu también lo son.

Un submenu consiste de items de mend. Un item de menu es un comando individual u opcion, o
incluso otro submend. Cuando un submeni es un item de menu de otro submenu, se lo conoce
como submenu anidado. Los submen( anidados aparecen al lado del submenu principal cuando se

los escoge.
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Cuando se ha completado una barra de mend, lo que se presenta al usuario es una estructura

jerarquica que consiste de:

e Un widget de mend.

e Uno o mas widgets de submenu.

e Uno o mas widgets de items de menu por cada submend.

Los widgets que componen una barra de ment completa estan relacionados entre si. Por ejemplo,
los submenu son los hijos de la barra de menu. Cada uno de los submen( son hermanos entre si. De
la misma manera, los items de menu son hijos de un submenu padre y asi sucesivamente. Cuando se
programa una barra de mend completa, se la construye desde abajo hacia arriba. Los widgets de

nivel inferior deben existir antes de poder relacionarlos con los widgets de nivel superior.

El widget de menu en si no tiene un padre, ya que un menu siempre es propiedad de un widget. En
el caso de la barra de mena, el widget de ventana lo posee. Cada ventana en ABL puede poseer una

barra de mend.

La siguiente figura muestra una barra de menti con dos titulos de menu, “File” y “Edit”. Cuando se
elige “Edit”, un ment desplegable con tres items de ment aparece debajo del mismo. Cuando se
elige el item de ment “Add”, un ment desplegable con cuatro items de menu aparece al lado de

¢éste. La flecha a la derecha de “Add” indica que hay un submenu anidado.
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Menu Titles

Menu Bar Eile

) -
Submenu |
with Menu Circle
ltems Line

Rectangle

Nested Xt
Submenu

WIESMIGEEY — <Graphics Mode>

Enter data or press F4 to end.

Figura 3: Barra de menu
Fuente: Progress Language

2. 1. 4.2 Moddulos de cddigo

Cuando se aborda una aplicacion, la primera inclinacion podria ser escribir un nimero de
procedimientos individuales potencialmente largos, donde cada uno realice una completa y quiza
compleja tarea. Se puede ahorrar tiempo y hacer la aplicacion mas facil de mantener mediante el
uso de cddigo modular. En ABL, se pueden utilizar diferentes tipos de procedimiento para crear
modulos de codigo. El tipo de procedimiento que se use depende de las necesidades de la
aplicacion.

2.1.4.2.1Procedimientos

Un procedimiento es un modulo funcional de cddigo fuente escrito en ABL. Un archivo de
procedimiento es un archivo de sistema operativo en formato de texto que contiene uno o mas

procedimientos. Por convencion, estos archivos tienen una extension de tipo “.p”.
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Dado que un archivo de procedimiento puede contener muchos procedimientos, se podria ajustar
una aplicacion entera en uno solo. Sin embargo, este archivo extenso rapidamente se volveria dificil
de leer y mantener. En su lugar, se pueden crear muchos archivos de procedimiento, cada uno con
uno o mas procedimientos. Uno de estos archivos contiene el procedimiento principal o inicial, el
cual llama a otros procedimientos segin sea necesario por la aplicacion. Los procedimientos

Ilamados por el procedimiento principal se denominan subprocedimientos.

Los subprocedimientos permiten:

e Minimizar el tiempo de desarrollo de la aplicacion: No se tiene que volver a escribir una
secuencia de instrucciones cada vez que se las necesite, sino se llama al subprocedimiento

tantas veces como se quiera.

e Lograr un consistente comportamiento de la aplicacion: Las acciones realizadas por un
conjunto de sentencias se comportan de manera predecible cuando son llamadas por o

incluidas dentro de otro procedimiento.

e Mantener la aplicacién facilmente: Si se quiere cambiar el cddigo, se puede cambiar el Gnico
subprocedimiento que lo contiene, en lugar de corregir el codigo en muchas areas diferentes

del procedimiento principal.
Para ejecutar un procedimiento desde otro procedimiento, se utiliza la sentencia “RUN”.
Para demostrar este proceso, supongamos que un procedimiento principal crea una interfaz que
muestra cuatro botones. Cuando un usuario escoge un boton, una tarea distinta se ejecuta. Cada una

de estas tareas 0 modulos se almacenan en un archivo de procedimiento separado. Entonces cada

modulo se convierte en un subprocedimiento del procedimiento principal.
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La siguiente figura ilustra este concepto.

main.| Main Procedure
ON CHOOSE OF btn
DO
RUN subl.p. «€————
END
ON CHO b
DO:
RUN sub2.p -
END
|
1
Subprocedures Y [ subl.p | Y
Perfo 15K Perform Ta

Figura 4: Procedimiento principal y subprocedimientos
Fuente: Progress Language

En el ejemplo mostrado en la figura anterior, cada archivo de procedimiento contiene un
procedimiento. La sentencia “RUN” hace referencia al nombre del archivo para acceder al
procedimiento que contiene. Cuando un subprocedimiento se almacena en un archivo de

procedimiento separado, se lo denomina procedimiento externo.

ABL también permite almacenar subprocedimientos con el procedimiento principal en un archivo
de procedimiento. Estos subprocedimientos se llaman procedimientos internos. Se pueden tener

muchos procedimientos internos en un archivo de procedimiento.

Por convencidn, los procedimientos internos se almacenan en la parte inferior de un archivo de
procedimiento, después del procedimiento principal. Los procedimientos internos no requieren una
extension de archivo (“.p”). Estos procedimientos se acceden exactamente de la misma manera que

los externos, es decir, con la sentencia “RUN”.

25



La siguiente figura muestra un ejemplo simple de un archivo de procedimiento que contiene dos

procedimientos internos.

main.p

r /[* Define Widgets */

/* Define Frames */.

* Define Triggers */
N CHOOSE OF btn-1

0O~

1 RUN subl.p.
. END.

Main Procedure 4 ‘ . i
4‘ ON CHOOSE OF btn-2
\

RUN sub2.p
END.

/* MAIN LOGIC */
ENABLE btn-1 btn-2...

| WAIT-FOR...
PROCEDURE subl -
Internal Procedure /* Perform Task #1
(Sprrocedure) END PROCEDURE
PROCEDURE sub?
Internal Procedure (s Perform Task #2 */ |

END PROCEDURE.

Figura 5: Procedimiento principal y procedimientos internos
Fuente: Progress Language

Todos los procedimientos definen recursos como variables, widgets, frames y triggers. Por defecto,
el procedimiento principal no puede utilizar los recursos definidos en un subprocedimiento interno
0 externo. Tampoco un procedimiento externo puede utilizar los recursos definidos en el
procedimiento principal. En cambio, un procedimiento interno puede utilizar los recursos definidos
en el procedimiento principal. Esta caracteristica es la principal ventaja que los procedimientos

internos tienen sobre los procedimientos externos.
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2.1.4.2.2Archivos de inclusion

Un subprocedimiento es un médulo funcional y completo de cddigo. Se lo puede conectar a una
aplicacion més grande donde sea posible. Pero si se tiene un codigo comdn que no constituye un
modulo completo, es posible que se lo desee modularizar para el mismo ahorro de espacio y las
razones de mantenimiento que hacen valioso al subprocedimiento. Por ejemplo, se pueden tener

disefios de interfaz estandar.

Un archivo de inclusion es un archivo de texto que contiene codigo fuente de ABL. Cuando se
referencian archivos de inclusion en los procedimientos, ABL reemplaza la referencia con el
contenido del archivo en tiempo de compilacion. Asi, el nombre del archivo de inclusion es s6lo un
marcador de posicion para el codigo que lo referencia. Debido a que ABL compila en conjunto al
procedimiento principal y al archivo de inclusidn, estos pueden compartir las mismas variables,

(13942

frames, etc. Los archivos de inclusion tienen una extension de tipo “.i” por convencion.

Para referenciar a un archivo de inclusion, se agrega el nombre del archivo con su extension al

procedimiento y se lo cierra entre llaves.

La siguiente figura ilustra como trabajan los archivos de inclusion.
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Include File —» FOR EACK Custom

Figura 6: Usando un archivo de inclusion
Fuente: Progress Language

2.1. 4. 3 Acceso a bases de datos

Para manipular datos con las sentencias de ABL, es Util conocer las principales ubicaciones donde

éste almacena datos. Una vez que se entiende donde estan los datos, es mas facil visualizar como las

sentencias del lenguaje cambian o mueven esos datos.

