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Resumen

Las interfaces gréaficas de usuario determinan la interaccién entre persona y compu-
tadora, lo que las convierte en uno de los elementos mas importantes en el desarrollo de
aplicaciones software. El disenio de un interfaz grafica puede ser determinante a la hora
de garantizar la viabilidad de un producto en la era digital en la que nos encontramos.
Esta importancia a nivel comercial ha generado un gran interés dentro de la industria
del software en desarrollar nuevas tecnologias que introduzcan nuevos modelos y disenos
que atraigan a mas usuarios. Esta expansion ha traido consigo una clara mejora en la
experiencia de usuario, pero también ha conllevado una mayor carga de trabajo en el
diseno y desarrollo de interfaces graficas. Esto se debe no sélo a la dificultad de desarrollar
elementos interactivos mas complejos, sino también al gran niimero de plataformas que se
deben conocer en profundidad para poder dar soporte al mayor nimero de dispositivos po-
sibles. Atajando este problema se consigue aumentar la productividad y reducir el tiempo
empleado, algo prioritario en cualquier negocio. La herramienta UIComposer, desarrollada
en este trabajo de fin de grado en colaboracién conjunta de la empresa HP SCDS y la
Universidad de Salamanca, ha sido creada para facilitar el disefio de interfaces graficas
de usuario. Esta herramienta ofrece la posibilidad de trabajar con distintas plataformas
y tecnologias siguiendo un modelo de trabajo comun. La aplicacion cuenta con un editor
de texto y un panel de propiedades con los que modificar el contenido de un fichero, y
un visualizador que muestra los cambios realizados. La aplicacion ha sido desarrollada
siguiendo una arquitectura modular y extensible, la cual permite anadir nuevas funciona-
lidades y soporte para cualquier formato de definicion de interfaces graficas de usuario.
Con esto se consigue establecer una aplicacién base a la cual se le puede seguir anadiendo
nuevos componentes que expandan sus capacidades.

Palabras clave: interfaces graficas, GUI, diseno, aplicaciéon, HTML, XAML, C#, .NET.
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Abstract

Graphical user interfaces determine the interaction between person and computer,
which makes them one of the most important elements in the development of software
applications. The design of a graphical interface can be decisive when it comes to guarante-
eing the viability of a product in the digital era in which we find ourselves. Its relevance on
a commercial level has generated great interest within the software industry in developing
new technologies that introduce new models and designs that attract more users. This
expansion has brought along with it a clear improvement in the user experience, but it has
also led to a greater workload in the design and development of graphical interfaces. This
is due not only to the difficulty of developing more complex interactive elements, but also
to the large number of platforms that must be thoroughly understood in order to support
as many devices as possible. Tackling this problem increases productivity and reduces
the time spent on it, a priority in any business. The UlComposer tool, developed in this
project in joint collaboration between HP SCDS and the University of Salamanca, has been
created to facilitate the design of graphical user interfaces. This tool offers the possibility
of working with different platforms and technologies following a common working model.
The application has a text editor and a properties panel with which the contents of a file
can be modified, as well as a viewer that shows the changes that have been made. The
application has been developed following a modular and extensible architecture, which
allows to add new functionalities and support for any graphical user interface definition
format. This establishes a base application to which new components can be added to
expand its capabilities.

Keywords: graphical interfaces, GUI, design, application, HTML, XAML, C#, .NET.
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1 Introduccion

En los inicios de la computaciéon la comunicacion entre computador y persona se limi-
taba a teclear érdenes en una consola. Este sistema requiere que el usuario sea conocedor
de estas instrucciones, por lo que el uso de los computadores se limitaba a los expertos.
Uno de los primeros investigadores en proponer un nuevo modelo de interacciéon persona
ordenador fue Douglas Engelbart en la que se conoce hoy en dia como “La madre de
todas las demos” de 1968 (Wired Staff, 2004). En esta presentacion se demostraron mu-
chos de los fundamentos de la informatica moderna como las ventanas, el hipertexto, las
videoconferencias o el raton.

Con la introduccion de los primeros ordenadores personales el usuario pasé a ser una
persona comun sin conocimientos de informatica, lo que hizo necesario un cambio en el
disenio de aplicaciones informaticas que facilitase su manejo con el uso de las interfaces
graficas de usuario. Uno de los primeros ordenadores comerciales que conto con una interfaz
grafica de usuario fue el Xerox Alto (Thacker, McCreight, Lampson, Sproull y Boggs, 1979),
desarrollado por algunos de los colaboradores de Engelbart en Xerox PARC. Este sistema
incluia muchos programas innovadores como Bravo, el primer editor de texto con tecnologia

What You See Is What You Get (WYSIWYG, lo que ves es lo que obtienes).

Con su interfaz grafica de usuario basada en el raton, el Alto influenciaria a Steve
Jobs y al sistema operativo Macintosh de Apple en la década de 1980 (Gladwell, 2011).
Jobs y su equipo simplificaron el disefio del escritorio permitiendo al usuario manipular
directamente los elementos mostrados en pantalla. Con esto se establecié el modelo WIMP
(ventanas, iconos, menus y puntero) en la interaccion persona-ordenador, el cual sigue
prevaleciente en los ordenadores de escritorio.

Desde entonces las interfaces graficas de usuario han seguido evolucionando y adap-
tandose a las nuevas tecnologias, como los dispositivos moviles con pantallas tactiles o la
realidad virtual, introduciendo nuevas formas de interactuar con una computadora. Estas
nuevas tendencias han influido también en las interfaces de usuario de los ordenadores de
sobremesa, aunque sigue habiendo una preferencia por la interfaz de usuario de escritorio
mas tradicional.

Las interfaces graficas se han convertido en la parte fundamental en la comunicacién
entre usuario y computadora. Su alcance ya no se limita solo ha presentar las funciones de
una aplicacién informaética, si no también ha proporcionar una experiencia satisfactoria al
usuario. El diseno de la interfaz puede ser determinante en la aceptacién de un producto
digital hoy en dia (Gutierrez Miranda, 2011). Debido a su importancia la industria de la
informatica ha invertido grandes recursos en su desarrollo, lo que ha dado lugar a un gran
numero de sistemas distintos.

Actualmente existe un gran nimero de lenguajes distintos para desarrollar interfaces
graficas. Esto se debe a que las grandes empresas tecnoldgicas tienden a desarrollar sus
propios sistemas. Por ejemplo, Microsoft cuenta con WPF y UWP, Apple con Cocoa y
SwiftUI, Google con Angular y Flutter, etc. Cada uno de ellas se implementa en lenguajes
distintos, lo que produce un ecosistema fragmentado en el que resulta dificil trabajar
de manera uniforme con todos ellos. Esto supone un perjuicio claro si, por ejemplo, se
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pretende crear una aplicacion multiplataforma, ya que no solo implica tener que aprender
un nuevo formato de definicion de GUISs, si no también el manejo de la herramienta que
permita trabajar con ese formato concreto.

Este proyecto surge con la idea de construir una tinica herramienta que permita trabajar
con varios formatos existentes para la definicion de interfaces graficas de usuario. Se
trabajara con dos formatos en concreto: HTML y XAML. El primero de ellos es hoy en
dia uno de los méas usados ya no sélo para paginas web, sino también para aplicaciones de
escritorio. HTML se ha convertido en un lenguaje ubicuo presente en todas las plataformas,
por lo que contar con una herramienta que permita editar un fichero de este tipo resultaria
de gran ayuda para aquellos que no sean conocedores del diseno de paginas web. El
segundo es un formato disenado por Microsoft para su uso en las aplicaciones de escritorio
en Windows. Con €l se pretende reemplazar gradualmente a las aplicaciones de Win32,
introduciendo un disefio mas moderno con las plataformas de Windows Presentation
Foundation (WPF') y Universal Windows Platform (UWP).

1.1 Estructura de la memoria
Este documento se divide en 7 apartados en los que se detallara el trabajo realizado
para desarrollar la aplicacion UlComposer.

1. Introduccién: se presentan los antecedentes histéricos y la motivaciéon de este
trabajo.

2. Objetivos: se estableceran los objetivos y el alcance del proyecto.

3. Metodologia y técnicas: se comentara la metodologia seguida y las técnicas de
ingenieria del software empleadas.

4. Metodologia y técnicas: se enumeraran las herramientas del entorno de de desa-
rrollo utilizadas.

5. Sprints: se relatara el desarrollo y la evolucion de los distintos componentes de la
aplicacion a lo largo del proyecto.

6. Producto: se mostrara el producto obtenido tras finalizar el desarrollo.
7. Conclusiones: se expondran las conclusiones finales y posibles mejoras futuras.
Junto con este documento se adjuntan varios anexos con documentacion técnica:

I Especificaciéon de requisitos: incluye los requisitos del sistema software siguiendo
el estandar IEEE-830 (IEEE, 1998).

IT Modelo de analisis: contiene diagramas UML en los que se muestra las relaciones
e interacciones entre las clases del sistema.

III Modelo de diseno: explicacién de la implementacion y la arquitectura del sistema.

IV Documentacion de referencia: documentacion sobre las clases e interfaces de la
aplicacion y los plugins.

V Manual de usuario: guia de uso del sistema orientada al usuario final.



2  Objetivos

Inicialmente se plantean dos posibles enfoques para el proyecto. El primero consiste
en una aplicacion de consola capaz de transformar un fichero de un formato a otro, y
el segundo, por el que se optd finalmente para este trabajo, se trata de una aplicacion
de escritorio que permita visualizar y editar interfaces graficas de usuario definidas en
distintos formatos.

Por tanto, el objetivo principal de este trabajo consiste en desarrollar una herramienta
que permita editar ficheros de interfaces graficas en distintos formatos, en concreto XAML
y HTML. La aplicacion UlComposer debe permitir trabajar de manera homogénea y
accesible con distintos formatos para facilitar el trabajo y el aprendizaje de diseno de
GUIs. Para cumplir con este objetivo la herramienta debe contar los siguientes elementos:

= Un editor de texto en el que se mostrara el contenido del fichero abierto. Con este
editor se podra modificar el contenido del fichero directamente a través del teclado, y
la aplicacién permitira guardar dichos cambios en el fichero original o en otro nuevo.

» Un visualizador con el que poder ver la interfaz definida en el fichero. El visualizador
debera también actualizarse segtin los cambios realizados sobre el fichero original.

= Un listado con las propiedades del elemento seleccionado del la interfaz grafica. Se
presentara el nombre y el valor de la propiedad, el cual podra ser modificado. Estos
cambios también deberan reflejarse en el editor de texto y en el visualizador.

Con esto la herramienta UIlComposer proporcionara un servicio completo con el que
poder editar las interfaces graficas definidas en el fichero cargado, ya sea directamente
con el editor o con las propiedades mostradas, y visualizar los cambios aplicados para
comprobar su efecto final.

Ademés de este objetivo principal con el que se define la funcionalidad de la aplicacion
se incluye otro en cuanto al disefio arquitectonico de la aplicaciéon. Su arquitectura tiene
que ser modular y extensible, de modo que los componentes necesarios para anadir soporte
a un nuevo formato puedan ser definidos aparte de la aplicacion principal. Este objetivo
se fija no solo para establecer una separacién clara entre el desarrollo de la aplicacion
principal y el de los componentes externos, sino también para ofrecer la posibilidad de
expandir la funcionalidad de la aplicaciéon en el futuro.

Por ltimo, la integracion y el despliegue de la aplicaciéon deben ser un proceso auto-
matizado. Primero, la integracion de la aplicaciéon mediante la compilacion y ejecucién de
pruebas tiene que ser transparente, para asi poder detectar posibles errores en el desarrollo.
Con esto se previene que los errores no detectados se propaguen y provoquen un dano
mayor, pudiendo resolverlos a tiempo. Después el despliegue debe ponerla a disposicion
de cualquier posible usuario automaticamente, realizando las operaciones necesarias de
compilacion y de empaquetamiento de todos los componentes.



3  Metodologia y técnicas

Dentro del desarrollo del software se pueden seguir distintos tipos de procedimientos
para mejorar la calidad del diseno y la gestién del proyecto (Garcia-Penalvo y Vazquez-
Ingelmo, 2019). En este caso se ha optado por seguir una metodologia 4gil que permita
trabajar siguiendo un modelo iterativo e incremental. En el Manifiesto por el Desarrollo
Agil de software (Beck et al., 2001) se establecen 12 principios en los que se priorizan la
adaptabilidad ante los nuevos requisitos, la eficiencia en la comunicacién, la calidad del
software y el progreso del producto al final de cada iteracion.

Ademas, para cumplir con los objetivos de integracion y despliegue automaticos, se
aplicaran en conjuncién con la metodologia agil las técnicas de integracion continua y
despliegue continuo, que forman parte de lo que se conoce como DevOps. Este tipo de
practicas sirven para acelerar el proceso de validacion de cambios y de entrega del producto,
con lo que se requiere menos trabajo en estas areas.

Por ultimo, se comentard la gestion de la configuracion, especificando los procesos de
identificacién y control de cambios. Estas tareas son importantes teniendo en cuenta que
en las metodologias agiles las cambios se producen frecuentemente, por lo que se debe
mantener un seguimiento apropiado.

3.1 Scrum

Scrum (Schwaber, 2004) es un marco de trabajo donde se definen una serie de practicas
para favorecer el trabajo en equipo. Scrum se incluye dentro de las metodologias agiles ya
que cumple con sus principios basicos, permitiendo una planificacién y organizacion del
trabajo flexible.

3.1.1 Roles

En Scrum se describen una serie de roles para cada uno de los participantes:

= El dueno del producto, responsable de definir los requisitos y de priorizar las
tareas.

= El equipo de desarrollo, encargado de entregar un producto al final de cada
iteracion.

= El Scrum Master, que debe asegurarse de que se siga las practicas definidas en
Scrum.

Dado que este trabajo no se trata de un proyecto colaborativo con multiples partici-
pantes es necesario adaptar estos roles para este contexto. Se podria decir que yo realizaré
el papel de los tres, aunque también hay que tener en cuenta la aportacién de los tutores
en el desarrollo del proyecto. Por tanto, el desarrollo del software serda mi responsabilidad,
y el seguimiento de la planificacion y las practicas de Scrum sera una tarea conjunta.
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3.1.2 Sprint

El elemento central dentro de la planificacion en Scrum son los Sprints, un periodo
de tiempo de entre 1 a 4 semanas durante el cual se lleva a cabo el trabajo. El Sprint
comienza con la planificacion, una reunién inicial donde los participantes establecen los
objetivos a cumplir durante el mismo y las tareas a llevar a cabo para cumplirlos. Durante
el desarrollo del Sprint también se realizaran reuniones diarias para que el equipo de
desarrollo se coordine. Al finalizar el Sprint los participantes se reiinen de nuevo para la
revision y la retrospectiva del Sprint. En la primera se revisan las tareas completadas y se
realiza una demostracion del producto obtenido como resultado. En la segunda se evalia
el Sprint y se proponen mejoras sobre la planificacién.

