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Resumen

La presente investigacion tuvo como objetivo desarrollar una tienda virtual que gestione aplicaciones
moviles de sistema operativo Android, garantizando la publicacion y descarga para la comunidad en la
Universidad de las Ciencias Informaticas. Se empled el método tedrico Analitico-Sintético para el analisis
de bibliografias existentes sobre las plataformas web de tiendas virtuales y la sintesis del contenido
necesario para la ejecucion de la investigacién. Ademas, se utilizé el método empirico Observacién para
analizar el comportamiento de las tiendas virtuales con mayor cantidad de aplicaciones existentes en la web.
Para el desarrollo se definieron como tecnologias a usar: la herramienta Visual Paradigm para el Lenguaje
Unificado de Modelado, el entorno de desarrollo integrado Visual Studio, para el desarrollo del back-end
Node.js, para el desarrollo del front-end AngularJS, diferentes lenguajes de programacién como JavaScript,
el sistema gestor de base de datos MySQL y como sistema de control de versiones Git. El proceso de
desarrollo de software estuvo guiado por la metodologia Proceso Unificado Agil en su versién para la
Universidad de las Ciencias Informaticas. Finalmente se obtuvo una tienda que permite publicar y descargar
aplicaciones de sistema operativo Android desarrolladas en la universidad. La tienda contribuye ademas a

fomentar el interés de desarrollo de las mismas por parte de la comunidad universitaria.

Palabras clave: Android, DroidLab, tecnologia movil, tienda virtual.
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Introduccion

En la actualidad el desarrollo de las Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones (TIC) es un factor
importante en el avance de la sociedad. La tecnologia mévil se encuentra en constante auge dentro de esta
rama trayendo beneficios significativos (Itunews, 2015). Esta dirigida a satisfacer las necesidades y gustos,
por tanto, en el desarrollo de aplicaciones se ha producido un rapido aumento para este mercado tan
demandante. Actualmente, la tecnologia movil ha cubierto la mayoria de las areas de servicio de
comunicaciones y entretenimiento. Enfocandose en las aplicaciones se genera un mercado cautivador de
esta tecnologia, a los miles de usuarios que dia a dia adoptan el uso de servicios, tal como lo es, el envio
de mensajes de texto y multimedia. En los ultimos afios la actualizacién de la informacién de las redes

sociales y el uso de aplicaciones ha ido en aumento (Tilves, 2015).

El sistema operativo mas usado en este tipo de aplicaciones es Android, sistema que esta basado en Linux.
De acuerdo con un estudio llevado a cabo el 81.7% de la base actual de usuarios de teléfonos inteligentes

usan Android y su mayor competidor iOS?, ocupa 17.9% del mercado (Gartner, 2017).

Las aplicaciones Android para los teléfonos inteligentes pueden ser descargadas de las tiendas virtuales o
tiendas online ya sea por compra o gratis. Todo desarrollador puede subir sus aplicaciones a estos sitios
web mientras cumplan con los requisitos que requieren las aplicaciones. Cuba no cuenta con una tienda de
aplicaciones propia a la cual acceder, y en las existentes como Google Play o Apple AppStore, varias de
sus aplicaciones son por pago Yy en el pais no se tienen implementadas las pasarelas de pago necesarias,
por lo que se hace imposible descargar las mismas. Por causa del bloqueo Cuba no puede usar la compafiia
de transferencia de dinero PayPal, por tanto, los desarrolladores de aplicaciones del pais se ven limitados
a que sus aplicaciones no sean conocidas. Ya que, para subir aplicaciones a las tiendas mencionadas y
otras, se debe crear una cuenta en la misma como desarrollador, y a su vez depositar una suma de dinero.
Debido a que la compania PayPal restringe toda transaccion desde y hacia Cuba, no es posible usar estas
tiendas. Ademas, el codigo de estos sitios no esta liberado pues pertenecen a organizaciones privativas y
una de las politicas en Cuba es fomentar el uso de software libre y aplicaciones de codigo abierto como via

para alcanzar la soberania tecnoldgica.