Para comenzar a trabajar con datos, primero se los tiene que copiar desde la base de datos. La base

de datos es la primera ubicacion de datos.

Cuando un procedimiento copia datos desde una base de datos, ABL los almacena en memoria. Un
area de memoria utilizada para almacenar datos se denomina buffer. Cuando se solicita algun dato

de un registro de la base de datos, ABL coloca una copia de dicho registro en un buffer. Estos

buffers se denominan buffer de registro.
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Para cada tabla con la que se trabaje, ABL crea y mantiene un buffer de registro separado. En
general, no se tendra que trabajar directamente con los buffers de registro. ABL entiende qué hacer

con los buffers basados en el codigo.

Antes que los usuarios finales puedan ver o trabajar con datos, esos datos tienen que ser visibles en
la pantalla. Los datos visibles en pantalla son también almacenados en memoria. La memoria
reservada para los datos que aparecen en pantalla se denomina buffer de pantalla. Al igual que con

los buffers de registro, ABL mantiene los buffers de pantalla por el programador.

Estas ubicaciones de datos son importantes de entender porque se refieren a tres reglas

fundamentales del movimiento de datos en ABL. Estas son:

1. Un procedimiento no puede interactuar con datos hasta que los copie de la base de datos a
un buffer de registro. Una vez en el buffer de registro, el procedimiento puede manipular

esos datos.

2. Los usuarios finales no pueden interactuar con datos hasta que un procedimiento los copie
del buffer de registro al buffer de pantalla. Una vez en el buffer de pantalla, los datos son

visibles en pantalla.

3. ABL no copia automéaticamente los cambios hechos en un buffer de pantalla o un buffer de
registro al buffer relacionado. Por ejemplo, si una copia de un campo particular existe en
ambos buffers, cambiando los datos en el buffer de pantalla no cambia los datos en el buffer

de registro. Un procedimiento programado controla el movimiento de datos entre buffers.

Pensemos en las ubicaciones de datos como paradas a lo largo de una calle de dos vias. Para
mostrar un registro de una base de datos, ABL primero debe moverlo a un buffer de registro y luego
a un buffer de pantalla. Del mismo modo, ABL no puede escribir nuevos datos del buffer de
pantalla a una base de datos sin primero escribirlos a un buffer de registro. La siguiente figura

muestra como se mueven los datos en ABL.
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Data moving from the database to the screen

Database . Record Buffer Screen Bulffer

Data moving from the user to the database

Database Record Buffer ; Screen Buffer User Input

ot B

Batch Manipulation User Manipulation

Figura 7: Movimiento de datos en ABL
Fuente: Progress Language

En la figura se observa la diferencia entre la manipulacion por lote (batch manipulation) y la de
usuario (user manipulation). Si se escribe un procedimiento que procese registros en segundo plano,
entonces el procedimiento trabaja exclusivamente con buffers de registro. Si se escribe un
procedimiento que permita a los usuarios interactuar con los datos, el procedimiento ademas trabaja
con buffers de pantalla. En algin momento, este procedimiento interactivo copia datos entre los

buffers de pantalla y los de registro.

2.2 UML

2. 2. 1 Conceptos basicos

UML es un lenguaje gréfico estandar que permite visualizar, especificar, construir y documentar
“planos” de software, incluyendo aspectos conceptuales tales como procesos de negocio y
funciones del sistema, y aspectos concretos como expresiones de lenguajes de programacion,

esquemas de bases de datos y componentes reutilizables.
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Para comprender mejor cual es el significado de UML, basta con analizar cada una de las palabras

que lo componen, por separado.

e Lenguaje: UML es, precisamente, un lenguaje. Lo que implica que éste cuenta con una
sintaxis y una semantica. Por lo tanto, al modelar un concepto en UML, existen reglas sobre

cémo deben agruparse los elementos del lenguaje y el significado de esta agrupacion.
e Unificado: Unifica varias técnicas de modelado en una Unica técnica.

e Modelado: UML es visual. Mediante su sintaxis se modelan distintos aspectos del mundo

real, que permiten una mejor interpretacion y entendimiento de éste.

2. 2. 2 Un modelo unificado y estandar

UML fue creado para unificar tres métodos diferentes de modelado de software, cada uno de los
cuales tenia sus puntos fuertes: el Método Booch (Booch Method) de Grady Booch, la Técnica de
Modelado de Objetos (OMT, de Object Modeling Technique) de James Rumbaugh y la Ingenieria
de Software Orientada a Objetos (OOSE, de Object-Oriented Software Engineering) de Ivar

Jacobson.

En el afio 1994 los tres precursores de UML dieron forma a la primera version del lenguaje, y en el
afio 1997 comenzd a contar con el respaldo del consorcio OMG (Object Management Group), fecha
en la que fue lanzada la version 1.1. Desde entonces, UML atravesO varias revisiones y
refinamientos hasta llegar a la version actual, la 2.2. En el afio 2005 recibié la aprobacion de la 1ISO

(International Organization for Standardization) para convertirse en estandar.
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Desde su introduccion y amplia aceptacion, ha crecido enormemente en alcance y capacidad. Si
bien su principal uso esta dirigido al disefio y desarrollo orientado a objetos de nuevas aplicaciones,
y a la ingenieria inversa de aplicaciones existentes orientadas a objetos, hay un pequefio pero
creciente cuerpo de trabajo y literatura sobre su uso en antiguas aplicaciones no orientadas a
objetos, cuyo pionero en este campo es el Dr. Thomas Mercer-Hursh (VP Technology de Computing

Integrity, Inc.).

2. 2. 3 Propuesta de modelado con UML para aplicaciones
desarrolladas con ABL

Para poder modelar con UML aquellas antiguas aplicaciones de negocio, aun en funcionamiento,
que hayan sido desarrolladas con ABL, ya sea s6lo mediante procedimientos como también en
combinacion con clases, el Dr. Thomas Mercer-Hursh propone hacer ingenieria inversa sobre este

tipo de aplicaciones, utilizando tres categorias de modelos de UML.:

e Modelo de Interfases de Usuario: Puede utilizarse para representar una barra de mend y las

unidades funcionales asociadas.

e Modelo de Componentes: Puede utilizarse para representar unidades de programa (archivos

13 bh) 9

con extension ‘“.p” (procedimientos externos), “.w” (procedimientos externos de
construccion de ventanas), y “.cls” (clases), mas los procedimientos internos y funciones),

[T
1

unidades de inclusion (archivos con extension “.i””) y unidades de compilacion (archivos con

extension “.r”).

e Modelo de Datos: Puede utilizarse para representar todos aquellos aspectos de las bases de

datos de OpenEdge, como tablas, columnas, indices, triggers, etc., junto con las propiedades

de esos elementos.

Para llevar adelante esta propuesta de modelado, se requiere del uso de un perfil de UML.
32



2. 2. 4 Perfil de UML

UML introdujo a partir de su segunda version el concepto de “perfil”, el cual es un mecanismo de
extension del lenguaje que permite proporcionar un vocabulario adecuado para facilitar la

construccion de modelos en un dominio particular.

Un perfil de UML consiste de estereotipos, valores etiquetados y restricciones, que se aplican a
elementos, atributos, métodos, vinculos y mas, con el propésito de describir conjuntamente un

problema de modelado en particular.

2. 2.5 Ejemplo simple de estereotipo

Para introducirnos brevemente en el contenido de un perfil de UML, consideremos como ejemplo el
estereotipo “oeProgram”, el cual se usaria para representar procedimientos externos de ABL. Este
estereotipo es asignado a un elemento del lenguaje llamado “componente”. Estos pueden tener

asociados valores etiquetados, de los cuales “oeProgram” puede tener los tres siguientes:

e PathName: La ruta completa que identifica el archivo fuente desde el cual se ha extraido la

informacion.

e HasUI: Una bandera que indica si esta unidad de programa tiene alguna declaracion de

interfaz de usuario.

e HasDA: Una bandera que indica si esta unidad de programa tiene alguna declaracién de

acceso a base de datos.
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2. 2.6 El Perfil de UML para ABL

Generalmente, los perfiles de UML no son definidos para un lenguaje de programacion en
particular, como es el caso de aquellos que estén basados en el paradigma de programacion
orientado a objetos, ya que tienden a ser representados de una manera bastante sencilla por UML.
Pero en el caso de ABL, especialmente sus primeras versiones, solo se puede lograr tal
representacion si es a través del uso de un perfil. Es por ello que, el Dr. Thomas Mercer-Hursh
propuso la creacion de un perfil de UML para que sea adoptado como estandar en el modelado de
aplicaciones desarrolladas con ABL. Este perfil estd dividido en cinco secciones, cada una de las

cuales se describe brevemente a continuacion.