En este proyecto los Sprints seran de 3 semanas, y las reuniones de planificacién,
revision y retrospectiva se realizaran los Lunes por videoconferencia con el tutor de HP
SCDS. El tiempo total serd de 1 hora como maximo, durante la cual se revisaran las tareas
completadas, se realizard una demostracion de la aplicacion, se evaluara el progreso del
trabajo y se estableceran las tareas para el siguiente Sprint.

3.1.3 Historias de usuario

Una historia de usuario es una descripcion de una caracteristica del sistema software
desde la perspectiva del usuario. Representa la unidad basica de trabajo a realizar en el
Sprint, y se incluyen ordenadas por prioridad en el Backlog. Las historias de usuario en el
trabajo seguiran la siguiente plantilla:

COMO usuario QUIERO necesidad que quiero cubrir ENTONCES qué es lo que tengo
que hacer para lograrlo

Siguiendo este modelo para las historias de usuario se establecen claramente los requi-
sitos a cumplir y las actividades a completar para conseguirlo. En cada historia de usuario
se incluirdan también todas las subtareas necesarias para completarla, y unos criterios
de aceptacion con los que se pueda determinar si la tarea se ha completado, lo que se
conoce como la definicién de terminado. Ademas, cada historia de usuario debera seguir
los principios INVEST (Hartman, 2009):

Independiente del resto de tareas.

Negociable, resultado de la colaboracion de todo el equipo.

Con un valor claro que permita ordenarlas por prioridad.

Estimable en cuanto al tiempo que requiere completarla.

Pequena, de corta duracion.

Testable, que permita comprobar claramente si se ha completado o no.

3.14 Spikes

Los spikes son actividades que no se suelen definir como historias de usuario, si no que se
usan para investigar de antemano algtin elemento del que no se tiene mucho conocimiento.
Su propdsito es obtener el conocimiento necesario para comprender mejor un requisito o
aumentar la fiabilidad de una estimaciéon de una historia de usuario. En este proyecto se



Mario Fernandez Alvarez

utilizaran generalmente como un paso previo a la implementaciéon de un nuevo componente,
para explorar las posibles opciones y valorar cual resulta ser la mas 6ptima.

3.2 DevOps

Es dificil encontrar una definicién formal aceptada al tratarse de un ambito de trabajo
explorado recientemente, pero se puede decir que DevOps es un conjunto de practicas de
ingenierfa del software con las que se combina el trabajo de desarrollo (Dev) con el de
operaciones (Ops), eliminando la barrera existente entre los que desarrollan el software y
los que lo operan (Loukides, 2017). Estas préacticas surgieron a raiz del gran crecimiento
de la infraestructura de las paginas web, cuyo desarrollo se caracteriza por los cambios
frecuentes. Al aumentar el nimero de desarrolladores y recursos la estabilidad se reduce,
lo cual supone una pérdida mayor debido al crecimiento del nimero de usuarios. Las
practicas de DevOps comienzan entonces a aplicarse con el objetivo de conseguir mayor
escalabilidad y estabilidad.

Si bien este proyecto no es del mismo calibre que las grandes paginas web o los
servicios en la nube, también se puede beneficiar de estas practicas al aplicarlas en conjunto
con Scrum. Al final de los ciclos de desarrollo cortos de las metodologias dgiles se debe
conseguir un producto entregable, lo cual supone un incremento en el trabajo de operaciones.
Aplicando las practicas de DevOps este se reduce y se consigue un modelo de trabajo
automatizado y transparente (Santos Luaces, 2019).

Dentro de DevOps se pueden encontrar una gran variedad de técnicas distintas orienta-
das a distintos tipos de servicios, como la monitorizacion o la conteinarizacién. Dado que
este trabajo se limitara al ambito académico no es necesario aplicar este tipo de préacticas
destinadas al software a nivel comercial. Por tanto, dados los objetivos establecidos, las
dos practicas principales a aplicar seran la integracién continua y el despliegue continuo.

3.2.1 Integracién continua

La integracion continua, conocida comtinmente por sus siglas del inglés CI (continuous
integration, consiste en integrar automaticamente un proyecto software, es decir, comprobar
que la compilacién y las pruebas se ejecutan correctamente. Esto permite detectar los
posibles fallos provocados por las nuevas modificaciones anadidas al proyecto, evitando
asi que estos errores lleguen al producto final.

Para poder llevar a cabo esta practica se requiere un repositorio central donde se aloje
el codigo de la aplicacion, y un entorno donde se realicen las tareas de complicacion y
pruebas automaticamente. Estos se veran mas adelante en el apartado 4.2.3

3.2.2 Despliegue continuo

El despliegue continuo es una estrategia del desarrollo software en la que cualquier
cambio que haya pasado correctamente por las pruebas de integracién continua se pone
a disposicion del usuario final automaticamente. Esta estrategia se suele confundir con
la entrega continua ya que ambos comparten las mismas siglas del inglés, CD, pero la
diferencia clave es la automatizacion. En el despliegue continuo una vez se hayan superado
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satisfactoriamente las pruebas establecidas el nuevo cambio se aplica al producto final y se
despliega. En cambio, en la entrega continua este iltimo paso es manual, ya que requiere
que una persona apruebe los cambios realizados para asegurarse de su calidad.

El despliegue continuo es una practica eficiente siempre y cuando se establezcan unos
criterios claros para la aceptacion de una cambio. Es por ello que resulta apropiado para
este trabajo dado que en cada historia de usuario se incluye la definicién de terminado.
Con esto se consigue agilizar la gestion de la configuracion de los distintos elementos del
sistema, como se vera en el siguiente apartado.

3.3 Gestion de la configuracion

La gestion de la configuracion es una disciplina de la ingenieria del software que sirve
para controlar los cambios realizados en un sistema software. Su proposito es establecer
y mantener la integridad del producto durante el ciclo de vida del desarrollo. El plan de
gestion de la configuracion establecido para este proyecto se centrard en el control de
versiones y cambios de los elementos de configuracion software. Las distintas actividades
del plan se realizaran acorde al calendario establecido, en paralelo a las actividades de
desarrollo y documentacién, y realizando las revisiones pertinentes al finalizar cada Sprint.

3.3.1 Control de versiones

El control de versiones se limitard al codigo fuente implementado para la aplicacion, y
se realizard siguiendo la nomenclatura del versionado semantico (Preston-Werner, 2013).
En este estandar las versiones se identifican tinicamente con tres nimeros positivos X
(magor), Y (minor), y Z (patch) de la forma "X.Y.Z". En este caso se seguird la misma
definicién para X y Z, solo cambiara Y:

= X se incrementarda cuando se realice un cambio mayor que haga que la API sea
incompatible con la version anterior.

= Y indicara el Sprint de la planificaciéon temporal.

= 7 se incrementard cuando se corrija algiin error o se anada alguna nueva funcionalidad
compatible.

Al incluir en Y el nimero del Sprint de la versién resulta mas facil identificar las
distintas versiones obtenidas al final de cada uno. La primera version de la aplicacién sera
la "0.1.0", y se incrementara a medida que se completen las tareas y los Sprints.

Para poder llevar a cabo este proceso de manera automatica se utilizaran las herra-
mientas git y GitVersion como se verd en el apartado subsec:gitversion.

3.3.2 Control de cambios

Los cambios se implementaran segin los requisitos de las historias de usuario en
una nueva rama de desarrollo del repositorio central. Para que un cambio sea aprobado
debera cumplir los requisitos establecidos, superar las pruebas unitarias para los cambios
implementados, y documentar apropiadamente todo el proceso.

Una vez se haya aprobado se incluird en la configuracion de referencia, que en este
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caso se corresponde con la rama principal del repositorio. Usando la herramienta git se
realizard una peticiéon merge de la rama creada con la rama principal, resolviendo todos
los posibles conflictos que puedan aparecer. Tras esto se podra dar por finalizada la tarea
correspondiente.

Cuando se desee realizar algin cambio sobre un elemento de configuracién que haya
sido anadido a la configuracion de referencia, este deberd pasar por el mismo proceso, es
decir, definir la historia de usuario, implementar los cambios y evaluar si cumplen criterios
de aprobacion establecidos.



4 Entorno de desarrollo

El entorno de desarrollo estd formado por el conjunto de herramientas y procesos
empleados para crear el producto software. Para este proyecto se contara con todas las
herramientas, servicios y procesos necesarios para poder llevar a cabo la implementacion,
las pruebas, el despliegue y la documentacion. En los siguientes apartados se detallaran las
plataformas y lenguajes utilizados para implementar la aplicacion UIComposer, las herra-
mientas empleadas para el desarrollo del propio software, y por tltimo las herramientas con
las que se ha generado esta documentacion. También hay que destacar de antemano que
el sistema operativo usado durante el desarrollo serda Windows, concretamente la tltima
version Windows 10.

4.1 Plataformas y lenguajes

411 .NET Core 3

Hasta ahora para el desarrollo de aplicaciones de escritorio en
Windows con .NET solo se podia utilizar .NET Framework, pero
con la version 3 de .NET Core se anadié el soporte para GUIs
usando Windows Forms, WPF o UWP. Debido a esto .NET Core
tiene ahora mayor preferencia para las aplicaciones de escritorio
en Windows, y teniendo en cuenta también que su disefio es mas
moderno y ligero que su antecesora, .NET Core 3 resulta ser la
mejor opcion para la aplicacion. El inico incoveniente que se puede
plantear es que a dia de hoy atin se encuentra en fase de desarrollo,
por lo que algunas de sus caracteristicas no son estables.

Fig. 4.1. Logo .NET
Core

4.1.2 C#8

C# es un lenguaje de programacion orientado a objetos desa-
rrollado por Microsoft como parte de la plataforma .NET. Una
de las caracteristicas mas importantes de este lenguaje es que al
compilarlo no se genera coédigo maquina nativo, sino que se con-
vierte a cddigo CIL (Common Intermediate Language), el cual es
compilado durante la ejecucion del programa a codigo maquina
por el CLR (Common Language Runtime). Se utilizara la version
8 de este lenguaje que introduce nuevas caracteristicas como las
declaraciones using que se usaran el proyecto.

Fig. 4.2. Logo C#
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4.1.3 Windows Presentation Foundation

Puesto que la plataforma escogida es .NET las opciones para la implementacion de la
interfaz de la aplicacion se limitan a las compatibles con ella, que son Windows Forms,
Windows Presentation Foundation (WPF) y Universal Windows Platform (UWP). De
entre ella se ha escogido a WPF porque es mas moderna que Windows Forms, pero
también es compatible con las versiones anteriores de Windows a diferencia de UWP.

WPF es una tecnologia desarrollada por Microsoft para crear interfaces de usuario
enriquecidas y sofisticadas para Windows. WPF emplea XAML, un lenguaje basado en
XML, para definir y enlazar varios elementos de la interfaz. En WPF, XAML forma un
lenguaje de marcado de la interfaz de usuario para definir elementos de interfaz de usuario,
vinculacion de datos, eventos y otras caracteristicas. Los elementos XAML se asignan
directamente a los objetos de CLR, mientras que los atributos XAML se asocian a las
propiedades y eventos en esos objetos.

4.1.4 xUnit.net

xUnit.net es una plataforma para la implementa-
X n . n e cién de pruebas unitarias en .NET. Forma parte del
. i conjunto de herramientas conocido como xUnit, que

Fig. 4.3. Logo xUnit.net

siguen el diseno establecido inicialmente en SUnit
(Beck, 1989) en el que se definen varios elementos:

Test fixture, que contiene las precondiciones para las pruebas.

Test suite, un conjunto de pruebas que comparten el mismo fixture.

¢ u n u realizan mbios n ri ntorn jecucion
Método set , en el que se realizan los cambios necesarios al entorno de ejecucio
para poder realizar una prueba.

Método teardown(), en el que se deshacen los cambios anteriores.

En base a este patron de diseno se pueden distinguir tres diferencias claves entre
xUnit.net y el resto de plataformas para pruebas unitarias en .NET como MSTest o
NUnit:

= No se utiliza ningtn atributo especial para indicar una clase como fizture si no que
se buscan los métodos de prueba en todas las clases publicas.

» En lugar de setup() se utiliza el constructor de la clase donde se encuentran las
pruebas para establecer el contexto de las pruebas.

» Tampoco se utiliza teardown(), en su lugar se utiliza la interfaz “IDispose” para
desechar los recursos usados.

Como se puede comprobar el beneficio principal xUnit.net es que resulta mas sencillo
y ligero a la hora de definir las pruebas de usuario. Ademas estas pueden ser ejecutadas
también usando la linea de 6rdenes, por lo que se pueden anadir directamente al proceso
de integracion continua.

10
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4.2 Herramientas de desarrollo

4 Visual Studio 2019

2.1
Visual Studio es un entorno de desarrollo integrado (IDE) con
soporte para un gran nimero de lenguajes de programacién como
C++, C#, Java o Python. Incluye utilidades como IntelliSense
' para el autocompletado, depurador y disenador de GUI, y permite
anadir otras mediante extensiones.

Se ha optado por este IDE debido a la experiencia previa con él
y a que es el mas completo para trabajar con la plataforma .NET
al ser desarrollado también por Microsoft. Inicialmente se trabajo
con la version de 2017, pero por problemas de incompatibilidad
con .NET Core 3 finalmente se empleard la version Enterprise de este ano 2019 con
soporte para .NET Core 3 y C# 8. Esta version incluye caracteristicas como IntelliTrace
y IntelliTest que resultaran muy tutiles en la depuracion y en las pruebas, respectivamente.

Fig. 4.4. Logo Visual
Studio

4.2.2 Git

Git es un sistema distribuido de control de versiones que per-
mite gestionar los cambios realizados en un fichero. Su funciona-
miento se basa en tomar una instanténea (copia) del fichero con
cada cambio que se guarda en el repositorio. Su otra caracteris-
tica fundamental son las ramas, las cuales crean una bifurcacién
en el registro del repositorio que permite trabajar en paralelo y
realizar cambios sin que afecte a la otra rama. Cuando se finaliza
el trabajo en la nueva rama se puede unir de nuevo a la rama
anterior, aplicando todos los cambios que se haya recogido.

Fig. 4.5. Logo Git

Para este trabajo como norma general se creard una nueva rama por cada nueva tarea
del backlog que se empiece, y cuando esta finalice se uniréd de nuevo con la rama principal.
Otra de las normas del repositorio serd su organizacion, que se dividira en tres directorios:

= La carpeta code contendra el codigo fuente de la aplicacion. Esto incluye la solucién
de Visual Studio y sus proyectos, y también otros scripts utilizados en el proceso de
despliegue continuo.