1i0s: es el sistema operativo disefiado por Apple para sus productos.
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Teniendo en cuenta este panorama, la Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI) no queda exenta del
desarrollo de aplicaciones en esta esfera, por lo que surge el Laboratorio de Android (DroidLab). Este
laboratorio es una nueva linea de desarrollo e investigacion impulsada por el Centro de Software Libre
(CESOL) con el fin de promover y potenciar el desarrollo de aplicaciones utilizando el sistema operativo
Android. No solo en este centro se desarrollan aplicaciones y la universidad no tiene un medio a través del
cual se puedan publicar aplicaciones, descargarlas y asi fomentar el interés de desarrollo de las mismas
por parte de la comunidad universitaria. Como consecuencia, los usuarios en la universidad estan

desactualizados en cuanto a los productos e innovaciones que se desarrollan en la UCI.

Partiendo de esta situacién se plantea el siguiente problema de la investigacién: ;Cémo gestionar
aplicaciones de sistema operativo Android desarrolladas en la UCI, de forma que se facilite su publicacion

y descarga para la comunidad universitaria?

Se establece como objeto de estudio las tiendas virtuales de aplicaciones méviles, enmarcado en el

campo de accién las tiendas virtuales de aplicaciones moviles de sistema operativo Android.

Para dar solucion al problema de investigacion planteado se define como objetivo general desarrollar una
tienda virtual que gestione aplicaciones méviles de sistema operativo Android, garantizando la publicacion

y descarga para la comunidad universitaria.

Para darle cumplimiento al objetivo general planteado, se han proyectado los siguientes objetivos

especificos:
1. Caracterizar las tiendas virtuales de aplicaciones moviles de sistema operativo Android.

2. Disefar la tienda virtual para gestionar aplicaciones de sistema operativo Android de forma que se

facilite su publicacién y descarga para la comunidad universitaria.

3. Implementar las funcionalidades de la tienda virtual para gestionar aplicaciones de sistema operativo

Android de forma que se facilite su publicacién y descarga para la comunidad universitaria.
4. Probar las funcionalidades de la tienda virtual.

Como materializacién y contribucion al cumplimiento de los mismos, las tareas de investigacion

planificadas son:



Tienda de aplicaciones rondnoid

SFntroduccicn

1. Caracterizacion de las plataformas web de tiendas virtuales de aplicaciones madviles de sistema
operativo Android.

Definicion de los requisitos funcionales y no funcionales a implementar.

Especificacion de las Historias de Usuario.

Descripcion de la arquitectura.

Implementacion de la tienda virtual.

© g > w N

Disefio y aplicacion de los casos de prueba a la tienda virtual implementada.
Para el cumplimiento del objetivo general planteado se utilizaran los siguientes métodos de investigacion:
Métodos Tedricos:

1. Analitico-Sintético: este método se utiliza para realizar el analisis y estudio de las bibliografias
existentes sobre las plataformas web de tiendas virtuales y lograr obtener de manera sintetizada el

contenido necesario y suficiente para la ejecucion de la investigacion.
Métodos Empiricos:

1. Observacién: este método se utilizd para analizar el comportamiento de las tiendas virtuales con

mayor cantidad de aplicaciones existentes en la web.

Para un mejor entendimiento de la realizacion de este trabajo se muestra un breve resumen de cada uno

de sus capitulos.

Capitulo 1. Fundamentacion teorica: en este capitulo se aborda todo lo referente a la fundamentacion
tedrica de la investigaciéon de tiendas virtuales de aplicaciones moéviles de sistema operativo Android, se
realiza el estudio del arte de sitios web similares. Para un mejor entendimiento se detallan los conceptos
asociados al tema y componentes generales de una tienda virtual. Se adopta la metodologia de desarrollo
a emplear, se selecciona el lenguaje de programacién que debera usarse, asi como la herramienta y
lenguaje para el modelado. Queda plasmado el entorno de desarrollo integrado, el sistema gestor de base
de datos que sera usado y el sistema de control de versiones. Ademas de las herramientas para el desarrollo

del servidor y las interfaces de la tienda virtual.

Capitulo 2. Andlisis y disefio de la tienda virtual: en este capitulo se describe la propuesta de solucién y
se ofrecen detalles de los principales aspectos relacionados con su disefio. Se definen las funcionalidades

gue debera tener la tienda virtual y el disefio de la arquitectura que tendra la misma para una mejor
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organizacion de sus componentes. Se definen los patrones de disefio usados, asi como el diagrama de

clases del disefio para un mejor entendimiento de cémo funciona la tienda virtual de aplicaciones.