2.2.6.1 Esquema de base de datos de OpenEdge

Se cubre gran parte de las propiedades de este tipo de estructura de datos, incluyendo el disefio
fisico de sus bases de datos, los indices y la estructura l6gica de claves foraneas, aunque todavia no

se ha implementado todo aquello relacionado al servidor de datos.

En la siguiente figura se ilustra un elemento de modelado llamado “clase” con estereotipo “table”
(estereotipo estandar de UML), que representa una tabla tipica de una base de datos de OpenEdge,
que incluye su nombre, los nombres y atributos (tipos de datos y valores iniciales) de columnas,

clave primaria e indices.
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™
lint_session B

«column»

sessionid: integer
N sessionStartDate: date =today
sessionStartTime: integer=0
sessionuser. character
sessionbox: character
sessionrules: character
sessionparms: character
sessionname: character
sessionLastDate: date
sessionLastTime: integer=0

M «PK»

+ PK_key(integer)

«index»

+ index_sessionname(c haracter)
+ index_sessionstart(date, integer)
+ index_sessioguser(character)

Figura 8: Tabla de base de datos de OpenEdge con UML
Fuente: Modeling Existing ABL Systems with UML

2. 2. 6.2 Codigo fuente de ABL

Se hace hincapié en aquellas unidades estructurales de cédigo fuente desde y hacia las cuales fluye
el control de datos. Por lo tanto, hay estereotipos para archivos de procedimiento, archivos de

inclusion, clases, procedimientos internos, funciones, métodos y unidades de compilacion.

En el analisis para la construccion de un modelo, los procedimientos internos y las funciones
pueden ser clasificados como publicos o privados, segun si se los referencia desde fuera de una

unidad de compilacién o no.

Todas aquellas nuevas definiciones compartidas y referencias a variables compartidas también son

incluidas en el perfil.
En la siguiente figura se ilustra el elemento de modelado “componente” con el estereotipo

“oeProgram” ejemplificado anteriormente, que representa un archivo de procedimiento tipico de

ABL, el cual incluye su nombre y las referencias a variables compartidas.
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Figura 9: Archivo de procedimiento de ABL con UML
Fuente: Modeling Existing ABL Systems with UML

2. 2. 6. 3 Enlaces entre unidades de codigo fuente

Los estereotipos para las conexiones de control de flujo entre componentes de cddigo cubren todos
los tipos de relaciones posibles, incluyendo declaraciones simples de ejecucion de procedimientos
externos o procedimientos internos, declaracion de nuevas clases, invocacion de métodos, Ilamada
de funciones y adicion de superprocedimientos locales o de sesién. Para todos estos tipos de
relaciones, por un lado existe un vinculo detallado entre las unidades actuales de codigo en las
cuales el flujo comienza y termina, y por otro lado existe un vinculo resumido entre los
procedimientos externos o clases adjuntos. Un segundo vinculo resumido es creado entre las

unidades de compilacion. Esto facilita la diagramacidn en maltiples niveles.

En la siguiente figura se ilustra la seccion de un Diagrama de Componentes de UML, donde se

representan las relaciones entre procedimientos externos, procedimientos internos y funciones.

\
prolint/core/filterplugins. p A

..................

prolint/core/prolint.p

«oelPPUBlic» 1 q

p P
SethLintSuper

_______________________

Figura 10: Enlaces entre unidades de codigo fuente de ABL con UML
Fuente: Modeling Existing ABL Systems with UML
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2. 2. 6. 4 Enlaces entre unidades de cédigo y datos

Las conexiones entre codigo y datos deben establecerse en medio de la unidad més chica que
contenga codigo fuente, como por ejemplo procedimientos externos, procedimientos internos,
clases, funciones o métodos, y deben resumirse a nivel de unidad de programa y unidad de

compilacion.

Los estereotipos para estas relaciones distinguen entre los que son de solo lectura y aquellos donde
ocurre una operacion de creacién, eliminacion o actualizacion de datos, donde este tipo de

operacion se proporciona en una etiqueta.
La clausula WHERE de cualquier consulta SQL (Structured Query Language) también es capturada,
por lo cual cada campo que sea leido o escrito explicitamente debe ser anotado en una etiqueta junto

con la accién que ocurre.

La siguiente figura ilustra un Diagrama Simple de UML, donde se observa una tabla en el centro y

el acceso a sus datos desde procedimientos internos y unidades de programa.
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Figura 11: Enlaces entre unidades de cddigo y datos con UML
Fuente: Modeling Existing ABL Systems with UML

2. 2. 6.5 Estructura logica

La estructura logica hace referencia a la estructura de mena de este tipo de aplicaciones, la cual
proporciona acceso a funciones individuales del sistema. Para modelar esta estructura existe un

conjunto general de estereotipos que permite representar el modo de uso de estas aplicaciones.

Toda seleccion de menu que cause la ejecucion de algo mas que un procedimiento de menu debe ser
vinculado a una unidad funcional. Esta unidad contiene todo aquél codigo que podria alcanzarse
durante su ejecucion. A su vez, esa unidad funcional esta conectada a una unidad de compilacion,

siendo ésta el primer procedimiento que ejecuta.
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En la siguiente figura se ilustra el fragmento de un sistema de menu con las selecciones

correspondientes que conducen a unidades funcionales.

«oeMenu»
1 Main Prolint Screen
«oeMenu» «oeMenu» «oeMenu»
2 Using Prolint 3 Query Prolintdb 4 Developing Prolint
________________ ;
1 «oeDynamicSet» | «oeFunctionalUnit» «oeFunctionalUnit»
i
= 3 Result Window | prolint/prolintdb/dirstats w prolint/core/dnewrule w
1
i
'
i
«oeFunctionalUnit» «oeFunctionalUnit» «oeFunctionalUnit»>
prolint/outputhandlers/logwin.p prolint/prolintdb/incstats.w prolint/launch/test p
«oeFunctionallnit» «oeFunctionalUnit»
prolint/outputhandlers/logwing.p prolint/prolintdb/lintstats_p

Figura 12: Estructura légica de una barra de ment de ABL con UML
Fuente: Modeling Existing ABL Systems with UML
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CAPITULO III:

MARCO DE MODELADO
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3. 1 Introduccidn

La aplicacion de negocio desarrollada con ABL que se ha considerado como caso préactico
experimental en el &mbito de la presente tesina, denominada Gestion de Expedientes, si bien por un
lado no puede ser modelada directamente con UML, por otro lado tampoco lo puede ser haciendo
uso del perfil de UML para ABL que se expuso en el capitulo anterior. Por lo que, en este capitulo
se presenta el marco de referencia que se ha desarrollado con Enterprise Architect para demostrar el

modelado de dicha aplicacion. A éste se lo ha denominado Marco de Modelado (en adelante MM).

3. 2 Componentes de UML

Los principales componentes de UML que constituyen el MM son los siguientes:
e Modelos: Un modelo es la abstraccidn de un sistema fisico con un cierto proposito.
e Vistas: Una vista es la proyeccion de un modelo desde una perspectiva dada.

e Elementos: Un elemento es un objeto de modelado de cualquier tipo (clase, componente,

nodo, objeto, etc.).

e Diagramas: Un diagrama es la presentacion gréfica de una coleccion de elementos de
modelado.

e Conectores: Un conector es un vinculo logico entre elementos de modelado.
e Estereotipos: Un estereotipo es un nuevo tipo de elemento de modelado que extiende la

semantica de la notacion UML original, pero no su estructura.
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3. 3 Modelos y Vistas

El MM se divide en tres modelos, cada uno de los cuales se divide a su vez en vistas.

En la siguiente figura se ilustran los modelos y vistas del MM.