= En la carpeta docs se incluirdn otros recursos del proyecto de pequeno tamano
(maximo 30MB). Cualquier otro recurso mas grande se guardard en un servicio en
la nube y se referenciara en la wiki del repositorio.

= spikes almacenara los spikes de investigacion que se realicen. Los spikes son también
proyectos de Visual Studio, pero conviene mantenerlos por separado ya que no forman
parte de la aplicacion en si.

11
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4.2.3 GitLab

GitLab es un servicio web basado en Git que se utilizara como
repositorio remoto del proyecto, de modo que los cambios reali-
zados localmente se subiran al repositorio para que puedan ser
propagados al resto de participantes del sistema distribuido. Ade-
mas del control de versiones a través de Git este servicio cuenta
con muchas otras caracteristicas que se utilizaran en este trabajo,
Fig. 4.6. Logo GitLab concretamente definir las historias de usuario siguiendo la planti-

lla establecida, mantener el backlog del producto priorizando las
tareas, planificar el calendario de trabajo en los Sprints que se marcaran como hitos, alojar
la documentacion del proyecto en una wiki, y las actividades de integracién y despliegue
continuos.

El uso de este servicio ha sido establecido por la empresa HP-SCDS para poder consultar
los cambios realizados. La administracién del repositorio correré a cargo de esta entidad,
y el alumno podra subir los cambios que haya realizado, crear nuevas historias de usuario
e hitos desarrollo, y gestionar el sistema de CI/CD.

4.2.4 GitVersion

GitVersion es una herramienta que trabaja directamente con el repositorio git del
proyecto para automatizar la identificacién de las versiones del software. Al ejecutar
la herramienta dentro del repositorio analizara las etiquetas presentes y asignara a los
proyectos creados con Visual Studio el niimero de version indicado en las etiquetas, el cual
seguira el ya mencionado versionado semantico.

Este proceso sera integrado dentro de el despliegue continuo, de modo que cuando se
publique la aplicacion el producto final serd identificable con el niimero de version. Este
se incluira tanto en las propiedades los ficheros ejecutables y de libreria de la aplicacion
como en la propia interfaz de la aplicacion.

4.2.5 Adobe XD

Adobe XD es un editor grafico usado para disenar y prototi-
par interfaces gréaficas de usuario. Sirve para el disefio vectorial, el
wireframing de sitios web, y la creacion de prototipos interactivos
y sencillos. En comparacion con otras herramientas de este estilo

cabe destacar su facilidad de uso y la capacidad de crear anima-

ciones automéaticamente, lo que anade la posibilidad de mostrar

) la interaccion deseada en el prototipo de la interfaz.
Fig. 4.7. Logo Adobe

XD En el proyecto esta herramienta se utilizarda para crear un

MockUp en el que se incluira el disefio preliminar de la aplicacion,

con los componentes principales y los colores elegidos. También se trazara la interaccion

basica con la interfaz de la aplicaciéon usando animaciones para simular las acciones del
usuario.

12
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4.3 Herramientas de documentacion

4.3.1 Visual Paradigm

Visual Paradigm es una herramienta CASE (Computer-Aided
Software Engineering) que permite crear diagramas de distintos
lenguajes de modelado. Esta herramienta ha sido utilizada en
varias asignaturas de la titulacién de Ingenieria Informatica pa-
ra crear diagramas usando el Lenguaje Unificado de Modelado
(UML). UML es un lenguaje grafico para visualizar, especificar
y documentar un sistema de software. UML ofrece un estandar
para describir un modelo del sistema, incluyendo aspectos con-
Fig. 4.8. Logo Visual ceptuales como funciones del sistema, y aspectos concretos como

Paradigm componentes de software reutilizables.

Para documentar este trabajo se utilizaran diagramas de UML de varios tipos:

= Diagrama de clase: describe la estructura de un sistema mostrando las clases del
sistema, sus atributos, métodos y las relaciones entre objetos.

= Diagrama de componentes: muestra las relaciones estructurales entre los compo-
nentes de un sistema.

= Diagrama de secuencia: usado para mostrar las interacciones entre objetos en el
orden secuencial en que ocurren esas interacciones.

4.3.2 Doxygen

Doxygen es una herramienta que permite generar documentacion automaticamente a
partir de los comentarios en los ficheros fuente del proyecto. Gracias a ella se generard
documentacion en formato HTML con una navegacion sencilla. Los comentarios seguirdn
un formato XML especifico (Microsoft, 2017a), y se agregaran encima de la definicién de
un tipo o un miembro. Los proyectos de Visual Studio han sido configurados para que
exporten automaticamente los comentarios a un fichero con formato XML, que podra ser
analizados por Doxygen.

4.3.3 LaTeX

ET ﬁ LaTeX es un sistema de maquetacién de alta calidad que inclu-
— ye caracteristicas disenadas para la produccion de documentacion
B técnica y cientifica. Al utilizar este sistema frente a otras herra-

Fig. 4.9. Logo LaTeX mientas ofimaticas se obtiene un resultado de mayor calidad, por
lo que esta memoria y los anexos adjuntos seran producidos con

él para conseguir una mejor presentacién. Para trabajar con este sistema en Windows se
utilizard la distribucion MiKTeX y el editor Texmaker.

13
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Sprints

En esta seccion se podra ver la evolucion del trabajo a lo largo de los Sprints planificados.
En el apartado 3.1.2 se comento ya que su longitud serd de 3 semanas, con una reunion
los lunes para revisar el trabajo realizado a lo largo de ese periodo y para planificar el
siguiente Sprint. El calendario del proyecto se dividira por tanto en 8 sprints, comenzando
a finales de enero de 2019 con el comienzo del segundo cuatrimestre de la titulacion de
Ingenieria Informéatica, y acabando a finales de junio del mismo ano cerca del plazo de
entrega del Trabajo de Fin de Grado.

Sprint  Inicio Fin Objetivos

1 21/01/2019  08/02/2019  Asentamiento de la infraestructura necesaria
para comenzar con el desarrollo.

2 11/02/2019  01/03/2019  Despliegue continuo, definicién de la arquitec-
tura extensible de la aplicacién e implemen-
tacion de plugin HTML.

3 04/03/2019  25/03/2019  Creacién de plugin XAML para ficheros sen-
cillos.

4 25/03/2019  15/04/2019  Resolucién de errores en los plugins XAML y
HTML y actualizacién de la documentacion.

5 15/04/2019  06/05/2019  Solucién de los fallos en los procesos CI/CD
y mejora del plugin XAML para ficheros com-
plejos.

6 06/05/2019  27/05/2019  Implementacién del panel de propiedades.

7 27/05/2019  17/06/2019  Completar el desarrollo del panel de propie-
dades.

8 17/06/2019  28/06/2019  Anadir funcién de guardado de ficheros.

Tabla 5.1: Sprints del proyecto

A continuacion se expondran los Sprints completados incluyendo las historias de usuario
realizadas en cada uno de ellos. La numeracién indicada para las historias de usuario se
corresponde con la del repositorio en GitLab.
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5.1 Sprint 1

El objetivo de este Sprint sera el de establecer la infraestructura béasica para poder
comenzar con el desarrollo de la aplicacién. El Sprint comenzo el 21/01/2019 y finalizé el
08/02/2019. Las historias de usuario realizadas fueron las siguientes:

Subir spike .NET Core a repositorio

COMO tutor del proyecto QUIERO que todo el codigo gene-
rado esté disponible para consultarlo en cualquier momento

Descrineis
escripeion ENTONCES necesito que el primer spike implementado sea
subido al repositorio de Git
1. Subir el proyecto y ficheros de cédigo asociados al spike a la
t ikes del itorio.
Tareas carpeta spikes del repositorio

2. Documentacion.
3. Pull request.

Criterios de | Todos los ficheros del spike deben de estar contenidos en una
aceptacion carpeta con un nombre descriptivo.

Tabla 5.2: Historia de usuario n.° 3

Antes de la reunioén inicial de este primer Sprint se implementé un spike para probar
el funcionamiento de la plataforma .NET Core 3. Con esta prueba se pudieron comprobar
las modificaciones necesarias a aplicar al entorno de desarrollo para poder trabajar con
dicha plataforma. En concreto fue necesario descargar el kit de desarrollo software de
NET Core 3 y configurar Visual Studio 2017 para usarlo.

Documentar SCM

COMO desarrollador QUIERQO conocer exactamente que en-
torno de desarrollo y aplicaciones necesido para trabajar en
la solucion ENTONCES necesito que documentar en la Wiki
Descripcion | todos los pasos y herramientas necesarias para poner en fun-
cionamiento el entorno de desarrollo del proyecto, como el IDE
de compilacion, el programa de mock ups, donde se documenta,
etc.

1. Crear una nueva pagina en la Wiki dentro de SCM.
Tareas 2. Documentar el entorno de desarrollo y tools asociadas.
3. Documentar los procesos definidos.

1. Los resultados deben de estar en la Wiki.

Criterios de | 2. Todo el software necesario debe de estar referenciado.
aceptacion 3. Los criterios definidos para SCRUM deben de estar referen-
ciados.

[\

Tabla 5.3: Historia de usuario n.° 4
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Con esta actividad se establecieron las herramientas y configuraciones necesarias para
poder llevar a cabo el proyecto que aparecen en el apartado 4, y los procesos de gestion
de la configuraciéon descritos en el apartado 3.3.

Implementar un Mockup basico de la Ul

COMO desarrollador QUIERO tener una referencia clara de
la Ul que debo implementar para la aplicacion ENTONCES

Descripeion necesito que la Ul esté definida a nivel visual y funcional (bésico)
antes de comenzar a implementarla.
Crear un nuevo fichero de mockup en "docs\mockups'".
Definir el layout general de la aplicacion.
Documentar los procesos definidos.
Tareas

Definir el comportamiento basico de la aplicacion.
Documentacién.
Pull request.

S

El fichero de mockup debe de estar referenciado en la Wiki.

. El mockup debe de reflejar las tres columnas definidas para
el layout bésico.

3. El mockup debe de reflejar al menos como se abriran los

ficheros externos.

DN =

Criterios de
aceptacion

Tabla 5.4: Historia de usuario n.° 5

Un Mockup de una interfaz de usuario permite mostrar el diseno final sin llegar a
implementar el software. En el Mockup se refleja la paleta de colores elegida, la distribucion
de los elementos y la interaccion basica de navegacion, aunque su grado de complejidad
puede variar. Para realizarlo se exploraron varias opciones, pero finalmente se opto por la
aplicaciéon Adobe XD comentada en la seccion 4.2.5.

El Mockup de la aplicacion se ha disenado de acuerdo a la idea inicial sobre la interfaz,
segun la cual la vista principal de la aplicacion se divide en tres columnas redimensionables
como se muestra en la figura 5.1.

= En la columna izquierda se mostrara el contenido del fichero seleccionado, pudiendo
seleccionar los distintos controles visuales para editarlos manualmente o desde la
columna con las propiedades.

= En la columna central se visualizard la interfaz correspondiente al fichero abierto,
permitiéndose ampliar o disminuir el tamano de la vista arrastrando un control
situado en la esquina inferior derecha.

= En la columna derecha apareceran las distintas propiedades del elemento seleccionado,
agrupadas en categorias para conseguir una navegacion estructurada.

= En la parte superior habra una barra que incluira varios botones con los que se
desplegaran subments con distintas acciones, como abrir un archivo, guardar el
archivo actual o salir de la aplicacion.
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Fig. 5.1. Mockup de la aplicacién

Los colores han sido escogidos para cumplir como minimo con la calificacion AA de la
gufa de accesibiliad WCAG (Caldwell, Cooper, Guarino Reid y Vanderheiden, 2008), de
modo que los colores del texto y del fondo tienen un alto contraste para que el texto sea
legible. El color de fondo de las columnas izquierda y derecha seran de un tono gris oscuro
(M #3E3E3E), y el de la barra superior y los mentis serd un tono méas claro (B #959595).
Para mantener el contraste, el color del texto en las columnas laterales serd méas claro (
#DCDCDCJ) y en el menti més oscuro (ll #2E2E2E), aunque cabe la posibilidad de que
en la aplicacién final se permita cambiar los colores para el codigo mostrado en la columna
izquierda.

El Mockup incluye animaciones y transiciones con las que se muestra la interaccién
basica con algunos de los elementos de la interfaz, como el ment de la barra superior, las
guias para redimensionar las columnas y las propiedades de la columna derecha. Estas
interacciones se pueden ver en el video de demostracion disponible en este enlace: https:
//drive.google.com/file/d /1Ry5C9d UkiohoFqqt14yBCStFILpm1;2Q).
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Crear solucidon basica en Visual Studio

COMO desarrollador QUIERQO tener un espacio de trabajo
para implementar el cddigo del proyecto ENTONCES necesito
disponer de una solucién basica de Visual Studio y los proyectos
basicos de referencia.

Descripcion

1. Crear la solucién de Visual Studio para proyectos .NET
Core.

2. Crear un proyecto de tipo libreria para implementar la logica.

3. Crear un proyecto de tipo WPF para .NET Core para im-
plementar la capa de presentation.

4. Crear un proyecto de tipo Unit testing.

5. Documentacion.

6. Pull request.

Tareas

1. Los resultados/documentacién deben de estar en la Wiki.

2. La soluciéon de VS debe de compilar para todas las platafor-
mas.

3. Todos los ficheros asociados deben de generarse dentro de la
carpeta code del repositorio.

Criterios de
aceptacion

Tabla 5.5: Historia de usuario n.° 6

La herramienta Visual Studio permite organizar los distintos ficheros con codigo fuente
o recursos en lo que se denomina un proyecto. Un proyecto se define en un archivo XML
con extension .csproj que contiene una estructura jerarquica de carpetas virtuales y rutas
a todos los elementos del proyecto. Los proyectos estan contenidos a su vez dentro de una
solucién, donde se agrupan uno o mas proyectos que forman conjuntamente la aplicacion
final. En el fichero de texto con extension .sln de la solucién se incluyen todos los proyectos
que forman parte de ella y las relaciones de dependencia que existen entre ellos.

En este caso la aplicacién se dividira en dos proyectos, uno contendra la logica y el
otro la interfaz de usuario. El primero serd un proyecto llamado Lib de tipo de libreria,
con lo cual se generara un archivo con extension .dll al compilarlo. El segundo serda un
proyecto llamado View de tipo WPF que sera fijado como proyecto de inicio, de modo que
cuando se compile se generara un ejecutable al cual se podra acceder durante la depuracion.
También tendra una relacion de dependencia con el primero, lo que permitird acceder a
las clases, interfaces y métodos definidos en él.