Capitulo 3. Implementacion y pruebas: en este capitulo se abordan las fases de implementacion y
pruebas, realizadas a la tienda virtual. Se comentan los tipos de pruebas realizados para evaluar el producto
final, en este caso, las pruebas internas y las pruebas de aceptacion. Ademas, se elabora un diagrama de

despliegue que posibilita conocer el nivel de interaccion de la tienda virtual con otros componentes.
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Capitulo 1: Fundamentacion tedrica

En el presente capitulo se realiza el estudio de tiendas virtuales de aplicaciones méviles de sistema
operativo Android. Ademas, se definen las herramientas que seran utilizadas en el desarrollo para la

solucién.
1.1. Conceptos asociados al dominio del problema

Para una mejor comprensién del tema se definen los siguientes conceptos, que estan relacionados a las

tiendas virtuales de aplicaciones.
Aplicacion movil
Aplicaciéon informéatica disefiada para ser ejecutada en dispositivos maviles. Por lo general se encuentran

disponibles a través de plataformas de distribucién operadas por las compafiias propietarias de los sistemas

operativos mdviles como Android, iOS, BlackBerry OS, Windows Phone, entre otros (Cuello y Vittone, 2015).
Tienda virtual o en linea

Se puede describir como una plataforma de comercio que se vale de un sitio web para realizar sus ventas
y transacciones. Por lo general, las compras en una tienda virtual se pagan con tarjeta de crédito en el
mismo sitio web y luego los productos son enviados por correo. Sin embargo, se pueden utilizar otros medios
de pago como transferencias bancarias, cupones de pago, entre otros. En la mayoria de los casos la tienda
virtual suele requerir que los usuarios se registren ingresando sus datos antes de poder realizar una compra
(Headways Media, 2015).

Las tiendas virtuales deben cumplir con ciertos estdndares o incorporar ciertos componentes para hacer

mas sencilla la navegacién del usuario en el sitio.
1.2. Componentes de unatienda virtual de aplicaciones

Las tiendas virtuales incorporan ciertos elementos basicos de disefio para llamar la atencion de quien visita

estas péaginas.
Disefio
La tienda virtual debe estar decorada con los propios contenidos de tal manera que las aplicaciones sean

las que destaquen por encima del disefio. Combinar colores para crear una vision calida y agradable. Los
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menuds de navegacion de las diferentes paginas que conforman la tienda virtual deben seguir un orden

establecido.
Usabilidad

El catdlogo de aplicaciones debe estar visible desde el primer momento. Facil acceso a las aplicaciones
mediante una clara navegacion por categorias y subcategorias. El proceso de la compra debe estar
enfocado a la aplicacion de una forma clara y rapida. Disponer de un potente buscador que ofrezca la
posibilidad de acceder al catalogo de aplicaciones por distintos criterios como (precio, fecha u orden
alfabético). Facilitar el acceso a apartados de servicio de la tienda como informacién de contacto, forma de

comprar, condiciones generales, etc.
Accesibilidad

El catalogo de aplicaciones debe ser accesible por categorias comerciales. Es importante la correcta
clasificacion de las aplicaciones utilizando categorias como novedades, aplicaciones méas vendidas,
aplicaciones en oferta, etc. En todos los casos se tendria que escoger el tamafio del texto optimo y
destacando aquella informacion mas relevante: nombre de la aplicacion, boton Comprar, precio, etc.

Ademas de hacer uso correcto del etiqguetado de las imagenes favoreciendo su indexacion.
Catalogo de aplicaciones

El catadlogo de aplicaciones y servicios es la carta de presentaciéon a los clientes. Se debe prestar atencién
y cuidado a la hora de seleccionar qué aplicaciones y servicios se van a ofrecer, y cdmo se van a mostrar y

destacar.
Carrito de la compra

La cesta o carrito de la compra es un elemento indispensable en la tienda virtual. Este elemento debe ofrecer
la posibilidad de afadir, eliminar o modificar las aplicaciones que durante la navegacion se han ido
seleccionando e incorporando. Se debe dar la posibilidad, que el cliente pueda visualizar de una forma clara:
las referencias compradas especificando la cantidad, los gastos de envio, impuestos aplicables de forma

directa e importe total del pedido.