=Y < <MNombre_Sistema> =

& [d] Vista de Menus

. ] Vista de Componentes
- [B] Vista de Datos

Clasif

] Vista de Componentes
MSLI
- [&@] Vista de Componentes

=

=3

=

Hﬁ_Hﬁ_H

Figura 13: Modelos y vistas del marco de modelado

Cada uno de los modelos representa los siguientes componentes de la aplicacion:

e Modelo principal: Representa la estructura principal de la aplicacion desde tres perspectivas

diferentes y asociadas a la vez:
o Barra de mend.
o Archivos locales de procedimiento e inclusion.
o Tablas de bases de datos.
e Modelo “NSLib”: Representa aquellos procedimientos de una libreria de funciones
denominada NSL.ib, que la aplicacion debe utilizar para realizar sus tareas de administracion

de datos.
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e Modelo “Clasif”: Representa aquellos procedimientos utilizados por la aplicacion que se

encuentran contenidos en un directorio denominado “clasif”.

A partir de aqui, en las proximas secciones se describen en detalle cada una de las vistas que forman

parte de los modelos recién descriptos.
3. 4 Modelo principal

El modelo principal esta formado por las siguientes vistas.

3. 4.1 Vista de Menu

Representa todo el contenido de la barra de menud de opciones de la aplicacion, incluyendo ademas
las referencias a las unidades funcionales que conforman la Vista de Componentes, tanto del modelo

actual como de los modelos NSLib y Clasif.

Los elementos de modelado que se utilizan en esta vista son:

e Paquetes: Representan los submen( o menu desplegables (en adelante mend principales) y

los submend anidados (en adelante submena).

e Componentes: Representan la barra de menu y los items de menu.
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Estos elementos se almacenan l6gicamente dentro de la siguiente estructura de paquetes:

= Ui <<Mombre_Sistema>>

T} Vista de Mendis|

- a8 Vista de Menus

= ] «nsMainfMenu= Menu 1

- ag Menul

= ] =nsSubMenu= Submenull

- a8 Submenull

= [ «nsSubMenu= Submenu 111
ag Submenulll

£] «nsMenultems ftem 1.1.1.1
£] «nsMenultems ftem 1.1.1.N
# ] «ns5ubMenu» Submend 1.1.M
. &] «nsMenultems ftem 1.1.1

. &) snsMenultems ftem 1.1.M

- | =nsSubMenus Submenu 1.M

- ] ensMenultemns ftem 1.1

- B] ensMenultems ftem 1.M

& ] =nsMainMenu= Menu M

- 2] «nsMenuBar» Barra de Menud

Figura 14: Organizacion de elementos en la Vista de Men(s

e Los mend principales (en adelante menu) y la barra de mend se almacenan dentro del

paquete “Vista de Menu”.
e Los submenu se almacenan dentro de los menu y otros submena.
e Los items de menu se almacenan dentro de los menu y submend.
El paquete “Vista de Menu” junto con cada uno de sus menu y subment contiene un Diagrama de
Componentes de igual nombre que su contenedor, donde se representan graficamente sus propios

elementos y las referencias a elementos externos. Todos estos elementos se relacionan entre si

mediante el conector de Dependencia, de la siguiente manera:
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e La barra de menu se relaciona con los menu y una unidad funcional.

e Un menu se relaciona con uno 0 mas submenu y uno o mas items de menu.

e Un submenu se relaciona con uno o mas submenud, uno 0 mas items de mend y una unidad

funcional.

Un item de menU se relaciona con una unidad funcional.

Los estereotipos que se aplican a los elementos y el conector de modelado son los siguientes:

Para Paquetes:

e nsMainMenu: Se aplica a los menu.

e nsSubMenu: Se aplica a los submenu.

Para Componentes:

e nsMenuBar: Se aplica a la barra de mend.

e nsMenultem: Se aplica a los items de mend.

Para Dependencias:

e nsLinkFunctionalUnit: Se aplica a la relacion entre una unidad funcional y la barra de menu

y entre una unidad funcional y un submenu.

e nsLinkMenuBar: Se aplica a la relacion entre la barra de mend y un mend.
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e nsLinkMainMenu: Se aplica a la relacion entre un mend y un submenu y entre un mend y un

item de mend.

e nsLinkSubMenu: Se aplica a la relacion entre un submend y un submenu y entre un

submenu y un item de mend.

e nsLinkMenultem: Se aplica a la relacion entre un item de men0 y una unidad funcional.

Todos los elementos que forman parte de esta vista se denominan igual que las opciones que

representan de la barra de menu de la aplicacion.

A modo de ejemplo, en las siguientes figuras se ilustran los diagramas de “Vista de Mend”, un

menu y un submend.

cmp Vista de Mends .~
anshainhMenuxs anshainhMenux
Menu 1 Menu N

«nsLinkMenuBars «nsLinkienuBars

anshienuBar.

Barra de Mend

«nsLinkFunctionalUnit=

«nshainFuncticnalUnits
archivo_procedimiento_1_1

ﬂ + archivo_procedimiento_1_1.p

(from Vizts de Componentes)

Figura 15: Diagrama principal de la Vista de Mend
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emp Menu 1 /|

xnsLinkMainhenus

«nshainFunctionalUnits
archivo_procedimiento_2_1

«xnsClasifFunctionalUnits
ﬂ + archive_indusion_2_1.i archive_procedimiento_N

ﬂ + archivo_procedimiente_2_1.p

ﬂ + archive_procedimients 2 2.p

D + archive_procedimiente_2_3 {from Vists

Componentes)

[from Vizts de G onentes)

«xnsLinkMenultemas
«nsLinkMenultems

xnshlenultern wnshienultem:

item 1.1 itern 1.4

\
EEEC

ansLinkMainMenus «nsLinkMainMenus
«nsLinkMainMenus

Figura 16: Diagrama de un menu principal

omp Submenu 1.1 7

anshainFuncticnalUnitx
archivo_procedimiento_ «nsMSLibFunctionalUnits

—— - archivo_procedimiento_N
§] + srchive_inclusion_4_1.i

] +archivo_procedimienta_4_1.p
] +archivo imiento_4_2.p

(from Vizta de/¢omponentes)

(from Vists de [omponentes)

) ansLinkMenultems
wnsLinkMenultems

ftem 1.1.1 ftem 1.1.4

nsLi

«nsLinkSubMenus «nsLinkSubMenus

«nsLinkFuncticnalUnits

«nshlainFunctionalUnits
archivo_procedimiento_3_1

] + srehivo_procedimients_3_1p |

(from Vizsta de Componentes)

Figura 17: Diagrama de un submenu
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3. 4. 2 Vista de Componentes

Representa los componentes que forman parte de la estructura de cada unidad funcional, incluyendo
ademas las referencias a archivos de procedimiento y/o inclusion de los modelos NSLib y Clasif, y
las referencias a tablas de la Vista de Datos.

Una unidad funcional cumple con algunas de las siguientes caracteristicas:

Si se invoca desde alguno de los elementos de la Vista de Menu o desde mas de una unidad

funcional, se denomina unidad funcional principal.

e Sise invoca desde una unidad funcional principal se denomina subunidad funcional, al igual

que si se invoca desde otra subunidad.

e Su nombre hace referencia al nombre de aquel archivo de procedimiento que primero se

ejecuta tras su invocacion.

e Utiliza un procedimiento de la libreria para la administracion de datos.

A diferencia de lo que es una unidad funcional en si misma, un componente es aquel archivo

individual de procedimiento o inclusion que conforma su estructura.

Los elementos de modelado que se utilizan en esta vista son:

e Paguetes: Representan las unidades funcionales principales y las subunidades funcionales.

e Componentes: Representan los archivos de procedimiento y los archivos de inclusion.
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Estos elementos se almacenan l6gicamente dentro de la siguiente estructura de paquetes:

=M Vista de Componentes

- gf Vista de Componentes
# ] =nsMainFunctionalUnit= nomsis/aprell
= ] =nsMainFunctionalUnits nomsis/aproZl
- @8 nomsis/apro2l
= ] «=nsSubFuncticnalUnit= nomsis/apro23
- a8 nomsis/apro23
= [_] «nsSubFuncticnalUnit= nomsis/apro24
a8 nomsis/apro2d
2] «nslnitialProcedureFiles nomsis/apro24.p
- &] =nslncludeFiles nomsis/ainc22.i

- 2] «nslnitialProcedureFiles nomsis/apro23.p
- &] =nelncludeFiles nomsis/aincl.i
- 2] «nslnitialProcedureFiles nomsis/apro2l.p

- 2] «nsProcedureFiles nomsis/apro22.p
#- ] «=nsMainFuncticnallnits nomsis/aproe3l
- [ =nsMainFuncticnallnits nomsis/aprodl

# ] =nsMainFunctionalUnits nomsis/apron

Figura 18: Organizacion de elementos en la Vista de Componentes

e Las unidades funcionales principales se almacenan dentro del paquete ‘“Vista de

Componentes”.

e Las subunidades funcionales se almacenan dentro de las unidades funcionales principales y

otras subunidades.

e Los archivos de procedimiento e inclusién se almacenan dentro de las unidades y

subunidades funcionales.