Por ultimo se creara un proyecto donde se definirdn las pruebas unitarias, con las
que se se comprueban componentes y métodos de software individuales. Esto sirve pa-
ra asegurar que cada unidad funciona correctamente por separado y aislar los posibles
errores. Para implementar y ejecutar pruebas unitarias existen varias plataformas dis-
tintas como NUnit, MSTest o xUnit, pero finalmente se opté por xUnit debido a su
sencillez a la hora de declarar nuevas pruebas como se comenté en el apartado 4.1.4. Cabe
destacar que las pruebas unitarias se declarardn siguiendo una nomenclatura del estilo
Método_Estado_ComportamientoEsperado. Por ejemplo, un test de una funcién en la
que se comprueba un valor se llamaria ComprobarValor ValorErréoneo GeneraExcepcion.
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Configurar el entorno de CI

COMO usuario o product owner QUIFRO disponer en cual-
quier momento de la ultima versién estable del proyecto EN-

Descripcié ) ) .
escripeion TONCES necesito que por cada commit en master se compile
automaticamente toda la solucién y reporte el resultado.
1. Investigacion previa.
2. Implementar los cambios necesarios en la solucién de VS.
Tareas 3. Implementar el proceso de CI (Contiuous Integration) en

GitLab.

4. Documentacién.

1. El proceso debe lanzarse por cada commit/merge en master.

2. El proceso debe de reportar de alguna forma si la compilacién
ha terminado de forma correcta o no.

3. Si todo ha compilado correctamente deben de lanzarse au-
tomaticamente los unit tests.

4. Si los unit tests fallan el proceso de CI debe darse for fallido.

Criterios de
aceptacion

Tabla 5.6: Historia de usuario n.° 7

Los procesos de CI/CD vistos en el apartado 3.2 se realizan a través de un sistema lineal
conocido como pipeline, donde se pasa por cada fase de forma ordenada comprobando que
el resultado de cada una es correcto antes de continuar con la siguiente. GitLab incluye
su propio sistema configurable para cada repositorio, donde con cada modificaciéon en el
repositorio se realiza automaticamente la compilacién y las pruebas unitarias sobre el
nuevo codigo, mostrando su resultado para poder corregir los posibles errores. Ademas,
también ofrece la posibilidad de disponer de la versiéon del software generada al final del
proceso, facilitando el proceso de despliegue del producto.

Para poder utilizar el sistema CI/CD de GitLab lo primero es incluir un fichero llamado
“gitlab-ci.yml” con la configuracién deseada. Este fichero con formato YAML contiene las
definiciones de las distintas fases y trabajos a ejecutar de forma ordenada en el pipeline, y
esta configurado para que se ejecuten cuando se realice un commit o merge sobre la rama
master del repositorio. Las tres fases definidas son:

» Build: para esta fase se define un tnico trabajo con el mismo nombre en el que se
compilard la solucién mediante la herramienta de linea de comandos dotnet. Si la
compilacién finaliza sin ningin error se pasara a las pruebas unitarias.

= Test: contara con una tUnica tarea en la que se ejecutaran las pruebas unitarias defi-
nidas en el proyecto de xUnit.net de la solucién. Si todas las pruebas son superadas
el trabajo finalizara, y se completara con ello el proceso de integraciéon continua de
la aplicacion.

s Publish: se publicara la aplicaciéon UlComposer indicando su version. Para ello se
utilizara GitVersion y el comando “dotnet publish”, donde se indicara mediante para-
metros la configuracién Release para compilar, que la aplicacion sera autocontenida
(se incluirdn las dependencias .NET), y que el sistema operativo en el que se usara
serd Windows de 64 bits. Al finalizar esta fase se culminara la entrega continua.
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Una vez se han configurado los procesos es necesario tener un sistema donde ejecutarlos.
Dentro de GitLab existen varias opciones distintas, y en este caso se ha elegido utilizar
un Runner. Una vez éste haya sido instalado como un servicio en el entorno de desarrollo
Windows y registrado en el repositorio, cuando se realice una nueva modificacion se revisara
el fichero de configuracion, y, en caso de que su especificacion lo indique, el Runner ejecutara
los trabajos definidos en él.

Visualizar un JPG en la aplicacién

COMO usuario QUIERO poder visualizar imagenes JPG en la
Descripcion | aplicacion ENTONCES necesito implementar la carga y visua-
lizacién de imagenes JPG en el proyecto.

Implementar un visualizador de JPG dentro de la aplicacion.
Abrir ficheros JPG especificos.

Mostrar el JPG seleccionado dentro del visualizador.

Unit testing.

Documentacién.

Pull request.

Tareas

SERSANE ol

1. El contenido de la imagen debe poder visualizarse por com-
pleto en el contenedor.

2. Se debe de poder escoger el fichero JPG de forma visual.

3. Si se abre un segundo fichero JPG este debe sustituir al
primero.

Criterios de
aceptacion

Tabla 5.7: Historia de usuario n.° 8

El propodsito de esta tarea es que la aplicacion cuente con la funcionalidad necesaria para
poder mostrar una imagen. Aunque este no sea el objetivo de la herramienta, sirve como
prueba de concepto para el visualizador donde se debera presentar la interfaz de usuario
que se esté editando. Con esta tarea también se disend la ventana principal siguiendo el
disenio establecido en el Mockup.

En la reunion de final de Sprint se comprobo que se finalizaron todas las tareas excepto
la historia de usuario niimero 1 que se paso al siguiente. También se decidié cambiar de
Visual Studio 2017 a 2019, debido a que esta nueva version incluye un mejor soporte para
la plataforma .NET Core 3.
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5.2 Sprint 2

Los objetivos de este Sprint son completar la configuracién del pipeline para alcanzar
el despliegue continuo, establecer la arquitectura extensible de la aplicacion e implementar
el primer plugin de HTML. El Sprint comenz6 el 11/02/2019 y finaliz6 el 01/03/2019, las
historias de usuario realizadas fueron las siguientes:

Investigar control WPF para visualizar HTML

COMO desarrollador QUIERO poder visualizar contenido
HTML en el visor de la aplicacion ENTONCES necesito rea-
lizar un estudio previo para verificar si algiin control de WPF
permite renderizar directamente cédigo HTML.

Descripcion

1. Investigacion inicial controles renderizar HTML.
Tareas 2. Documentar los resultados en la Wiki.
3. Implementar spike que permita renderizar un HTML.

1. Los resultados deben de estar en la Wiki.

Criterios de | 2. El spike debe permitir renderizar un HTML y visualizarlo.
aceptacion 3. El spike debe de estar en la carpeta spikes del repositorio,
en master.

Tabla 5.8: Historia de usuario n.° 1

Con esta tarea se pudo experimentar con algunas opciones para renderizar contenido
HTML con un control WPF. Se exploré la posibilidad de usar el control WebView, un
control moderno que utiliza el motor del navegador Microsoft Edge, pero este se encuentra
solo disponible bajo UWP y no WPF. Finalmente se comprobé que la opcion mas estable
era el control WebBrowser, el cual es en realidad s6lo un envoltorio alrededor de una
versiéon ActiveX de Internet Explorer.

El mayor problema que presenta este
control es que tampoco es en realidad un
control nativo de WPF si no que se trata
de un control de Win32. Al ser tecnologias ‘ Win32 ’_1
diferentes cada una se ocupara de dibujar
la region que ocupen sus controles en la
ventana, que se conoce como airspace. En
este caso las guias que se utilizan para re-
dimensionar las columnas se dibujan con
un color semitransparente por encima de la
columna central, y en esta columna se encuentra el control WebBrowser, con lo que se
produce una violacién del espacio reservado representado en la figura 5.2.

File Edit VWiew Help

WPF

DirectX \_‘

Fig. 5.2. Violacién espacio reservado.
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Definir la arquitectura de gestién de visualizadores

COMO cliente QUIERO poder visualizar el contenido de dife-
rentes tipos de formatos de definicién de Ul en la aplicacion

Descripeion ENTONCES necesitamos definir un modelo de aplicacion que
permita manejar un nimero indeterminado de visualizadores.
1. Investigacion inicial.
2. Definir API de los visualizadores.
3. Definir como se cargaran los visualizadores en la aplicacion
(como Assemblies).
Tareas

4. Definir como se cargaran los controles de los visualizadores
en la seccion central de la Ul

5. Documentacion.

6. Pull request.

1. Los resultados deben de estar en la Wiki.

2. Deben generarse diagramas de UML - secuencia para la las
tareas de carga de los assemblies y controles.

3. Debe generarse diagrama de clases de arquitectura general.

4. La solucion debe de permitir cargar un niimero indetermi-
nado de visualizadores (todos los que se implementen).

5. El API definido debe de ser consistente para todos los visua-
lizadores.

6. Diagrama UML de clases para los visualizadores.

Criterios de
aceptacion

Tabla 5.9: Historia de usuario n.° 9

Con esta tarea se pretende cumplir con uno de los objetivos establecidos para la herra-
mienta UlComposer, la extensibilidad. Esta se conseguird mediante el uso de complementos
o plugins que anadiran la capacidad para visualizar otros tipos de formatos de definicién de
interfaces. Para ello se utilizard la biblioteca Managed Extensibility Framework (MEF), la
cual permite detectar nuevos componentes para la aplicacion sin tener que aplicar ninguna
configuracion previa.

Un componente MEF especifica en su declaracién tanto sus dependencias (importa-
ciones) como qué funcionalidades (exportaciones) estan disponibles. Cuando se crea un
elemento, el motor de composicion de MEF cubre sus importaciones, con lo que esté dispo-
nible en otros elementos. MEF permite a las aplicaciones detectar y examinar elementos
por sus metadatos, sin crear instancias ni cargar sus ensamblados. Por consiguiente, no hay
necesidad de especificar meticulosamente cudando y coémo deben cargarse las extensiones.

A parte de MEF el otro elemento més importante seran las APIs (Application Program-
ming Interface) definidas para los plugins: IPlugin e IPluginMetadata. La primera incluird
las funciones a implementar por los plugins, y la segunda la informaciéon que permitira
identificarlos para ser importado con MEF desde la aplicaciéon. Ambas se definen en el
proyecto Lib de la solucién, dentro del fichero PluginAPI.cs. La relacion de un plugin con
las interfaces se puede observar en la figura 5.3.
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Plugin J

<<Interface>>
IPlugin

+LoadFile() : void
+GetVisualControl() : UIElement
+ReloadVisualControl(editedContent : string) : UIElement

<<Interface>>
IPluginMetadata

Name : string
FileExtension : string

_______________ >

A

<<attribute>>
ExportMetadata

Fig. 5.3. Plugin en la version 0.2.0

La ventana principal sera el componente central de la aplicacion, ya que esta serd la
encargada de cargar los ficheros y de realizar las peticiones a los plugins para obtener sus
visualizadores. La relacién entre los distintos médulos de la aplicacion se ha representado

con un diagrama UML de componentes en la figura 5.4

Componentes J

—

View <<use>>
Main Window gl
<<yse>> 7

Lib

>

<<utility>> 3]
Utilities

>

Plugin Manager gl

o

IPlugin, IPluginMetadata

—

Plugins

4

Plugin E

Fig. 5.4. Componentes de la aplicacion en la versiéon 0.2.0

El proceso de carga de plugins sera gestionado por un objeto de la clase “Plugin
Manager”, el cual se encargara de importar los plugins desde el directorio “Plugins” que
se encontrara en la misma ubicacién que la aplicacion UlComposer. Este proceso sigue los
pasos mostrados en el diagrama de secuencia de la figura 5.5.
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Tras haber cargado todos los plugins presentes en el directorio “Plugins”, la aplicacion
podra indicar gracias a sus metadatos todos los formatos disponibles para usar. Luego,

una vez el usuario elija el fichero a abrir, la aplicaciéon deberd solicitar al plugin apropiado

el control visual a mostrar siguiendo el proceso descrito en la figura 5.6.
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sd Carga control visual)

X

Usuario

1: Abrir fichero

Main Window Plugin : IPlugin

[ [

M |

|

P I
1.1: Cargar fichero |
»I_

1.2: Obtener control visual
g
1.3: Control visual
< __________________________

N

1.4: Colocar control visual en la columna central

[Cdédigo editado]

2: Editar codigo

2.1: Recargar control visual

.

2.2: Control visual

< __________________________

2.3: Colocar control visual en la columna central

Fig. 5.6. Carga control visual en la versién 0.2.0

Publicar release fin de sprint

Descripcion

COMO usuario QUIERO disponer de la tltima versiéon oficial
del programa en cualquier momento ENTONCES la release
oficial de cada sprint debe de publicarse y estar accesible desde

la Web del proyecto.

Tareas

SR

Investigacion inicial.
Definir un lugar donde alojar las releases.
Implementar un proceso de CD usando GitLab.

Verificacion.

Documentacion.

Criterios de
aceptacion

La release debe de estar disponible desde la pagina de GitLab.

Tabla 5.10: Historia de usuario n.° 10

La configuraciéon establecida en el anterior Sprint no cumple con el requisito principal
de despliegue continuo: hacer que la aplicacion actualizada esté disponible para su descarga
automaticamente. Para conseguirlo se aniadié un nuevo trabajo en la fase publish en el que
se ejecuta un script de Powershell. En este script se actualizan las placas de la pagina del
repositorio para que muestren el estado del pipeline y la tltima version disponible para
descargar, como se puede ver en la figura 5.7.
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Fig. 5.7. Placas del repositorio

Implementar visualizador HTML

COMO cliente QUIERO visualizar el renderizado de un HTML
Descripcién | en la aplicacion ENTONCES necesito implementar un control
de visualizacion que permita el manejo de HTMLs.

1. Crear el proyecto base en VS.

2. Crear clase '"HtmlVisualizador’, que implementa 'IVisualiza-
dor’.

. Implementar los diferentes métodos de carga de HT'ML.

4. Implementar los diferentes métodos de renderizado de

HTML.

Implementar los diferentes métodos de obtencion del cédigo

asociado.

Anadir el visualizar a la aplicacion.

Unit testing

Documentacién.