Mecanismos de promocion y ofertas
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Uno de los factores mas importantes que atraen a los clientes de una tienda virtual e influyen en la decision

de compra es el precio. El precio de las aplicaciones debe estar siempre bien visible.
Motor de basqueda

Con la idea de facilitar al cliente encontrar las aplicaciones y servicios, es indispensable disponer de un
potente motor de busqueda o buscador integrado que permita la busqueda de aplicaciones por diversos

criterios.
Registro y area de usuario

El registro de clientes es un aspecto muy importante de una tienda virtual, tanto para que los clientes realicen
sus pedidos, como a la hora de poder llevar a cabo acciones posteriores de fidelizacion y captacion de
nuevos clientes partiendo de una base de datos de clientes extensa. En la zona de registro de un comercio
electronico los clientes deben poder consultar, al menos: datos personales, estado del pedido realizado,
datos de envio y facturacion (Padilla, 2013).

Una vez detallados los componentes de una tienda virtual, posteriormente se realiza un estudio de algunas

de las existentes.
1.3. Estudio de tiendas virtuales de aplicaciones

En este epigrafe se muestra un estudio de las tiendas virtuales de aplicaciones méviles de sistema operativo
Android. Para la seleccién de estas, el autor se basé en las estadisticas que se muestran en la Figura 1
Esta grafica contiene las tiendas virtuales de aplicaciones moviles mas usadas en el mundo, ya sea por su

sistema operativo o por la cantidad de aplicaciones que posee.

Para el estudio en la presente investigacion, se descartan tres de estas tiendas ya que se basan en un
sistema operativo diferente a Android, estas son: Apple, Windows Phone y BlackBerry World. A
continuacién, se describen Google Play y Amazon. Ademas, se incluye en el estudio Aptoide y F-Droid
porque a pesar de ser menos usadas, cumplen con la politica de CESOL de emplear aplicaciones de codigo

abierto, a diferencia de las tiendas mencionadas anteriormente que son software privativo.
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Figura 1: Grafica comparativa de tiendas de aplicaciones (Xatakamovil, 2015).
Google Play

Se crea en marzo de 2012 como una evolucién de Android Market con el objetivo de integrar sus distintas
aplicaciones en una sola plataforma: Google Play Store. Esta basada en la tecnologia “en nube” o cloud
computing? de modo que el usuario tiene siempre disponible sus archivos ya que el almacenamiento no se
hace fisicamente en el dispositivo sino en servidores especialmente disefiados para ello (Tecnologia Qode,
2013). Recomienda las aplicaciones mas descargadas. Ofrece mas de 30 categorias, y dentro de cada una
las aplicaciones se clasifican segin una combinacion de particularidades, resefias, descargas, pais y otros
factores. La busqueda permite a los usuarios encontrar una aplicacion rdpidamente (Google, 2016). No
puede ser tomada como solucion porque la manera de comprar sus aplicaciones no es posible para los

residentes en Cuba, debido a que no se poseen las mismas pasarelas de pago.
Amazon

Fue lanzada para Android el 22 marzo de 2011. Ofrece una aplicacion de pago de forma gratuita cada dia.
De esta forma, todos los usuarios de la aplicacion tienen un excelente incentivo para volver a ella de manera
periddica. Las aplicaciones descargadas en la Amazon dejan de funcionar si se desinstala el cliente para
movil de la tienda virtual (Kincaid, 2011). No se puede usar como solucién porque la manera de comprar

2 Cloud computing: computacidén en la nube, por su traduccién en espafiol.
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sus aplicaciones no es posible para los residentes en Cuba, debido a que no se poseen las mismas

pasarelas de pago.
Aptoide

La funcion principal de esta tienda virtual es ofrecer aplicaciones Android gratuitas. Permite a los usuarios
registrados agregar su propio repositorio de aplicaciones y a la vez acceder a los ya existentes. Incluye la
interaccion con redes sociales como Facebook y Twitter. Permite mostrar las aplicaciones mas votadas. Es
una alternativa que libera su codigo fuente (Aptoide, 2016). Tiene un problema de seguridad ya que se
suben muchas aplicaciones maliciosas que se hacen pasar por versiones gratuitas de aplicaciones de pago
(Xataca Android, 2015).