El paquete “Vista de Componentes” contiene un Diagrama de Paquetes de igual nombre que su

contenedor, donde se representan graficamente todas las unidades funcionales principales.
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La siguiente figura ilustra este diagrama.

pkg Vista de Componentes /

anshlainFuncticnal Units
nomsis/aprol

anshainFuncticnal Units
nomsis/apro2

ﬂ + nomsisiaprod 1.p

«nshainFuncticnal Units
nomsis/aprod

@ + nomsis/ainc2 i
@ + nomsisiapro21.p
@ + nomsis/aproc22. p
] * nomsis’apro23

«nsMainFuncticnal Units
nomsis/aprod

ﬂ + nomsis/aprod1.p

@ + nomsis/aincd.i

@ + nomsis/aprod].p

@ + nomsis/aprod2. p

«nshainFuncticnal Units
nomsis/apron

E + nomsis/apron.p

Figura 19: Diagrama principal de la Vista de Componentes

Todas las unidades funcionales contienen un Diagrama de Componentes de igual nombre que su
contenedor, donde se representan graficamente sus propios elementos y las referencias a elementos
externos. Todos estos elementos se relacionan entre si mediante el conector de Dependencia, de la

siguiente manera:

e Un archivo de procedimiento y/o uno de inclusion de una unidad funcional principal o una
subunidad funcional se relaciona con uno o més archivos de procedimiento y/o inclusion de
esa misma unidad funcional, uno o mas archivos procedimiento y/o inclusion de los modelos
NSLib y Clasif, una o mas unidades funcionales principales, una o mas subunidades

funcionales y/o una o mas tablas.
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e Se ocultan todas aquellas relaciones entre elementos que hayan sido definidas en otras

unidades funcionales.

e No se ocultan las relaciones entre tablas definidas en la Vista de Datos.

Los estereotipos que se aplican a los elementos y el conector de modelado son los siguientes:

Para Paquetes:

e nsMainFunctionalUnit: Se aplica a las unidades funcionales principales.

e nsSubFunctionalUnit: Se aplica a las subunidades funcionales.

Para Componentes:

¢ nslnitialProcedureFile: Se aplica a aquellos archivos de procedimiento que primero se

ejecutan en las unidades funcionales.

e nsProcedureFile: Se aplica a los archivos de procedimiento.

¢ nsincludeFile: Se aplica a los archivos de inclusion.

Para Dependencias:

e nsLinkRun: Se aplica a la ejecucién de un archivo de procedimiento desde uno de inclusién

u otro de procedimiento.

e nsLinkinclude: Se aplica cuando se referencie un archivo de inclusion en uno de

procedimiento u otro de inclusion.
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e nsLinkReadData: Se aplica a la lectura de datos de una tabla desde un archivo de

procedimiento o uno de inclusion.

e nsLinkWriteData: Se aplica a la escritura de datos en una tabla desde un archivo de

procedimiento o uno de inclusion.

Todos los elementos que forman parte de esta vista se denominan igual que los nombres de los
archivos de procedimiento e inclusion que representan, precedidos por el nombre del directorio que
los contiene y una barra invertida hacia la derecha (/). Si el elemento es una unidad funcional, no se
coloca el tipo de extension de archivo al que hace referencia (.p). En cambio si es un archivo

individual, si se coloca su extension (.p 0 .i).

A modo de ejemplo, en las siguientes figuras se ilustran los diagramas de una unidad funcional

principal y una subunidad funcional.

cmp nomsis/apro21

base1:tablain D |

+campo111 1.7 «nsSubFunctionalUnits
nomsis/apro23
+campat1l 1 g] + nomsis‘ainc22.i

E + nomsis'apro23.p
| base1:tablat1 B | [ ] + nomsisispro24

Z

«nsLinkResdDatax

«nsLinkWriteDatax «nsLinkRunxs

«nsProcedureFiles

nomsis/apro22.p nslibc/ainct 1.i |

I
i
i
L

N

«nsLinkRunxs «nsLinklincludes

Figura 20: Diagrama de una unidad funcional principal
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cmp nomsis/apro23 -

| base2:tabla21 B

«nsLinkReadDatas

ansCIasifPﬂ:mduleF\le»: «nsSubFuncticnalUnits
e epra2i p ] ansLinkWriteDatax nomsis/apro24

'

'

g + nomsis‘apro24.p |

| DN ‘\_____J —

ansLinkRunz ansLinkRuns

«nsincludeFiles|
nomsis/ainc22 i

«nsLinkincludex

Figura 21: Diagrama de una subunidad funcional

3. 4. 3 Vista de Datos

Representa todas aquellas tablas de bases de datos que se utilizan en la aplicacion y las relaciones

establecidas entre si.

Los elementos de modelado que se utilizan en esta vista son:

e Paquetes: Representan las bases de datos.

o Clases: Representan las tablas.
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Estos elementos se almacenan I6gicamente dentro de la siguiente estructura de paquetes:

R i o Do SR

- HP Vista de Datos

5 [ «nsDatabases basel
T3 basel

+ [ «tables tablall
+ [ «tables tablaln
= ] «nsDatabases base2
T3 base2

[F «tables tabla2l
. [3 stables tabla2n
4 ] =nsDatabase= basen

Figura 22: Organizacion de elementos en la Vista de Datos

e Las bases de datos se almacenan dentro del paquete “Vista de Datos”.

e Las tablas se almacenan dentro de las bases de datos a las que pertenecen.

El paquete “Vista de Datos” contiene un Diagrama de Paquetes de igual nombre que su contenedor,

donde se representan graficamente todas las bases de datos que se utilizan.

plg Vista de Datos /

ansDatabasex xnsDatabases ansDatabasex
based base? basen

D + tablali D + tabla?1 D + tablan
D + tablain D + tablaZn

Figura 23: Diagrama principal de la Vista de Datos

Todas las bases de datos contienen un Diagrama de Clases de igual nombre que su contenedor,
donde se representan graficamente sus propias tablas y las referencias a tablas externas. Todas estas

tablas se relacionan entre si mediante el conector de Asociacion, de la siguiente manera:

Una tabla de una base de datos se relaciona o no con una o0 mas tablas de esa misma base de

datos y/o una o mas tablas de otras bases de datos, a través de una o mas referencias a

campos de datos externos.
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Los estereotipos que se aplican a los elementos de modelado son los siguientes:

Para Paquetes:

e nsDatabase: Se aplica a las bases de datos.

Para Clases:

table (estereotipo estandar): Se aplica a las tablas.

nsColumn: Se aplica a las columnas o campos de datos.

nsPk: Se aplica a las claves primarias.

nsindex: Se aplica a los indices.

Todos los elementos que forman parte de esta vista se denominan igual que las bases de datos y
tablas que representan. Ademas en el caso de las tablas, las propiedades de sus campos, claves e

indices coinciden con las definidas fisicamente.

A modo de ejemplo, en la siguiente figura se ilustra el diagrama de una base de datos.
class base1

tabla11 B tablatn B

«nsCalumna &nsColumna
campoiit: INTEGER campoint: INTEGER
campo12: CHARAGTER |, o040 +campot 11 campoinn CHARACTER
campo’ 1n: LOGICAL campotit; INTEGER

1 1.0

«nsFae «nsPis
+  clave[INTEGER) +  clave(INTEGER)

«nsindexs «nsindexs
+  indice{CHARACTER) +  indice{CHARACTER])

+campo111\N_1
+eampo111 N 1.7

base2:tablazd [F]

Figura 24: Diagrama de una base de datos
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3. 5 Modelos NSL.ib y Clasif

Cada uno de estos modelos esta formado por la siguiente vista.

3. 5.1 Vista de Componentes

Representa solamente aquellos archivos

de Mend del modelo principal. No se tienen en cuenta las estructuras internas de las unidades

de procedimiento, archivos de inclusion y unidades
funcionales que se reutilizan y referencian respectivamente en la Vista de Componentes y la Vista

funcionales como se hace con las del modelo principal.