Pull request.

w

Tareas

ot

© XN

1. La implementacién debe seguir lo definido en los UML de
la historia de usuario n.° 9.

2. El renderizado debe de mostrarse en el panel central de la
aplicacion.

3. El visualizador debe de soportar formato HTML.

4. El codigo HTML (cémo texto) debe de mostrarse en el panel
izquierdo de la aplicacion.

5. Toda la documentacion debe de estar disponible desde la
Wiki.

Criterios de
aceptacion

Tabla 5.11: Historia de usuario n.° 11

Gracias a la investigacion previa ya se puede proceder a implementar un nuevo plugin
que permita visualizar ficheros con contenido HTML. El nuevo proyecto de tipo WPF
anadido a la solucién se llamarda “HTMLPlugin” y contendra un tnico fichero en el que
se definira la clase del mismo nombre. Esta clase implementara las interfaces de la API
de plugins, IPlugin e IPluginMetadata, para que pueda ser importado por la aplicacién, y
utilizara el control WebBrowser para mostrar el fichero HTML cargado. Con esta tarea se
aumentoé la version a la 0.2.1.

También es necesario incluir los plugins en el proceso de CD para que estén disponibles
junto con la aplicacion. Para ello se ejecutara durante la fase publish un nuevo script de
PowerShell que buscara todos los directorios que concuerden con el patrén “*Plugin” y
ejecutara la orden “dotnet publish” en cada uno de ellos. Con esto se generard un fichero
.dll por cada proyecto de plugin en la solucién, y se copiara al directorio “Plugins” junto
con la aplicacién para que puedan ser descargados todos juntos.
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Incluir plugins en release

COMO usuario QUIERO tener los plugins junto con la aplica-
Descripcion | cion principal ENTONCES se deben incluir los plugins en el
proceso de CI/CD.

1. Realizar los cambios necesarios en los proyectos de plugins.
2. Modificar los trabajos del proceso de CI/CD.

3. Documentacion.

4. Pull request.

Tareas

—_

Los resultados deben de estar en la Wiki.
Los plugins deben estar incluidos en la release final.

Criterios de
aceptacion

i

Tabla 5.12: Historia de usuario n.° 13

Al final del Sprint se realiz6 la revisién para valorar el trabajo realizado. Se completaron
las tareas de implementacién del plugin para HTML y se actualizé el sistema de CI/CD,
aunque se tuvo que aplazar la investigacion de la visualizaciéon de XAML para el siguiente
Sprint.

5.3 Sprint 3

El objetivo principal de este Sprint sera el de desarrollar un plugin para el formato
XAML que permite visualizar ficheros con los elementos basicos. También se tratara de
resolver algunos errores menores de la interfaz en la ventana principal. El Sprint comenzo
el 04/03/2019 y finalizé el 25/03/2019. Las historias de usuario realizadas fueron las
siguientes:

La primera tarea llamada “Investigar control WPF para visualizar XAML” consiste en
una investigacién previa sobre como visualizar el contenido de un fichero XAML. Dado que
la aplicacién se desarrolla también usando XAML la propia plataforma de .NET Core 3
contiene las herramientas necesarias para llevarlo a cabo. Para conseguirlo se implemento
un spike de prueba donde se demuestra el uso de la clase “XAMLReader” para leer el
contenido de un fichero y generar un arbol visual con todos los elementos.

El principal problema que se presenta es que los ficheros XAML se asocian a un fichero
de C+# donde se define la légica, entonces cuando se intenta leer un fichero y no se encuentra
los métodos asociados en esa otra clase se produce un error. Para evitar que esto suceda
se debe implementar una clase que herede de “XAMLReader” en la que se omitan los
datos del fichero asociados a otra clase. Con esto se consigue un “Loose XAML”, el cual
se caracteriza por:

= El elemento raiz no es una ventana. Puede ser cualquier otro tipo como un control
de usuario o un panel.

= El elemento raiz debe contener todos los espacios de nombres necesarios.

= El elemento raiz no puede tener un atributo de clase con el que se asocie a otro

fichero de C#.

= Ningtn elemento puede tener controladores de eventos.
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Anadir scrollbar a la seccién de cédigo

COMO usuario QUIERO desplazar el contenido del fichero con
Descripcion | cédigo verticalmente ENTONCES se debe anadir un scrollbar
en la columna izquierda.

1. Anadir scrollbar en la columna izquierda.
Tareas 2. Documentacion.
3. Merge request.

1. El scrollbar debe aparecer tras cargar el fichero.
. El scrollbar debe permitir desplazar verticalmente el texto.
3. Los resultados deben de estar en la Wiki.

Criterios de
aceptacion

[\]

Tabla 5.13: Historia de usuario n.° 14

En el Sprint anterior se anadié a la columna izquierda de la ventana principal la seccién
donde mostrar el contenido del fichero abierto. Esto se consigue mediante un control
TextBox de WPF que permite seleccionar y editar el texto que contenga. El problema es
que este control no muestra una barra para poder deslizar el texto verticalmente, asi que
se modifico para habilitar la barra una vez se muestre el contenido del fichero.

Implementar visualizador XAML basico

COMO cliente QUIERO visualizar ficheros XAML sencillos en
Descripcién | la aplicacion ENTONCES necesito implementar un Plugin que
permita visualizar ficheros XAML bésicos.

1. Crear el proyecto en la solucion de VS.

2. Crear la clase XAMLPlugin con las interfaces [Plugin e IPlu-
ginMetadata.

. Implementar los métodos para cargar un fichero XAML.

Tareas 4. Implementar los métodos para crear un visualizador de

XAML.

5. Unit testing.

6. Documentacion.

7. Merge request.

w

1. Los resultados deben de estar en la Wiki.
2. El visualizador debe mostrarse en la columna central.
3. El visualizador debe soportar ficheros XAML baésicos.

Criterios de
aceptacion

Tabla 5.14: Historia de usuario n.° 15

El primer paso es crear un nuevo proyecto en la solucion llamado “XAMLPlugin” de
tipo WPF, que contard con un tnico fichero “XAMLPlugin.cs” en el que se definira la
clase homoénima que implementara las interfaces de la API de plugins. Para cargar un
fichero XAML y poder generar el visualizador se seguira el procedimiento visto en el spike
anterior, aunque habra que realizar un cambio. Cuando se trate de un fichero en el que
se defina una ventana se debera obtener el contenido de esa ventana para mostrarlo en el
visualizador, ya que en WPF no es posible mostrar una ventana dentro de otra.
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Con esta implementacion se consigue obtener el visualizador correctamente, pero surge
un problema a la hora de cerrar la aplicacion. Esto se debe a que el motor de renderizado
XAML crea una serie de hilos al procesar el fichero, y estos hilos impiden el cierre ordenado
de la aplicacion. Este fallo debera ser revisado durante la reunién de final de Sprint.

Modificar los GridSplitters para que permitan previsualizar el ta-
maino de las columnas

COMO usuario QUIERO previsualizar el tamaino de las colum-
Descripcién | nas de la aplicacion al cambiarlo ENTONCES necesito modifi-
car los GridSplitters para que permitan la previsualizacion.

1. Modificar el estilo de los GridSplitters.

2. Modificar el estilo de previsualizacion de los GridSplitters.
3. Fijar la posicion de los GridSplitters para que siempre sean
Tareas visibles.

4. Unit testing.

Documentacion.

6. Merge request.

ot

1. Los resultados deben de estar en la Wiki.

Criterios de | 2. La previsualizacion debe verse claramente.

aceptacion 3. La previsualizacion debe mostrarse sobre el resto de contoles
visuales.

Tabla 5.15: Historia de usuario n.° 18

Con esta tarea se pretende solventar el problema comentado en la historia de usuario
n.° 1 sobre el dibujado de los controles visuales en regiones con tecnologias distintas. La
intencién inicial era la de modificar el estilo y comportamiento de las guias de redid-
mensionado para que no sobrepasasen la columna central donde se coloca el visualizador.
Sin embargo esto no era posible ya que causaba graves problemas de rendimiento en la
aplicacion, debido a que esto obliga a redibujar las columnas cada vez que se desplazaran
las guias.

Al no poderse completar esta tarea el problema con el renderizado de las guias persiste.
Por ello se anadi6 una tarea al backlog para explorar de nuevo otras opciones para el
visualizado de HI'ML que no presenten este error.

Durante la reunién de final Sprint se evalud positivamente el trabajo realizado ya que
se puedieron completar casi todas las tareas. Durante la demostracion se pudo comprobar
el fallo en el cierre de la aplicacion tras cargar un fichero XAML, y se anadié una nueva
tarea para arreglarlo. También se observo que el visualizador XAML permite la interaccion
con sus controles a menos que se deshabilite completamente. Esto afecta a la presentacion
de los controles, por lo que se anadi6 otra tarea para plantear alguna otra opcién.
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5.4 Sprint 4

Durante este periodo se tratara de solventar los errores en el plugin XAML vistos al
final del Sprint anterior, y también en el plugin HTML por el uso del control WebBrowser.
Ademas se actualizaran los diagramas UML y la documentacién del proyecto de acuerdo a
los tltimos cambios realizados. El Sprint comenzé el 25/03/2019 y finalizé el 15/04/2019.
Las historias de usuario realizadas fueron las siguientes:

Investigar creacién/cierre threads UserRequest con el visualizador
de XAML

COMO desarrollador QUIERO que la aplicacion se cierre co-
Descripcién | rrectamente tras abrir un fichero XAML ENTONCES tengo
que gestionar los hilos creados durante la carga del XAML.

1. Identificar los hilos creados durante la carga del fichero.

2. Cerrar los hilos que permanezcan bloqueados por UserRe-
quest".

Tareas 3. Fijar la posicion de los GridSplitters para que siempre sean
visibles.

4. Documentacion.

5. Merge request.

1. Los resultados deben de estar en la Wiki.
2. No deben quedar hilos bloqueados.
3. La aplicacion debe cerrarse correctamente.

Criterios de
aceptacion

Tabla 5.16: Historia de usuario n.° 20

El origen de los hilos resulto ser el objeto Dispatcher asociado a cada control visual
creado en WPF. Este objeto es el encargado de gestionar la cola de eventos generados
por la interaccién de usuario con la interfaz, y al cargar en tiempo de ejecuciéon un nuevo
fichero XAML este genera su propio Dispatcher. Como este no estd asociado con el de la
aplicacion UlComposer, cuando se intenta cerrar esta los hilos que se encuentran en la
cola correspondiente al XAML cargado no se cierran y paralizan la aplicacion.

Para solucionar esto se anadio6 la interfaz IDisposable a la api de plugins, de modo que
cada plugin debe implementar los métodos necesarios para poder desechar correctamente
todos sus recursos. Sigiuendo este proceso, cuando se cierre la ventana principal de la
aplicacion UlComposer esta solicitara al Plugin Manager que deseche el plugin cargado
actualmente para poder gestionar de forma apropiada los recursos que estos estén usando.

En el caso de XAMLPlugin esto supone invocar el cierre del Dispatcher cuando el
gestor de plugins lo solicite, y con ello se cancelaran todas las tareas pendientes en la cola
del Dispatcher, es decir, los hilos con los que se gestiona la interaccion de la interfaz.
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Deshabilitar funcionalidad XAML sin IsEnabled=false

COMO usuario QUIERO poder visualizar el estilo de los contro-
Descripcion | les XAML ENTONCES tengo que deshabilitar la funcionalidad
de los controles XAML sin cambiar su estilo.

Cargar los controles XAML con su estilo.
Deshabilitar individualmente cada control XAML.
Documentacion.

Merge request.

Tareas

=W

—_

Los resultados deben de estar en la Wiki.

El estilo de los controles XAML debe de ser el que se define
en el fichero.

3. El usuario no debe poder interactuar con los controles XAML
del visualizador.

i

Criterios de
aceptacion

Tabla 5.17: Historia de usuario n.° 21

La forma mas sencilla de deshabilitar la interaccién con un elemento de la interfaz es
poner a falso la propiedad IsEnabled, pero haciendo esto los controles pasan a tener la
apariencia de su estilo deshabilitado. Otra opcién para evitar esto es cambiar también a
falso la propiedad IsHitTestVisible, con lo cual en el control no se detectara la interaccion
con el raton. Sin embargo esto no es suficiente ya que atin se podria usar el teclado para
interactuar con el control, por ejemplo usando el tabulador para seleccionar los controles
de la interfaz. Para prevenir esto se debe crear un nuevo método con el que subscribirse
al evento PreviewGotKeyboardFocus, y en el cuerpo del método indicar que el evento ha
sido gestionado para evitar que se propague.

Modificar referencia al plugin usado

COMO desarrollador QUIERO que la vista principal no refe-
Descripcién | rencie al plugin usado ENTONCES hay que pasar la referencia
del plugin usado de la vista al plugin manager.

Eliminar referencia en la vista principal.

Anadir referencia al plugin en el plugin manager.
Anadir los métodos necesarios para poder usar el plugin.
Documentacion.

Merge request.

Tareas

O W=

Los resultados deben de estar en la Wiki.

. La vista principal no debe contener una referencia al plugin
usado.

3. El plugin manager debe de ser el encargado del plugin usado.

N —

Criterios de
aceptacion

Tabla 5.18: Historia de usuario n.° 25

Hasta ahora la ventana principal contenia una referencia al plugin usado para cargar
el fichero, lo cual genera un acoplamiento innecesario entre la vista y el plugin dado que

31



Mario Fernandez Alvarez

el Plugin Manager es el encargado de gestionar los plugins. En esta tarea se elimina esta
referencia y se anaden los métodos necesarios al Plugin Manager para que la vista pueda
comunicarse con el plugin usado a través de él.

Disenar diagrama UML de clases arquitectura general

COMO desarrollador QUIFERO tener documentacion sobre la
Descripcion | arquitectura general de la aplicacion ENTONCES debo crear
un diagrama UML de clases que representa la arquitectura.

1. Definir la arquitectura de la aplicacién.

2. Crear un diagrama UML de clases que especifique la arqui-
Tareas tectura de la aplicacion.

3. Documentacion.

4. Merge request.

Criterios de

., Los resultados deben de estar en la Wiki
aceptacion

Tabla 5.19: Historia de usuario n.° 22

Con la historia de usuario anterior se eliminé la relacién existente entre la vista
principal y el plugin usado al cargar un nuevo fichero. Esto puede verse comparando el
nuevo diagrama de componentes de la figura 5.8 con el anterior de la figura 5.4.

Componentes J
[ |
—‘ LIb

View <<use>> | <<utiity>> =]
________ Utilities

Main Window E

____________ > Plugin Manager E

<<uyse>>

—

Plugins

Plugin El

Fig. 5.8. Componentes de la aplicacion en la versiéon 0.4.3
También se cred un diagrama UML de clases en el que se representa la arquitectura

completa de la aplicacién. En la figura 5.9 se muestran todas las clases que conforman la
aplicacion incluyendo sus propiedades y sus métodos.