F-Droid

Funciona de manera similar a la tienda Google Play Store, pero solo ofrece aplicaciones libres de pago y de
codigo abierto. No utiliza sistema de autenticacion. Es una alternativa que libera su codigo fuente. También
incluye herramientas completas de creacion y lanzamiento para administrar el proceso de convertir el codigo
fuente de la aplicacion en versiones publicadas (F-Droid, 2016).

1.3.1 Valoracioén del estudio de las tiendas de aplicaciones

Partiendo del analisis realizado sobre las tiendas de aplicaciones y la comparacién que se muestra en la

Tabla 1, no puede emplearse ninguna de estas plataformas como solucion al problema de la investigacion.

Tabla 1: Tabla comparativa de las tiendas virtuales estudiadas.

Tienda virtual Caddigo Sistema de pago
Google Play Privativo Transaccion
Amazon Privativo Transaccion
Aptoide Libre Libre de pago
F-Droid Libre Libre de pago
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Dos de estas tiendas son las que poseen mayor cantidad de aplicaciones (Xatakamovil, 2015), se basan en
software privativo y los desarrolladores cubanos no pueden subir aplicaciones debido a las restricciones del
blogueo y las condiciones impuestas por la compaifiia de transferencia monetaria PayPal. Ademas, que no
se pueden descargar las aplicaciones que son de pago debido a que este se realiza mediante transaccién
monetaria. También, hay que tener en cuenta que uno de los objetivos de la UCI es utilizar herramientas de

software libre y desarrollar aplicaciones de codigo abierto.

En el caso de las tiendas de codigo abierto, F-droid tiene el inconveniente de no presentar un sistema de
autenticacion. Por otra parte, Aptoide presenta un problema de seguridad, ya que se suben muchas
aplicaciones maliciosas al sitio que se hacen pasar por versiones gratuitas de aplicaciones de pago.
Ademas, en sus respectivos servidores utilizan para el manejo de la informacién ficheros en formato
Lenguaje de Marcas Extensible (XML, del inglés eXtensible Markup Language), lo que trae consigo que se
haga mas engorrosa la transformacion, lectura y escritura de los datos a medida que aumenta el tamafio de
estos ficheros, ralentizando el funcionamiento (Quesada, 2016). Si se publicaran las aplicaciones
desarrolladas en la universidad en alguna de estas tiendas, no se podria tener control de lo que se hagan
con ellas posteriormente. Por tanto, se hace necesario garantizar la seguridad de las aplicaciones
desarrolladas en la UCI. Como ninguna de las tiendas mencionadas puede administrarse directamente, se
descartan. Se decide desarrollar una tienda virtual de aplicaciones méviles de sistema operativo Android
gue funcione como tienda virtual con sistema de pago por puntos, ya que el objetivo no es descargar
aplicaciones mediante transacciones monetarias debido a que es una tienda para la comunidad

universitaria.

Sin embargo, pueden tomarse en cuenta elementos referentes al disefio de interfaz de usuario para el
desarrollo de la solucién. Se identificaron funcionalidades comunes en estos sitios: autenticar usuario, subir
aplicacion, descargar aplicaciéon, realizar basquedas, filtrar el listado de aplicaciones por categorias y
ordenarlo en cuanto a varios criterios. Posteriormente se definen la metodologia de desarrollo de software

y herramientas a emplear para el desarrollo de la misma.
1.4. Metodologia de desarrollo de software

Una metodologia de desarrollo en ingenieria de software, es un conjunto de herramientas, técnicas,

procedimientos y soporte documental encaminados a estructurar, planificar y controlar el proceso de
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desarrollo de forma organizada y légica, que tienen como objetivo apoyar a los desarrolladores en la

creacion de un nuevo software (Kaisler, 2005).

En la presente investigacion se emplea Proceso Unificado Agil (AUP, del inglés Agil Unified Process), que
es una version simplificada de la metodologia de desarrollo Proceso Unificado Racional (RUP, del inglés
Rational Unified Process). Describe de una manera facil y simple de entender la forma de desarrollar
aplicaciones de software de negocio empleando técnicas agiles y conceptos que se mantienen validos en
RUP (Ambler, 2014).

La UCI desarroll6 una version de la metodologia de desarrollo de software AUP, con el fin de crear una
metodologia que se adapte al ciclo de vida definido por la actividad productiva de la universidad. Esta version
decide mantener para el ciclo de vida de los proyectos la fase de Inicio, pero modificando el objetivo de la
misma, y se unifican las restantes fases de la metodologia de desarrollo de software AUP en una sola,
denominada Ejecucion, y agregandose también una nueva fase denominada Cierre (Rodriguez Sanchez,
2015).