Los elementos de modelado que se utilizan en esta vista son:

e Paquetes: Representan las unidades

e Componentes: Representan los archivos de procedimiento y los archivos de inclusion.

Estos elementos se almacenan l6gicamente

funcionales.

dentro de la siguiente estructura de paquetes:

S Claif|

. =[] Vista de Componentes

«nsClasifFunctionalUnits clasif/aproll
«nsClasifFunctionalUnit= clasif/apronn
=nsClasifincludeFile» clasif/aincll.i
«nsClasifIncludeFiles clasif/aincnn.i
«nsClasifProcedureFiles clasif/apro2l.p
«nsClasifProcedureFile» clasif/apronn.p

=nsM5LibFunctionalUnit» nslibc/aproll
=nshSLibFunctionalUnit= nslibc/apronn
«nshMSLibIncludeFiles nslibc/aincll.i
=nshSLibIncludeFiles nslibc/aincnn.i
=nshSLibProcedureFiles nslibc/apro2l.p
«=nsMSLibProcedureFiles nslibc/apronn

Figura 25: Organizacion de elementos en la Vista de Componentes de NSLib y Clasif
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e Tanto las unidades funcionales como los archivos de procedimiento e inclusion de cada
modelo se almacenan dentro del paquete “Vista de Componentes” correspondiente (no se

organizan como la Vista de Componentes del modelo principal).

El paquete “Vista de Componentes” no contiene un diagrama para representar sus propios

elementos. Menos aun las unidades funcionales.

Los estereotipos que se aplican a los elementos de NSLib son los siguientes:

Para Paquetes:

e nsNSLibFunctionalUnit: Se aplica a las unidades funcionales de la libreria.

Para Componentes:

e nsNSLibProcedureFile: Se aplica a los archivos de procedimiento de la libreria.

e nsNSLiblncludeFile: Se aplica a los archivos de inclusion de la libreria.

Los estereotipos que se aplican a los elementos de Clasif son los siguientes:

Para Paquetes:

e nsClasifFunctionalUnit: Se aplica a las unidades funcionales del directorio “clasif”.

Para Componentes:

e nsClasifProcedureFile: Se aplica a los archivos de procedimiento del directorio “clasif”.

e nsClasiflncludeFile: Se aplica a los archivos de inclusion del directorio “clasif”.
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Todos los elementos que forman parte de esta vista se denominan de la misma manera que aquellos
que pertenecen a la Vista de Componentes del modelo principal, aunque hacen referencia a los

directorios “nslibc” y “clasif” que los contienen respectivamente.
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CAPITULO IV:

CASO EXPERIMENTAL
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4. 1 Introduccion

Con el objeto de demostrar la aplicacion a un caso real del marco de modelado que se describio en
el capitulo anterior, a continuacion se presenta el modelado de la aplicacion de negocio denominada

Gestion de Expedientes (en adelante GE) para la cual éste se desarrollo.

La aplicacién GE fue disefiada y desarrollada para satisfacer los requerimientos que se producen en

el area de un organismo publico, dedicado al manejo de expedientes, notas y resoluciones.
En el ambito de la presente tesina, debido a la cantidad de funciones que ofrece la aplicacion
anterior, solo se van a representar aquellas funciones relacionadas con el manejo integral y

exclusivo de expedientes internos de una organizacion.

En las proximas secciones de este capitulo, se describen cada una de las vistas del modelo principal

aplicadas al caso experimental propuesto.

4. 2 Vista de Menu

Esta vista representa aquellas opciones de mend que permiten acceder a las funciones de GE.
La barra de menu de GE esta formada por los siguientes menu principales:
1. Clasifica: Permite administrar cada una de las bases de informacion (también Ilamadas
clasificadores o nomencladores) que sirven de sustento para realizar gran parte de las tareas

que ofrece la aplicacion.

2. Norma Legal: Provee las herramientas necesarias para administrar la informacion de todo

tipo de expedientes, notas, resoluciones y reclamos.
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3. Consultas: Brinda un conjunto de herramientas con las cuales se pueden generar una variada

gama de reportes, basados en informacion suministrada en las opciones de la aplicacion.

4. Utilitarios: Ofrece un conjunto de herramientas que permiten efectuar tareas de

administracion y mantenimiento de la aplicacion.

5. Wolantes: Permite confirmar los pases de expedientes y notas a distintas reparticiones u

oficinas.

Los menu anteriores se representan en el diagrama principal del paquete “Vista de Meni” que se

ilustra en la siguiente figura.

cmp Vista de Mends

«nshiainienux «nshiainienux «nshiainienux «nshiainfenus «nshiainhlenus
1-Clasifica 2-Mormalegal 3-Consultas 4-Utilitarios SV olantes

«nsLinkMenuBars  «nslLinkMenuBars «nsLinkhMenuBars «nsLinkMenuBare  ;pslinkMenuBare

«nshlenuBar:

ESTION DE EXPEDIENTES!

«nsLinkFundtionalUnits

«nshlainFuncticnalUnits
gesexpinsmesa

ﬂ + gesexp/nsmess.p |

(from Vista de Componentes)

Figura 26: Diagrama de la Vista de Menu de Gestion de Expedientes
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A partir de aqui, se comienza a focalizar la atencion en aquel mend principal cuyo contenido se
aproxima al ejemplo a tratar en cuestion. Para ello, se representa el ment “2-Normalegal” que

cuenta con las siguientes opciones:

a. Expedientes: Es un submenu que ofrece diferentes opciones para acceder a la administracion

de los datos de expedientes.

b. Notas: Es un item de mend que permite acceder a la administracion de los datos de notas.

c. Resoluciones: Es otro item de menu que permite acceder a la administracion de los datos de

resoluciones.

d. Reclamos: Es otro subment que ofrece diferentes opciones para acceder a la administracion

de los datos de reclamos.

En la siguiente figura se ilustra el diagrama correspondiente al menu anteriormente descripto.
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cmp 2-MormalLegal

anshainFuncticnal fnit=
gesexp/mes0202

ﬂ + gesexp/bnotl202.p
ﬂ + gesexplevn202.
ﬂ + gesexp/fornctSad. p
ﬂ + gesexp/mdell202.i
ﬂ + gesexp/mes0202.p
ﬂ + gesexp/mjmp0202.i

anshlainFuncticnal Inits
gesexp/mesl203

ﬂ + gesexp/mes0203.p
ﬂ + gesexp/mjmp0203.i
ﬂ + gesexp/mupd0203.i

ﬂ + gesexp/musr0203.i

ﬂ + gesexp/mupd0202.i
ﬂ + gesexp/musr0202.i
El + gesexplacumd202
El + gesexp/pase0202

[from Vizts Componentes)

(from Visia de ponentes)

ansLinkMenultem:s

ansLinkhMenulterms

anshlenultem:s anshlenultem:s

b.Motas c.Resclucicnes

™ A 7

ansLinkMainMenus -inkhMainMenus _inkhbainMenus _inkMainMenus

anshlainhlenus

2-Mormalegal

Figura 27: Diagrama del menu “2-NormalLegal”

Finalmente, para identificar dentro de la vista actual cuél es la opcién de GE que se ha elegido

como caso practico de aplicacion del marco de modelado, se representa el submenu “a.Expedientes”

que cuenta con las siguientes opciones:

a. Expedientes Internos: Es el item de mend que permite acceder a la gestion de expedientes
internos de una organizacion. Esta es la opcion a la que se hace referencia y por ende la que

se representa en la Vista de Componentes y la Vista de Datos respectivamente.
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b. Expedientes Externos: Es aquel item de menU que permite acceder a la gestion de

expedientes externos que provienen de otras organizaciones.

c. Carga manual: Es aquel otro item de menlU que permite acceder a la gestion de archivos

historicos de expedientes.