32



UIComposer

€'%°() uoIsIoA e[ ud uoredr[de e[ op vinjoymbiy *6'g 314

<<9sN>>

<<9sn>>

ﬂ |esauab einjoa)inbiy

33



Mario Fernandez Alvarez

Por tltimo se actualizé el diagrama UML de secuencia en el que se muestra el proceso
de carga de plugins. En la figura 5.10 se pueden observar los siguientes cambios:

s El Plugin Manager debe desechar el plugin cargado anteriormente cuando se proceda
a abrir un nuevo fichero.

= La ventana principal solicita el control visual al Plugin Manager, el cual se lo re-
transmite a su vez al plugin cargado.

= La ventana principal deshabilita la funcionalidad del control visual para que el
usuario no pueda interactuar con él.

sd Carga control visual J
AR
Usuario | 1
1: Abrir fichero ! |
L |
|
1.1: Obtener filtro abrir fichero :
1.2: Filtro
ke mrerr——_— . ]
1.3: Mostrar ventana abrir fichero
2: Seleccionar fichero
2.1: Cargar plugin (fichero)
opt
[Plugin anterior cargado]
2.1.1: Desechar plugin anterior
2.1.2: Obtener plugin por extension de fichero
************************* Plugin : IPlugin
2.1.3: Cargar fichero |
L
3: Obtener control visual del plugin
3.1: Obtener control visual
3.2: Control visual
e
3.3: Control visual
< __________________________
4: Desactivar funcionalidad del control
5: Colocar control visual en la columna central
opt
[Codigo editado]
6: Editar codigo
6.1: Recargar control visual (codigo editado)
6.1.1: Recargar control visual (codigo editado)
6.1.2: Control visual
6.2: Control visual T
]
; 6.3: Desactivar funcionalidad del control
i 6.4: Colocar control visual en la columna central
8 — T
| |
U | | |

Fig. 5.10. Carga control visual en la versién 0.4.3
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Investigar control WebView

COMO desarrollador QUIERQO descubrir el funcionamiento del
Descripcion | control WebView ENTONCES tengo que implementar un spike
para probar el control.

1. Investigar el control WebView.

2. Implementar un proyecto spike para comprobar su uso.
3. Documentacion.

4. Merge request.

Tareas

Criterios de

., Los resultados deben de estar en la Wiki
aceptacion

Tabla 5.20: Historia de usuario n.° 241

En esta tarea se plantea el uso del control WebView como sustituto del control Web-
Browser usado en HTMLPlugin para evitar los problemas con las guias de redimensionado.
Como ya se ha comentado anteriormente este control utiliza el navegador Microsoft Edge,
lo que permitiria también anadir soporte a ficheros con JavaScript moderno. Inicialmente
se us6 una version de prueba adaptada para .NET Core 3, y, aunque era funcional se
comprobd que no era estable.

La otra alternativa planteada era hacer uso del navegador Chromium desarrollado por
Google con la libreria Chromium Embedded Framework(CEF), la cual permite integrar di-
cho navegador en otra aplicacion. CEF incluye soporte para los lenguajes de programacion
C y C++, pero hay proyectos externos que la adaptan para otros lenguajes y plataformas.
Para .NET Core 3 existe el proyecto CEFGlue, el cual se us6 en un spike para comprobar
su funcionamiento.

Con el spike se pudo demostrar el uso de CEF para abrir ficheros HTML, pero también
presentaba un problema claro, y es que CEF requiere iniciar el motor de Chromium durante
el arranque de la aplicacion. No es posible iniciar el navegador una vez se haya cargado la
interfaz de la aplicacion, lo que hace que no sea apto para la aplicacion UlComposer ya
que en ella la carga de un plugin se debe hacer dindmicamente al abrir un fichero.

En la reunion de final del Sprint se comprobé que los errores en XAMLPlugin fueron
resueltos. También se determind que el control WebBrowser es por el momento la mejor
opcién para visualizar HTML, si bien presenta algunos problemas. En cuanto a los diagra-
mas UML, se vié que los nuevos cambios en la arquitectura y en el proceso de carga de
plugins se reflejaron correctamente.

Ademas durante este Sprint también se produjeron algunos errores en el proceso de
CI/CD, concretamente en la fase build. Estos errores provocan que el pipeline falle, por lo
que deben ser resueltos para poder continuar con el trabajo.

IEn el repositorio de GitLab la historia de usuario aparece en el Sprint 5, pero en realidad se complet6
durante el Sprint 4.
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5.5 Sprint 5

En este Sprint sera necesario solucionar en primer lugar los problemas con los procesos
de CI/CD. Después se completard el trabajo con XAMLPlugin para que permita visualizar
archivos XAML més complejos. El Sprint comenzé el 15/04/2019 y finaliz6 el 06/05/2019.
Las historias de usuario realizadas fueron las siguientes:

Resolver error pipeline CI/CD

COMO desarrollador QUIERO poder usar el sistema CI/CD de
Descripcion | forma efectiva y sin errores ENTONCES tengo que solucionar
los errores que ocurren en la ejecucion de los procesos de CI.

1. Identificar el error en la fase 'Build’.
Tareas 2. Resolver el error.
3. Verificar que el funcionamiento es correcto.

Criterios de

. El sistema CI/CD debe ejecutarse sin errores.
aceptacion

Tabla 5.21: Historia de usuario n.° 26

En la fase build, tras compilar cada plugin estos se copian automaticamente a los
directorios donde se encuentran la aplicacién principal y las pruebas unitarias. Esto se
permite depurar la aplicacién y ejecutar las pruebas unitarias de los plugins directamente.
El error en este caso se produce porque el orden de compilacién era incorrecto, entonces
las o6rdenes de copia fallan al no poder encontrar los directorios correspondientes. Para
solucionarlo se pasaron las 6rdenes de copia a los proyectos View y UnitTests.

Tras esto se pudo comprobar que la fase test también fallaba debido a que el Runner
de GitLab trataba de eliminar los ficheros generados al ejecutar las pruebas pero no podia.
Esto se debe a que en .NET estos ficheros se eliminan automéaticamente, por lo que hubo
que incluir un fichero de configuracién para revertir este comportamiento.

Finalmente durante la fase publish tampoco se completaba el despliegue. Esto se debe a
que cuando se inicia el proceso debido a un merge el repositorio pasa a un estado conocido
como detached HEAD. En este estado el puntero del repositorio git apunta a un commit y
no a una rama, con lo cual GitVersion no puede determinar la version actual. Para evitar
esto se modifico la configuracion para que la fase publish solo se ejecute cuando se realice
un commit en la rama principal.

El otro objetivo del Sprint es mejorar XAMLPlugin para que permita visualizar fiche-
ros con controles mas complejos. Las historias de usuario referentes a este objetivo son
“Implementar visualizador XAML avanzado” (n.° 17) y “Definir cada una de las tareas para
tener un visualizador XAML 100 % operativo” (n.° 23). Estas se definieron de una forma
general durante los Sprints anteriores para englobar este objetivo En las dos historias de
usuario siguientes se especifican funcionalidades para XAMLPIugin mas concretas.
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Eliminar eventos de los controles XAML

COMO usuario QUIERQO abrir ficheros XAML complejos EN-
Descripcion | TONCES es necesario eliminar los eventos de los controles
XAML.

Identificar cada control del fichero leido.
Eliminar los eventos asignados al control.
Unit testing.

Documentacion.

Merge request.

Tareas

O o=

—_

Los resultados deben de estar en la Wiki.
. No se deben producir excepciones al leer el fichero debido a
los eventos.

Criterios de
aceptacion

[\]

Tabla 5.22: Historia de usuario n.° 28

Como ya se comentd anteriormente los ficheros XAML se asocian a una clase definida
en un fichero de C+# con la extension .xaml.cs donde se encuentra la 16gica de la aplicacion.
Con la implementacion actual de XAMLPlugin se filtran los atributos XAML que pueden
causar errores, pero algunos de los eventos no se identifican correctamente con lo cual solo
se pueden cargar ficheros XAML basicos. En esta tarea se modifico el proceso de carga de
un fichero XAML para poder tener un mayor control sobre la lectura del fichero siguiendo
el proceso descrito en Microsoft, 2017b, representado en el diagrama UML de secuencia
en la figura 5.11.

sd Lectura XAML ]

XAMLPIlugin XamlIXmlIReader XamlObjectWriter
[ | I

| | |
| | |
(] ! B

Mientras no EOF]
1: Leer nodo

[Mientras nodo incorrecto]
2: Saltar nodo

3: Escribir nodo leido

T
T
|
|
4: Obtener resultado |
]
|
|
|
|

4.1: Resultado

-—1

Fig. 5.11. Lectura de XAML en la version 0.5.1
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Cargar ficheros XAML con recursos

COMO usuario QUIERO cargar otros ficheros XAML externos
con recursos asociados al fichero que deseo editar ENTONCES

Criterios de
aceptacion

Descripcion tengo que implementar un proceso para cargar otros ficheros
XAML con recursos.
1. Anadir el nuevo método de carga a PluginAPI.
2. Implementar el método de carga en XAMLPlugin.
Tareas 3. Unit testing.
4. Documentacion.
5. Merge request.
1. Los resultados deben de estar en la Wiki.
2. XAMLPlugin debe permitr cargar otros ficheros XAML con

recursos.

. El visualizador de XAMLPIlugin debe cambiar en base a los

recursos cargados.

. Los recursos cargados deben poder ser editados también.

En XAML se pueden definir recursos como cadenas localizables o distintos estilos en
un fichero aparte con un diccionario de recursos. Para poder cargar un diccionario de
recursos es necesario introducir cambios en la API de plugins que permitan abrir mas de

Tabla 5.23: Historia de usuario n.° 29

un fichero. Para ello se anaden dos posibilidades:

= Proporcionar una lista de ficheros con la extensién y el tipo de cada uno. Asi, cuando
el usuario decida abrir un fichero se mostraran tantas ventanas de apertura de fichero
como elementos haya en la lista. Por tanto, el proceso de carga de plugins se modifica
tal y como se puede ver en la figura 5.12, y también la apertura de ficheros como se

puede comprobar en figura 5.13.

= Crear un menu con las acciones que se deseen en cada plugin, el cual serd anadido

en la barra superior de la ventana principal tras cargar el visualizador.

En XAMLPlugin se ha optado por la segunda opciéon porque si al cargar un fichero
XAML no se encuentra algin recurso solo se genera una advertencia en el lector, es decir,
no impide generar el arbol visual con los controles del fichero XAML. Para cargar el fichero
con el diccionario de recursos se anadira una entrada al menu del plugin, con la cual se
abrird una ventana para seleccionar el fichero con el diccionario. Cuando se cargue el
fichero se anadiran sus recursos al visualizador, de modo que cualquier estilo definido en

él se aplicard automaticamente.

En la revision del Sprint se verificé que los fallos del pipeline fueron resueltos y que
XAMLPlugin permite la apertura de ficheros complejos, ademas de anadir la nueva funcio-
nalidad de los diccionarios de recursos. Pero durante la demostracion surgiéo un problema
al intentar cargar un fichero XAML tras haber cargado ya otro previamente, lo cual se

anadio al backlog para el siguiente Sprint.
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sd Carga de plugins J

1: CargarPlugins()

; 2: Crear catalogo del directorio plugins
3: Crear container con el catalogo
************************* ContainerComposicion
4: Componer partes |
»
L
__ 41: Componer partes _ [ pjygins : IEnumerablet<Lazy<IPlugin,
IPluginMetadata>>
5: Obtener metadatos plugins | :
! I
! I
|
i 5.1: Crear lista metadatos | I
! I
T
| loop I !
. |
[Por cada Plugin] 5.2: Obtener metadatos | :
l » L
| 5.3: Metadatos
K e
5.4: Metadatos de plugins

———

Fig. 5.12. Carga de plugins en la versiéon 0.5.2

sd Carga fichero J
PluginAnterior :
Main Window PluginManager Y .
IPlugin

Usuario : :

1: Pulsar abrir fichero plugin | | |

1 | |

| |

1.1: FicherosPlugin(plugin) | |

1 |

|

|

opt l

[Plugin anterior cargado] l

: i |

3: DesecharPlugin() g

8
1.1.2: Cargar nuevo plugin
1.1.3: FicherosPlugin |
1.1.4: FicherosPlugin
1.2: FicherosPlugin <
loop
Por cada fichero] | 2: Mostrar ventana abrir fichero
2.1: Seleccionar fichero
2.2: CargarFichero(fichero,tipo)
2.3: CargarFichero(fichero,tipo)

L I H
| | |
| | |
T T H
L | I !

Fig. 5.13. Carga fichero en la versién 0.5.2
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5.6 Sprint 6

El objetivo del sexto Sprint sera el de implementar el panel de propiedades, que per-
mitird editar las propiedades de cada elemento definido en el fichero de Ul cargado. El
Sprint comenzé el 06/05/2019 y finalizé el 27/05/2019. Las historias de usuario realizadas
fueron las siguientes:

Implementar panel de propiedades basico

COMO usuario QUIERO poder ver y editar las propiedades de
un elemento del fichero abierto ENTONCES tengo que imple-

Descripcion mentar un panel de propiedades en la columna derecha de la
ventana principal.
1. Anadir las nuevas clases y métodos de IPlugin a PluginAPI.
2. Implementar los cambios en XAMLPlugin.
3. Implementar los cambios en HTMLPlugin.

Tareas 4. Obtener la posicion seleccionada en el editor de texto.
5. Implementar un panel de propiedades en la columna derecha

de la ventana principal.
Documentacion.
7. Pull request.

&

1. Los resultados deben de estar en la Wiki.

2. Ambos plugins deben implementar los métodos necesarios
para obtener las propiedades.

3. El panel de propiedades debe mostrar las propiedades ex-
puestas por los plugins.

Criterios de
aceptacion

Tabla 5.24: Historia de usuario n.° 27

En esta historia de usuario se incluyen todas las tareas necesarias para completar la
implementacion del panel de propiedades. Esta historia de usuario es demasiado grande
como para poder estimar con precision el tiempo que se tardara en total en completar, asi
que se anadiran nuevas historias de usuario al backlog para dividirla en tareas mas sencilla.
Estas historias de usuario contaran con sus propias tares y criterios de aceptacion, y con-
tribuirdn en conjunto a alcanzar el objetivo de este Sprint. A continuacién se comentaran
las completadas en este Sprint.

40



UIComposer

Definir clase propiedad base

COMO desarrollador QUIERO tener una clase base para las
propiedades de los elementos del visualizador ENTONCES hay

Descripci6 . . ,
eseripeion que definir una clase para las propiedades con los métodos y
campos necesarios.
Definir la clase base.
Anadirla a la API de plugins.
Tareas pHis

Documentacion.
Pull request.

Ll e

—_

Los resultados deben de estar en la Wiki.