En la siguiente figura se ilustran las relaciones del submenu “a.Expedientes” con cada uno de los

items de menu anteriores, y las relaciones entre éstos y las unidades funcionales correspondientes.

cmp a.Expedientes

«nshlainFunctionalUnits

gesexp/mes0201

a + gesexp/bexpl201.p y - - y - -
a + gesexplescsery.i ecnsMalnFunctltunaIUnlt:o anshainFunctionalUnit:
ﬂ + gesexplevn0201 i gesexplexpex gesexpimesmanu

g + gesexp/irf0201.i ﬂ + gesexplejmpl201.i ﬂ + gesexplejmpl201.i
a + gesexp/mdelD201.i a + gesexplevnesaxt.i a + gesexplevnesaxt.i
a + gesexp/mesi201.p ﬂ + gesexplexpext.p ﬂ + gesexp/mdel0201.i
ﬂ + gesexp/mjmp0201.i ﬂ + gesexp/mdel0201.i ﬂ + gesexp/mesmanu.p
g + gesexp/mupd0201.i ﬂ + gesexpimupd0201.i ﬂ + gesexpimupd0201.i
g + gesexp/musr0201.i g + gesexpl/usresxt.i g + gesexpl/usresxt.i
:II ::zzﬁ: r:;:f:m (from Vizts ddﬂ;mpon enfes) (from Vizts d{!\Cmpon enfes)
_‘ + gesexp/pase0201

[from Vizta da'%wnpan entez)
ansLinkMenultems ansLinkMenultems:

ansLinkMenultems
ansMenultem:| «nshlenultems| «anshlenultem:|
a.Exp. Internos b.Exp. Externcs c.Carga Manual

\

ansLinkSubMenus LinkSubMenusx LinkSubMenux

«nsLinkFunctionalUnits

ansMainFunctionallnits
gesexp/mes0201c

ﬂ + gesexp/mesi201c.p |

[from Vizta de Componentes)

Figura 28: Diagrama del submenu “a.Expedientes”
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Todos los elementos de modelado que se han utilizado en los diagramas anteriores, excepto las

unidades funcionales, se almacenan dentro de la estructura de paquetes que se ilustra en la siguiente
figura.

= Ugg Gestidn de Expedientes

T visto de Mends

- a8 Vista de Menuis

- | =nsMainblenus 1-Clasifica

= || =nsMainMenu= 2-Mormalegal

- &8 2-Mormalegal

=[] =nsSubMenus a.Expedientes

af a.bpedientes

£l «nsMenultems a.Exp. Internos
£] «nsMenultern= b.Exp. Externos
. 2] =nsMenultems c.Carga Manual
# ] =nsSubMenu= d.Reclamos

- &] snsMenultem= b.Notas

- &] «nzMenultem= c.Resoluciones
& |_] =nsMainMenu» 3-Consultas

- || =nsMainMenu= 4-Utilitarios

- ] =nsMainMenu= 5-Volantes

Figura 29: Organizacién de elementos en la Vista de Menu de Gestidn de Expedientes

4. 3 Vista de Componentes

En esta otra vista se representan algunas de las unidades funcionales que se asocian al ejemplo que
se analiza. Una de ellas es la unidad funcional principal denominada “gesexp/mes0201”. La otra es

una de las subunidades funcionales que contiene la unidad funcional anterior, la cual se denomina

“gesexp/altaexp”.

La unidad funcional principal “gesexp/mes0201” es aquella unidad funcional que se relaciona con
el item de menu “a.Exp. Internos” de la figura 28. Su funcion es permitir que los usuarios lleven a

cabo la gestion de expedientes internos (autonumerados) de una organizacion.
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En la siguiente figura se ilustran algunos de los archivos de procedimiento, archivos de inclusion,
tablas, unidades funcionales y relaciones definidas entre todos estos elementos que conforman la

estructura de la unidad funcional principal.

NN K R 'I
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wnsLinkWriteDatas . A A :EEP 4 sNSLibProcedureFile: |
- |mesadbf:acuexp D 1.* r :
!
A |
S\ L |
SN 1 |
'\ ~

| nslibensmssg.p |

\ ] R\:i/?\-’\\"

. S ~. N «nsLinkReadDatax """'"--....,___“

e ansLinkRunx
\ “ ansLinkRunx
Y A ~

\\ ocI'ISLiI'I(REEdDEtEN-\\
i

«nsLinkRun

-

~
LinkR
eI «nsLinkReadDatax

|
T - ~ ~ «nsLinkReadDatax i
5, o~ — \\ «nsLinkReadDatas /| ™ -, / ansLinkRunx |
= e & - .
«nsSubFuncticnal Units * =l - “HSL"-'(;HEEdDEtE” I
=
gesexplaltaexp «nsProcedureFiles znsincludeFiles| ansincludeFiles| ansincludeFiles|
a + gesexp/altsexp.p ‘ gesexpbexpl201.p gesexp/mdeld201.i gesexplescserv. i gesexplirfl201.i

N

ansLinkRunx
ansLinkRuns

Ay b 7 7

\ F) F)
«nsLinklncludex  «nslinkincludes «nsLinkincludex

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
ansincludeFiles :
] "= —

gesexp/evni201.i =

I'. I i
"~ ensLinkResdDstan T = - _ _ \- /
Il SR -_“"'uélsﬁ:l:d;d;neﬂ/
«nsLinkincludes =i ]
| nslibe/nsm.i
L ]
.= T S

«nsLinkincludex

Figura 30: Recorte del diagrama de la unidad funcional “gesexp/mes0201”

La subunidad funcional “gesexp/altaexp” es aquella otra unidad funcional que se relaciona con el
archivo de inclusion “gesexp/evn0201.i” de la figura anterior. Su funcion es permitir que los

usuarios lleven a cabo la gestion de alta de expedientes internos autonumerados.
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En la siguiente figura se ilustran todos aquellos elementos y sus relaciones que conforman la

estructura de la subunidad funcional.

cmp gesexpialtasxp

[mesadbf:temmas D
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1 7
)
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|
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|
|
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|
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|
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|

|

|
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....... |

|
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TeneNSLibincludeFilesl - —
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ﬂ + gesexp/updsery.i

1.7
+expedi /

padron::serexp D

+nexp, 1.7 |
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|
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P —

(from Vﬁ de Componentes)

|
«nsLinkReadDatax

wnsLinkWriteDataxs «nsLinkincludes

«nsLinkWriteDatas /

|
|
|
} ansLinkRunx
|
|

Figura 31: Diagrama de la subunidad funcional “gesexp/altaexp”

Todos los elementos de modelado que se han utilizado en los diagramas anteriores, excepto tablas,
unidades funcionales principales y archivos de procedimiento e inclusion externos (de NSLib y/o

Clasif), se almacenan dentro de la estructura de paquetes que se ilustra en la siguiente figura.
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BT isto e Componentes
£ Vista de Componentes
E| __| =nsMainFunctionalnit= gesexp/mesd201
- €3 gesexp/mes0201
- ] «ns5SubFunctionallUnit= gesexp/acum201
= ] =ns5SubFuncticnalUnit= gesexp/altasxp
a8 gesexp/altaexp
€] «nslnitialProcedureFiles gesexp/altasxp.p
[ || =nsSubFunctionalUnit= gesexp/pase0201
- &l «nsProcedureFiles gesexp/bexp0201.p
- &] ensIncludeFiles gesexp/escserv
- &l «nsincludeFiles gesexp/evn0201.i
- &l «nsincludeFiles gesexp/irf0201.i
- & ensIncludeFiles gesexp/mdeld201.i
- & «nslnitialProcedureFiles gesexp/mes0201.p
- &] «nsIncludeFiles gesexp/mjmp0201.i
- & «nslncludeFiles gesexp/mupdd201.i
- & «nsIncludeFiles gesexp/mus201.i

Figura 32: Organizacion de elementos en la Vista de Componentes de Gestion de Expedientes

4. 4 Vista de Datos

En esta Ultima vista se representa solamente aquella base de datos cuyas tablas se utilizan en parte

por las unidades funcionales anteriores. Dicha base de datos se denomina “mesadbf”.

En la siguiente figura se ilustran algunas de las relaciones que se han definido entre tablas de la

misma base de datos, como también aquellas otras con tablas de otras bases.

acuexp B expedi B padron:serexp 2]
«nsColumna =nsCalumnx «nsColumns
=exa: integer=10 +oep sexp: integer=0 e expedi: character
sexp: integer=10 ssun: charactsr - tipser: character
ssun: character G- ctem: integer=0 exped catini: integer =10
oep: integer =0 fejs. integer=10 catfin: integer =0
s rEra=( inic: character
lexa: character lexp: character -
lexp: character +nexp. lexp, sexp  +nexp. lexp. aexp) nexp: integer =0 +  defsult)
nexa: integer =0 obse: character
nexp: integer =0 1. T asux: character 1
obse: character dope: date
feci: date nope: characer
eod: daie +nexa, lexs, sexa +nexp, lexp, sexp hope: charscter +nexp, lexp, aexp
ssux: character para: logical(0) = no
nope: character 1 1 mult: logical(0) = no
dope: dste extem: character 1.0
JEED ETTEDT +nexa, lexa, aexa  +nexp, lexp, sexp Zstem
orip: character «nsPis
1.0 1|+  expedi0(INTEGER, CHARACTER, INTEGER)
«nsPis «nsindexs
+  scusxp0{INTEGER, CHARACTER, INTEGER, INTEGER, CHARACTER, INTEGER) +nexp, lexp, sexp |+ i
«nsindess 1 .
+  acuexpl(INTEGER, CHARACTER, INTEGER) 3
+  acuexp2(INTEGER) +
+  acuexp3{CHARACTER) + i
+  acuexpd{DATE] +  expediT(CHAI
+nexp, lexp, ssxp?\ 1 +nexp, lexp, aexp

Figura 33: Recorte del diagrama de la base de datos “mesadbf™
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Todas las tablas que se han utilizado en el diagrama anterior, excepto aquellas de otras bases de

datos, se almacenan dentro de la estructura de paquetes que se ilustra en la siguiente figura.

- EEEE

- A Wista de Datos

= __| =nsDatabases mesadhbf
e %g mesadbf

5 «tables acuexp

F «tables expebk

[F «tables expedi

[F «tables pasexp

[ «tables pexpbk

F «tables temmas
[F «table= repart

[ e e e

Figura 34: Organizacion de elementos en la Vista de Datos de Gestion de Expedientes

4. 5 Acerca de los resultados obtenidos

La aplicacion experimental del marco de modelado a una de las funciones especificas de GE
demostro ser una experiencia satisfactoria, debido a que permitié obtener representaciones graficas
de sus interfaces de usuario, médulos de codigo y acceso a bases de datos a través de la Vista de

Men, Vista de Componentes y Vista de Datos, respectivamente.
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CAPITULO V:

CONCLUSION

70



5.1 CONCLUSION

En este proyecto se abordd en forma clara y precisa el andlisis conceptual de las interfases de
usuario, mddulos de cddigo y acceso a bases de datos que caracterizan a las aplicaciones
desarrolladas con ABL, y cdmo éstas pueden ser modeladas con UML mediante el perfil de

modelado desarrollado por el Dr. Thomas Mercer-Hursh.

Del analisis anterior surgi6 la necesidad de desarrollar un marco de modelado con UML, el cual

permitiese modelar la aplicacion de negocio considerada como ejemplo.

El conocimiento adquirido en el desarrollo de esta tesina ha demostrado que UML no solo permite
modelar aplicaciones orientadas a objetos, sino también puede ser utilizado en el modelado de otros

tipos de aplicaciones, gracias a su flexibilidad para extenderse a nuevos dominios.

Por lo tanto, dado los resultados positivos que se obtuvieron en el capitulo anterior, es muy
importante aclarar que el marco de modelado desarrollado en el capitulo 3 no solo se aplica a
Gestion de Expedientes, sino también a aquellas otras aplicaciones de negocio desarrolladas con
ABL, las cuales en conjunto forman parte de un gran sistema informéatico de gestién publica

denominado SIGA (Sistema Integral de Gestion Administrativa).
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ANEXOS
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6. 1 Glosario

3GL: Los Lenguajes de Programacién de Tercera Generacion son la gama de lenguajes de
programacion para ambitos computacionales donde se logra un alto rendimiento con respecto a
lenguajes de generaciones anteriores (primera y segunda generacion). Ejemplos: C, Fortran,
Smalltalk, Ada, C++, C#, Cobol, Delphi, Java, etc.

4GL: Los Lenguajes de Programacion de Cuarta Generacion son los lenguajes en los cuales en
lugar de escribir como deben obtenerse los resultados, se especifica cuales resultados son los que se
quieren obtener. Por ejemplo, los lenguajes de consulta de bases de datos (como el SQL) son

considerados lenguajes de cuarta generacion.

ABL.: Lenguaje de desarrollo de aplicaciones de negocio creado y mantenido por Progress Software

Corporation. Forma parte de la familia de los 4GL.

Buffer: Area de memoria utilizada para almacenar datos.

CHUI: Interfaz de usuario basada en caracteres.

Enterprise Architect: Herramienta CASE (Computer Aided Software Engineering) desarrollada por

Sparx Systems para el disefio y construccion de sistemas de software, para el modelado de procesos
de negocios, y para objetivos de modelado mas generalizados. Ofrece una plataforma de modelado
basada en UML.

Estereotipo: Un nuevo tipo de elemento de modelado que extiende la semantica del metamodelo.

Frame: Area de presentacion dentro de una ventana que ABL utiliza para mostrar widgets a nivel de

campo.

Ul: Interfaz de usuario basada en graficos.
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Ingenieria inversa: Es un método que avanza en direccion opuesta a las tareas habituales de

ingenieria, con el objetivo de obtener informacidn a partir de un producto accesible al publico, para

determinar de qué esta hecho, qué lo hace funcionar y como fue fabricado.

Ldgica de negocio: Término no técnico generalmente utilizado para describir los algoritmos

funcionales que se encargan del intercambio de informacion entre una base de datos y una interfaz

de usuario.

Metamodelo: Un modelo que define el lenguaje para expresar un modelo, como por ejemplo el

metamodelo estandar de UML.
OMG: El Grupo de Gestion de Objetos es un consorcio de compaiiias de software (HP, IBM, Apple,
etc.) dedicado al cuidado y el establecimiento de diversos estandares de tecnologias orientadas a

objetos, tales como UML, XMI, CORBA, entre otros.

OpenEdge: Plataforma de desarrollo de aplicaciones de negocio creada y mantenida por Progress

Software.

Paquete: Un contenedor l6gico de elementos de modelado. Agrupa elementos y también puede

contener otros paguetes.

Perfil (de UML): Un perfil es un paquete estereotipado que contiene elementos de modelado que se

personalizaron para un dominio o un proposito especificos, utilizando mecanismos de extension

tales como estereotipos, definiciones etiquetadas y restricciones.

Plataforma: En informatica y tecnologia, plataforma se refiere al sistema operativo o a sistemas

complejos que a su vez sirven para crear programas, como las plataformas de desarrollo.

Portabilidad: Se define como la caracteristica que posee un software para ejecutarse en diferentes

plataformas.
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Programacién orientada a objetos: Es un paradigma de programacion que utiliza objetos y sus

interacciones, para disefiar aplicaciones y programas de ordenador.

Programacién por procedimientos: Paradigma de programacion que consiste en basarse de un

nimero muy bajo de expresiones repetidas, englobarlas todas en un procedimiento o funcién y

Ilamarlo cada vez que tenga que ejecutarse.

Progress Software Corporation: Compafiia de software responsable de la plataforma de desarrollo

OpenEdge y el lenguaje ABL, entre otros productos.

RDBMS: Un Sistema de Administracion de Bases de Datos Relacionales es una coleccién de

hardware y software que organiza y proporciona acceso a bases de datos relacionales.

Software: Es el conjunto de los programas de coOmputo, procedimientos, reglas, documentacion y

datos asociados que forman parte de las operaciones de un sistema de computacion.

SQL: El Lenguaje de Consulta Estructurado es un lenguaje formal declarativo, estandarizado por

ISO, para manipular informacion en una base de datos.

Trigger: Procedimiento que se ejecuta cuando se cumple una condicién establecida al realizar una

operacion de insercion, actualizacion, o eliminacion de registros en una base de datos.

UML.: El Lenguaje Unificado de Modelado es un lenguaje grafico estandar respaldado por el OMG
para visualizar, especificar, construir y documentar “planos” (modelos) de software, incluyendo
aspectos conceptuales tales como procesos de negocio y funciones del sistema, y aspectos concretos
como expresiones de lenguajes de programacion, esquemas de bases de datos y componentes
reutilizables. Actualmente es el lenguaje de modelado de sistemas de software mas conocido y

utilizado.
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Unidad funcional: Coleccién de archivos de procedimiento y/o archivos de inclusion que trabajan

en conjunto para realizar alguna funcion particular del sistema.

Variable: Una variable es una ubicacién temporal de datos en memoria.
Widget: Combinacion de las palabras window-gadget, que se interpretaria como aparato, artilugio o

dispositivo de ventana. Para una aplicacion ABL, es un objeto que proporciona capacidades visuales

e interactivas.
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