Criterios  de PluginAPI debe contenr una clase base para las propiedades.

aceptacion

N

Tabla 5.25: Historia de usuario n.° 31

Dado que puede haber distintos tipos de propiedades segiin sus valores, se puede
simplificar su manejo creando una clase base. La clase VisualizerElementProperty seréd
abstracta y genérica, y contara con los métodos para obtener y modificar el valor de la
propiedad, y la linea y la columna donde se declara el valor de la propiedad en el fichero.
También se anadird un evento que debera ser invocado cada vez que se modifique el valor
de la propiedad. En este evento se incluira el nuevo valor de la propiedad y la posicion
(linea y columna) de la propiedad.

Implementar obtencién de propiedades en IPlugin

COMO desarrollador QUIERO que los plugins tengan los mé-
todos necesarios para manejar las propiedades ENTONCES
tengo que implementar los métodos necesarios en la interfaz
[Plugin.

Descripcion

1. Anadir los métodos a IPlugin
Tareas 2. Documentacion.
3. Pull request.

1. Los resultados deben de estar en la Wiki.
2. Los nuevos métodos deben permitir obtener las propiedades
de un elemento del fichero.

Criterios de
aceptacion

Tabla 5.26: Historia de usuario n.° 32

En esta tarea se debian anadir los métodos para obtener las propiedades de un elemento
a la API de plugins. Sin embargo no fue posible usar la clase VisualizerElementProperty
con genéricos ya que esto obliga a utilizar métodos estaticos y a indicar en dichos métodos
el tipo usado para el genérico. Por tanto, antes de anadir los nuevos métodos a la interfaz
IPlugin se modifico la clase base de propiedades para que no utilice genéricos. En su lugar
se utilizara la clase object, de la cual heredan todos los tipos en C#, y se indicara el tipo
del valor con una enumeracion que contendra los tipos disponibles.
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Una vez se han realizado estos cambios se pueden anadir los métodos necesarios a la
API de plugins para obtener las propiedades. Ademés de esto también se creara un tipo
de excepcion especifica para que los plugins indiquen cuando no es posible encontrar un
elemento concreto.

Al final del Sprint no se lleg6 a completar el objetivo fijado, sélo se consiguié anadir
las nuevas clases y métodos a la API de plugins, no se disendé el panel de propiedades ni
se implementaron los cambios en los plugins. Esto se debidé a que no se tuvo en cuenta
inicialmente la complejidad de la implementacion del panel de propiedades con lo que la
estimacion temporal fue incorrecta. También se tuvo que atender otros compromisos que
impidieron completar las tareas a tiempo.

5.7 Sprint 7

Durante este Sprint se completara el trabajo restante del anterior para implementar
el panel de propiedades. El Sprint comenz6 el 26/05/2019 y finaliz6 el 17/06/2019. Las
historias de usuario realizadas fueron las siguientes:

Implementar obtencién de propiedades en XAMLPIlugin

COMO desarrollador QUIERO que XAMLPlugin permita la
Descripcion | obtencion de propiedades ENTONCES tengo que implementar
los nuevos métodos de IPlugin para la obtencion de propiedades.

1. Definir nuevas clases derivadas de VisualizerElementPro-
perty.

2. Implementar el nuevo método de obtencion de propiedades

Tareas de IPlugin.

. Unit testing.

Documentacion.

5. Pull request.

= o

1. Los resultados deben de estar en la Wiki.
2. XAMLPIlugin debe permitir la obtenciéon de propiedades de
controles definidos en ficheros XAML.

Criterios de
aceptacion

Tabla 5.27: Historia de usuario n.° 33

Con la primera tarea se crearon nuevas clases para propiedades con valores de tipo
entero, de coma flotante, booleano y de texto. Después se anadié al bucle de lectura de
ficheros XAML un diccionario en el que se guarda la posicién de cada control definido en
el fichero. De este modo, cuando se solicite las propiedades de un control segin su posicion
tan sélo es necesario consultar dicho diccionario.

Para obtener las propiedades de un control concreto se obtendran todos sus propie-
dades de dependencia, y después se proporcionaran aquellas que no sean adjuntas, no
sean de sélo lectura, y que tengan visibilidad en la serializaciéon. De este modo también
se obtendran incluso las propiedades a las que no se les haya asignado un valor en el
fichero original. Con cada una de estas propiedades se creard una nueva clase derivada de
Visualizer ElementProperty y se devolvera la lista completa.
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Implementar obtencién de propiedades en HTMLPlugin

COMO desarrollador QUIERO que HTMLPlugin permita la

aceptacion

Descripcion | obtencion de propiedades ENTONCES tengo que implementar
los nuevos métodos de IPlugin para la obtencion de propiedades.
1. Obtener un elemento HTML a partir de su posicién.
2. Obtener los atributos del elemento.
3. Implementar GetProperties para obtener la lista.

Tareas . .
4. Unit testing.
5. Documentacién.
6. Pull request.

. 1. Los resultados deben de estar en la Wiki.

Criterios de : o ., .

2. HTMLPlugin debe permitir la obtencién de propiedades de

controles definidos en ficheros HTML.

Tabla 5.28: Historia de usuario n.° 35

En el caso de HTML no existe una libreria propia de .NET que permita analizar un
fichero para determinar la posicién de cada elemento y sus atributos. Por ello se optd por
usar la libreria AngleSharp, la cual sigue la especificacion del World Wide Web Consortium
para HTML. Con esta libreria se puede obtener la posicion de cada elemento durante la
lectura del fichero, de modo que se puede proceder del mismo modo que con XAMLPlugin,
anadiendo a un diccionario una referencia a cada elemento segin su posicion. Para obtener
los atributos de un elemento también se puede utilizar también la libreria AngleSharp,
aunque hay que tener en cuenta que todos tendran un valor de texto.

Obtener posicion del cursor en el editor

Descripcion

COMO desarrollador QUIERO obtener la linea y la columna
del cursor en el editor de texto ENTONCES implementar los
nuevos métodos para obtener la posicion del cursor.

Tareas

Ll e

Cambiar el control a AvalonEdit.

Obtener el la linea y la columna del cursor.
Documentacién.

Pull request.

Criterios de
aceptacion

N —

. Los resultados deben de estar en la Wiki.

Se debe obtener la posicion del cursor cuando se cambia su
posicion.

Tabla 5.29: Historia de usuario n.° 36
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<UserControl xmlns="

El diseno inicial de la aplicacion en el Mockup in-
cluye un editor de texto en la columna izquierda que
muestre los nimeros de lineas. El control TextBox
usado hasta ahora permite editar el texto del fichero wmlns: d="
cargado, pero no funciona correctamente en cuanto
a determinar el nimero de linea. Esto se debe a que
cuando una linea del texto es demasiado larga y no
cabe en el control se salta a la siguiente linea, pero
con esto se incrementa también el nimero de lineas
que proporciona el control.

xmlns:x="

Este comportamiento no resulta apropiado en
este caso, por lo que se pasd a utilizar el control
AvalonEdit. Este control si cuenta con la capacidad
de mostrar los nimeros de linea correctamente y de " s
obtener la posicion del cursor en el texto. Para ello
tan sélo es necesario subscribirse a un evento que se
activara cada vez que el usuario desplace el cursor
en el editor de texto. El aspecto del control puede
observarse en la figura 5.14 de la derecha.

Margin
<TextBo

VerticalAlignment

: 8

Wid

Mode=TwoWay }
<Bu

Fig. 5.14. Editor de texto en la
version 0.6.5

Implementar control de edicion de propiedades

COMO usuario QUIERO ver y editar las propiedades de un
Descripcion | elemento ENTONCES hay que disenar un control para mostrar
las propiedades.

1. Disenar un control para cada tipo de propiedad.

2. Anadir un panel en la columna derecha de la ventana prin-
cipal.

Tareas 3. Anadir las propiedades al panel cuando se seleccione un
elemento.

4. Documentacién.

5. Pull request.

1. Los resultados deben de estar en la Wiki.
Al seleccionar un control se deben mostrar sus propiedades
en el panel.

3. Cada control debe permitir solo los valores correctos segtin
el tipo de propiedad.

Criterios de
aceptacion

Tabla 5.30: Historia de usuario n.° 37
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Para cada tipo de propiedad comentado antes (entero, de coma flotante, booleano y de
texto) se creard un control que permita editar su valor. Al igual que antes se implementara
una clase base de la cual heredaran las demas, aunque en este caso si se podra usar un
tipo genérico. Esta clase contara con los métodos para obtener y modificar el valor de la
propiedad, pero estos podran ser sobrescritos en las clases derivadas.

En la columna derecha se anadira un panel que permita desplazarse verticalmente por
todos las propiedades anadidas. El proceso de obtener las propiedades y anadirlas al panel
se muestra en el diagrama de la figura 5.16, y el aspecto del panel de propiedades tras
haber seleccionado un elemento en la figura 5.15.

FontSize 12

Tablndex 2147483647

IsTabStop

OverridesDefaultStyle

UselayoutRounding

MName

Width

MinWidth

MaxWidth Infinito

Height MNeuN

MinHeight

MaxHeight Infinito

ForceCursor

AllowDrop

Opacity

Uid

ClipToBounds

SnapsToDevicePixels

IsEnabled

IsHitTestVisible

Focusable

IsManipulationEnabled

Fig. 5.15. Panel de propiedades en la versién 0.6.6
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En la revision del Sprint se demostro6 el funcionamiento del panel de propiedades, el
cual permite editar correctamente las propiedades de un elemento. Los nuevos valores se
aplican correctamente al visualizador, pero no se modifican en el texto mostrado en la
columna izquierda. En este Sprint se pudo alcanzar el objetivo fijado completando todas
las tareas, lo cual supone una mejora clara frente al anterior.

5.8 Sprint 8

En este ultimo Sprint el objetivo es implementar la funcién de guardar las modificacio-
nes realizadas en el fichero cargado. También se realizaran algunas tareas menores para
mejorar la interfaz. El Sprint durard solo 2 semanas, comenzard el 17/06/2019 y finalizara
el 28/06/2019. Las historias de usuario ha completar son las siguientes:

Implementar guardado

COMO usuario QUIERO poder guardar las modificaciones rea-
Descripcion | lizadas ENTONCES tengo que implementar el guardado del
fichero.

Anadir nuevos métodos a PluginAPI.
Implementar los métodos en cada plugin.
Anadir los métodos al gestor de plugins.
Anadir botén guardado en la ventana principal.
Unit testing.

Documentacion.

Merge request.

Tareas

NOo Ot WD

1. Los resultados deben de estar en la Wiki.
Criterios de | 2. Cada plugin debe permitir guardar el fichero.
aceptacion 3. El fichero guardado debe contener las nuevas modificaciones
realizadas.

Tabla 5.31: Historia de usuario n.° 38

Poder guardar los cambios realizados es uno de los requisitos fundamentales de cualquier
editor, por lo que no podia faltar en UIComposer. En esta historia de usuario se implementa
esta funcionalidad en cada plugin, de modo que esta tarea se delegara a los plugins para
que elijan la forma apropiada de guardar el contenido del fichero.

Una vez se hayan guardado los cambios en el fichero se debera actualizar el visuali-
zador para que estos se vean reflejados. Los plugins deberan proporcionar de nuevo este
visualizador para mostrarlo en la ventana principal. El proceso se puede comprobar en el
diagrama UML de secuencia 5.17.
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Siguiendo este procedimiento los cambios realizados se mostraran tras haber guardado
los cambios en el fichero. Este no era el comportamiento deseado inicialmente, lo ideal
seria que los cambios se viesen reflejados en tiempo real en el visualizador sin necesidad
de guardar el fichero. Esto no ha sido posible debido a que para evitar los problemas de
rendimiento seria necesario aplicar los cambios en el visualizador en un hilo distinto al

de la interfaz, lo cual no es recomendable tanto por rendimiento como por seguridad en
WPF.

Atun asi se permiten deshacer los cambios realizados tras guardar un fichero, de modo
que si el aspecto final no es el deseado se puede deshacer y guardar de nuevo para volver
a la version anterior.

Resaltar en editor texto el elemento seleccionado

COMO ususario QUIERO ver el elemento seleccionado en el
Descripcion editor ENTONCES resaltar la posicion del cursor en el editor
de texto.

1. Modificar las opciones del editor
Tareas 2. Documentacion.
3. Pull request.

Criterios de | 1. Los resultados deben de estar en la Wiki.
aceptacion 2. En el editor se debe destacar la posicion del cursor.

Tabla 5.32: Historia de usuario n.° 39

Como ya se explico anteriormente el proceso de obtencion de las propiedades comienza
cuando el usuario selecciona un elemento en una linea concreta en el editor de texto. Con
esta historia de usuario se modifica el editor para que resalte la linea donde se encuentra
el cursor, con lo cual el usuario podra seleccionar el elemento que desee mas facilmente.

Anadir atajos de teclado

COMO ususario QUIERO utilizar atajos de teclado para los co-
Descripcién | mandos principales ENTONCES hay que anadir los comandos
a los ments.

Anadir comandos para cada accion.
Anadir los atajos de teclado.
Documentacién.

Pull request.

Tareas

W=

. Los resultados deben de estar en la Wiki.
. Se deben poder ejecutar las acciones de guardar, salir, des-
hacer y rehacer con atajos de teclado.

Criterios de
aceptacion

DN =

Tabla 5.33: Historia de usuario n.° 40

Las acciones mas comunes al trabajar con un editor son guardar los cambios, deshacerlos,
rehacerlos y salir de la aplicacién, por lo que proporcionar atajos de teclado para realizarlas
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acelera el ritmo de trabajo. Rehacer y deshacer los cambios se incluye directamente en el
control AvalonEdit, mientras que para guardar y salir se asocia cada entrada del menu
correspondiente con la accién con una combinacién de teclas. Las combinaciones son:

= Guardar = Control + S
= Deshacer = Control + Z
» Rehacer = Control + Y
= Salir = Control + Q

Estas combinaciones han sido las elegidas porque son las mas habituales para estas
acciones en la mayoria de aplicaciones. También se mostraran en los menus para poder
verlas directamente, con lo que su aspecto final sera el de las figura 5.18 y 5.19.

B | UlComposer

Archivo | Edicion  XAML  Ayuc %1 UiComposer

Abrir »

Guardar (Ctrl + 5) Deshacer (Ctrl + Z)

Guardar como... Rehacer (Ctrl +Y)

S TUETL 2 Fig. 5.19. Men edicién en la version 0.8.3.

Fig. 5.18. Menu archivo en la versién 0.8.3.

Anadir licencias software

COMO desarrollador QUIFERQO incluir las licencias del software
Descripcién | usado en la aplicacion y los plugins ENTONCES hay que anadir
las licencias de AvalonEdit y AngleSharp.

Anadir nuevo ment ayuda en la ventana principal.
Anadir licencia de AvalonEdit al ment de ayuda.

Anadir licencia de AngleSharp al ment de HTMLPlugin.
Documentacion.

Pull request.

Tareas

SAN R .

—_

Los resultados deben de estar en la Wiki.

2. La licencia de AvalonEdit debe incluirse con la aplicacion
UIComposer.

3. La licencia de AngleSharp debe incluirse con el plugin de

HTML.

Criterios de
aceptacion

Tabla 5.34: Historia de usuario n.° 41

AvalonEdit y AngleSharp son proyectos distribuidos bajo la licencia de software libre
del MIT (Massachusetts Institute of Technology), la cual permite usar y modificar el
software libremente. Esta licencia requiere inicamente que esta y los derechos de autor
sean incluidos en las copias del software, por lo que deben ser incluidas en la aplicacién y
en el plugins.
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Para cumplir con estas licencias se crearda un boton de ayuda en el ment superior que
contendra una entrada con el titulo “Acerca de UlComposer”. Al pulsar este botén se
abrird una nueva ventana donde se mostrara una descripcion de la aplicacion, la version
actual y la licencia de AvalonEdit.

B | Acerca de UlComposer X

UlComposer: sistema para generar Interfaces graficas que se puedan importar y
exportar en diferentes formatos

Desarrollada por Mario Fernandez Alvarez para el Trabajo de Fin de Grado del Grado en Ingenieria
Informatica de la Universidad de Salamanca, en colaboracion con HP SCDS.

Version 0.6.5.0
Licencias:

MIT License
Copyright(c) AvalonEdit Contributors

Permission is hereby granted, free of charge, to any person cbtaining a copy
of this software and associated documentation files(the "Software"), to deal
in the Software without restriction, including without limitation the rights

to use, copy, modify, merge, publish, distribute, sublicense, and / or sell
copies of the Software, and to permit persons to whom the Software is
furnished to do so, subject to the following conditions:

Fig. 5.20. Ventana acerca de UlComposer en la versién 0.8.4

En el caso de AngleSharp se procedera del mismo modo, anadiendo una nueva entrada
en el mentu del plugin HTML con la que se abra una nueva ventana donde se muestre la
licencia de AngleSharp.

En la revisién del Sprint se pudo comprobar que la funciéon de guardado estaba im-
plementada y cumple con el objetivo establecido. También se valoraron positivamente los
cambios realizados en la interfaz, tanto el resaltado de linea como los atajos de teclado.

En la reunién de revision del Sprint se comprobd el correcto funcionamiento del guar-
dado de archivos y de los atajos de teclado. En cuanto a la retrospectiva se valoré que
pese a ser un Sprint més corto las tareas se completasen a tiempo.

5.8.1 Revision final

Al ser este el dltimo Sprint también se evalué el trabajo global completado hasta
ahora. A lo largo del desarrollo se ha seguido el modelo iterativo e incremental de la
metodologia Scrum, construyendo las bases del proyecto al inicio y anadiendo nuevas
funcionalidades y mejorando las ya existentes a medida que se avanzaba. Gracias a esto
se ha conseguido evolucionar progresivamente tanto en la aplicacién principal como en los
plugins, manteniendo un control cercano sobre los cambios realizados y su validacion.

El diseno resultante cumple con los estandares de calidad esperados, especialmente
dada la complejidad de disenar una arquitectura extensible que permita compatibilizar
tecnologias de dominios de aplicacion distintos. En la arquitectura se puede comprobar
claramente la evolucion del proyecto si se compara la version inicial representada en la
figura 5.4 con la versién final de la figura 5.21.
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View

AboutWindow g'

PropertyView @ ——<@»| MainWindow E

<<use>>

1

1
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1
! <<use>>
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Lib : :

0 1

v v
<<utility>> @ : @
Utilities PluginManager
<<use>>

Plugins

0.* 0.*
Property E — Plugin E'

XAMLPIlugin g' j ZL HTMLPIlugin $]

Fig. 5.21. Arquitectura final.
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Como se puede ver el sistema software ha mantenido la organizacion estructural inicial
con los tres paquetes de vista, 16gica y plugins, pero se han anadido nuevos componentes y
se ha refinado su interaccion. Los plugins proporcionaran los servicios definidos en la API,
y estos podran ser solicitados por la vista a través del gestor. El manejo de los plugins es
por tanto tarea exclusiva del gestor, que ha pasado a ser la pieza central del sistema.

De este modo se ha conseguido eliminar las dependencias directas entre la vista y los
plugins, limitando asi su influencia sobre la implementacion de los componentes de la capa
de presentacion. Esto ha supuesto una ventaja clara en el desarrollo al poder trabajar
paralelamente en anadir las nuevas funcionalidades tanto a los plugins como a la aplicacion
principal.

La interaccion de estos componentes y las clases concretas del sistema se pueden
observar con mayor detalle en los anexos de andlisis y diseno.
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6 Producto

Tras finalizar el desarrollo del proyecto se puede proceder a comprobar los frutos del
trabajo, es decir, el producto final. En este apartado se mostraran las caracteristicas y
funcionalidades mas importantes de la aplicacién usando como ejemplo un fichero con
formato XAML.

6.1 Inicio

Una vez se haya descargado y extraido el paquete para ejecutar la aplicaciéon no se
requiere ninguna configuracion ni instalacion previa, tan solo hace falta ejecutar fichero
“UlComposer.exe”. Al inicio se mostrara la ventana principal de la aplicacion tal y como
se puede ver en la figura 6.1.

= UlComposer

Fig. 6.1. Ventana principal.

Las tres columnas principales con el editor de texto, el visualizador y el panel de
propiedades se mostraran vacias ya que ain no se ha cargado un fichero. Estas se podran
redimensionar utilizando las guias que aparecen a los lados de la columna central con un
color gris claro

23



Mario Ferndndez Alvarez

6.2 Abrir fichero

Para abrir un fichero se deberd desplegar el ment “Fichero” de la barra superior y
elegir el formato deseado en la opcién “Abrir” (6.3). En este caso se abrira el fichero
“UserControl.xaml” que se puede encontrar en la carpeta “docs/samples” del repositorio.

B | UlComposer

Abrir b | HTML
Guardar (Ctrl + S) | XAML

Guardar como... | Editar ficheros XAML de WPF
Salir (Ctrl + Q)

Fig. 6.2. Abrir fichero XAML.

Tras pulsar esta opcién se mostrara la ventana de apertura de ficheros propia de
Windows (figura 6.3). El filtro de la ventana para la extensién de ficheros serd el indicado
por el plugin, y en este caso serd “.xaml”.

Open X
«— v 1 > ThisPC > Documents > Clase > TFG > samples ] Search samples P
Organise New folder =~ [ e
~
B Deskiop # ° Name Date modified Type Size
# Download # * Bluexaml 03/05/2019 20:44  Windows Markup .. 1K8
Clase » | Red.xaml 03/05/2019 20:44  Windows Markup ... 1KB
TFG » *| UserControl.xaml 02/07/2019 13:39 Windows Markup ... 7KB
<7 G\ »
Document
&=l Pictures A

@ Creative Cloud

= This PC
_# 3D Objects
[ Desktop

Il Dacuments ¥

File name: | UserControl.xaml V| Principal (*xaml) »

ezl

Fig. 6.3. Ventana apertura fichero.
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6.3 Fichero abierto

Cuando se cargue el fichero se mostrard su contenido en el editor de la columna

izquierda y el visualizador obtenido del plugin aparacera en la columna central (figura
6.4).

7 UiComposer

<Usercontrol xmlns="http://
schemas .microsoft.com/winfx/2006/xaml/

presentation
xmlns:x="http:// IDCliente  Empresa Ciudad

schemas.microsoft.com/
winfx/2006/xaml
http
schemas.microsoft.com/
/bl 0

1D Cliente:

Empresa:

Nombre contacto:

Direccit

Ciudad:

Cédigo Postal:
<Grid Backgrou
pageBackground}”> )

<Grid.Rowbefinitions> Feléfono:
<RowDefinition Height
RowDefinition Height
<Rowbefinition Height
<RowDefinition Height
</Grid.RowDefinitions>
<Stackpanel

Provincia:

calAlignment="center"
Command="{Binding

‘ Afadir H Eliminar H Guardar ‘

Fig. 6.4. Ventana principal tras cargar fichero XAML.
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6.4 Editor de texto

<UserControl xmlns="http://
schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/
presentation”
xmlns:x="http://
schemas.microsoft.com/
winfx/2006/xaml™
xmlns:d="http://
schemas.microsoft.com/
expression/blend/2008"
xmlns:mc="http://
schemas.openxmlformats.org/
markup-compatibility/2ee6"
mc:Ignorable="d"
d:DesignHeight="600"
d:Designwidth="800"
Foreground="{DynamicResource
PageForeground}”>
<UsercControl.Resources>
<Style TargetType="TextBlock">
<Setter Property="Foreground”
value="{DynamicResource
PageForeground}” />
</style>
</UserControl.Resources>
<Grid Background="{DynamicResource
PageBackground}">
<Grid.RowDefinitions>
<RowDefinition Height="40" />
<RowDefinition Height="*" />
<RowDefinition Height="2%*" />
<RowDefinition Height="50" />
</Grid.RowDefinitions>
<StackPanel
orientation="Horizontal">
<TextBox Height="25"
VerticalAalignment="Center"”
Margin="5,3" Width="3e0"
Text="{Binding SearchText,
Mode=TwouWay}" />
<Button Content="Buscar”
Width="75" Height="25"
Margin="1@,5"
VerticalAalignment="Center"”
Command="{Binding
SearchCommand}"”
_" [y amd D

Fig. 6.5. Editor de texto.
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En el editor de texto se mostrara el con-
tenido del fichero indicando el nimero de
linea a la izquierda del texto, y también
se destacard la linea donde se encuentre el
CUursor.

Usando el teclado se puede modificar di-
rectamente el texto como en cualquier otro
editor, y ademaés se podran deshacer y reha-
cer los cambios con los atajos de teclado o
el menu de edicion.

Si el texto ocupa mas tamano que la
columna se podra desplazar verticalmente
con la barra de desplazamiento o la rueda
del raton.



UIComposer

6.5 Visualizador

En la columna central se mostrara el visualizador generado por “XAMLPlugin” tras
analizar el contenido del fichero. La interfaz que aparece en la figura 6.6 representa un
control de usuario con varios controles como paneles, cuadriculas, botones, bloques de texto,
etc. Para poder ver los cambios realizados en el fichero original es necesario guardarlos
antes. Una vez se guarde el visualizador sera recargado por el plugin.

ID Cliente Empresa Ciudad Pais
ID Cliente:
Empresa:
Nombre contacto:
Direccién:
Ciudad:
Cadigo Postal:
Provincia:
Peliéfono:
| Afadir | | Eliminar | | Guardar

Fig. 6.6. Visualizador XAML.
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6.6 Panel de propiedades

El panel de propiedades contendra las
IsDefault vistas de cada una de las propiedades del
elemento definido en la linea seleccionada
en el editor. Para cada propiedad se mostra-

IsCancel

Content Buscar ra una etiqueta con su nombre y un control
FonSize 2 especifico para modificar su valor.
Tabindex 2147483647 » Los valores booleanos (verdadero o
falso) se editaran con una casilla de
IsTabStop . .
verificacion.

OverridesDefaultStyle |

s Los valores de texto se editaran con
UselayoutRounding | un cuadro en el que se podra indicar

cualquier valor por teclado.
Name

= Los valores de niimeros enteros se edi-

taran con un cuadro en el que se mos-
MinWidth trara el valor nimerico. Este valor po-
dra modificarse con el teclado o con
las flechas de la parte derecha para
Height 25 incrementar o disminuir en una uni-

dad.

Width

MaxWidth Infinito

MinHeight

= Los valores de nimeros decimales se

podran editar iinicamente por tecla-
ForceCursor do en el recuadro indicado. En este
caso si la propiedad no contiene un va-
lor concreto inicialmente se mostrara
Saedy “Infinito”.

MaxHeight Infinito

AllowDrop

Uid

ClipToBounds

SnapsToDevicePixels

IsEnabled

Fig. 6.7. Panel de propiedades.
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7 Conlusiones

Para concluir la memoria en esta seccion se evaluara el producto final contrastando
los objetivos planteados inicialmente, y también se propondran algunas mejoras posibles
para mejorar la funcionalidad de la aplicacién..

El objetivo principal del proyecto se ha conseguido ya que la aplicacién UIComposer
permite editar y visualizar ficheros de interfaces graficas de usuario con distintos formatos.
La herramienta cuenta con los 3 componentes esenciales que se habian establecido:

= El editor de texto permite modificar directamente el contenido del fichero, y es-
tos cambios pueden guardarse sobreescribiendo el fichero original o en uno nuevo.
Ademas cumple con el disenio establecido en el Mockup mostrando los nimeros de
linea.

» Kl visualizador proporcionado por XAMLPlugin y HTMLPlugin muestra la interfaz
definida en el fichero, y también refleja los cambios realizados con el editor de texto
y con el panel de propiedades.

= El panel de propiedades permite editar cada una de las propiedades del elemento
seleccionado en el editor de texto. Esto es posible gracias a que cada plugin puede
identificar cada elemento segiin su posicion y asi obtener sus propiedades.

En cuanto a los objetivos de integracion y despliegue continuo se han producido algunos
problemas durante el desarrollo del proyecto, pero en general se puede decir que estos
procesos se han aplicado correctamente. Su uso ha resultado especialmente positivo a la
hora de detectar errores, ya que, en las ocasiones en que estos no han sido detectados a
tiempo durante la implementacion, las pruebas unitarias ejecutadas en la integracion han
sido efectivas.

Con la aplicacion UIComposer se ha materializado la idea inicial de construir una
herramienta extensible que permita trabajar con distintos formatos, de modo que el trabajo
realizado ha sido un éxito. Aun asi existen varios puntos en los que caben varias mejoras
posibles:

= Los visualizadores cumplen con su funcion, pero la representacion de los elementos
se puede ver deformada al ocupar toda la columna central. Limitar el tamano de
los visualizadores dentro de un recuadro concreto en la columna resultaria mas
apropiado. Ademas se podria controlar el tamano de este recuadro tal y como se
propuso originalmente en el Mockup.

= Continuando con los visualizadores, también seria de gran ayuda el poder interactuar
con los elementos de manera grafica. Por ejemplo, cambiando su tamano y su posicién
arrastrando un elemento con el raton.

» El editor de texto empleado cuenta con la posibilidad de definir un patron de colores
personalizado, pero no se ha llegado a implementar el resaltado de sintaxis en cada
plugin para cada lenguaje.
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