Como se tiene un negocio bien definido de lo que se va a desarrollar se escoge el escenario cuatro en el
gue se modela el sistema con Historias de Usuario (HU), ya que el cliente es el jefe del centro, siempre se
encuentra al tanto de los detalles de los requisitos lo que facilita la implementacién, prueba y validacién de
los mismos. Ademas, no es un proyecto muy extenso lo que facilita que las HU no contengan tanto contenido

informativo.
1.5. Herramientas y tecnologias

El proceso de desarrollo de software se apoya en el uso de diferentes lenguajes y herramientas, las cuales,
unidas a la metodologia seleccionada, conforman el ambiente de desarrollo de un sistema. A continuacion,

se detallan las seleccionadas en la presente investigacion.
1.5.1. Lenguaje de modelado

Los lenguajes de modelado utilizan modelos visuales y diagramas que realizan esa representacion de
manera precisa, entendible y econdmica, lo que facilita su uso en las herramientas de Ingenieria de Software

Asistida por Computadora (CASE, del inglés Computer Aided Software Engineering) (Zapata, 2009).

UML v2.5

11
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Lenguaje Unificado de Modelado (UML, del inglés Unified Modeling Language), es un lenguaje de modelado
de sistemas de software. Abarca la estructura de las aplicaciones, su comportamiento y arquitectura,
procesos de negocio y datos. Incluye todo el proceso de desarrollo de software (Unified Modeling Language,
2015). Utilizado para especificar, construir, visualizar y documentar los artefactos de un sistema de software
orientado a objetos (Object Management Group, 2015). Este lenguaje de modelado se utilizé en la
realizacion de los artefactos generados para el desarrollo de todo el software, en el cual se realiz6 una
documentacion detallada de su proceso.

1.5.2. Herramienta de modelado

En las dltimas décadas se ha trabajado en el area de desarrollo de sistemas, para encontrar técnicas que
permitan incrementar la productividad y el control de calidad en cualquier proceso de elaboracion de
software. A continuacién, se veran algunas de las caracteristicas mas importantes de esta herramienta
CASE.

Visual Paradigm v14.0

Propicia un conjunto de ayudas para el desarrollo de programas informaticos, desde la planificacion,
pasando por el analisis y el disefio, hasta la generacion del cddigo fuente de los programas y la
documentacioén. Soporta, entre otros, el lenguaje de modelado UML. Permite el andlisis, disefio, codificacion,
prueba y despliegue de aplicaciones. Esta disponible para Windows y Linux (Visual Paradigm, 2016). Entre
sus caracteristicas se encuentra la capacidad de realizar ingenieria directa e inversa, generacién de cdodigo,
generaciéon de bases de datos, la incorporacién de varios idiomas y una licencia gratuita y comercial, asi

como un disefio centrado en casos de uso y enfocado al negocio que genera un software de mayor calidad.

Se selecciona Visual Paradigm en su versiéon 14.0 para el modelado de diagramas porque es una
herramienta multiplataforma, permite la interoperabilidad con otras aplicaciones. Permite aumentar la
calidad del desarrollo de un software, soporta su ciclo de vida completo y esta enfocado al negocio. Es una

herramienta facil de utilizar y presenta soporte para aplicaciones web.
1.5.3. Entorno de desarrollo integrado

(IDE, del inglés Integrated Development Environment), es un programa compuesto por un conjunto de

herramientas para que el programador las utilice. Puede dedicarse en exclusiva a un solo lenguaje de
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programacion o bien, puede utilizarse para varios. El entorno de desarrollo es imprescindible en la

produccién de un software.
Visual Studio

Se erige sobre un editor de codigo/interfaz que soporta los mas variados lenguajes (desde HTML5 + JQuery,
a C++ para dispositivos embebidos, pasando por Phyton con Django, o XMAL para Windows Phone),
proporcionando un completo intellisense ® predictivo y multiples herramientas de refactorizacion y
aceleracion de la codificacion. La inclusion de pruebas de rendimiento, y del andlisis estatico del codigo,
redondean un médulo que orienta al desarrollador hacia las mejores practicas de codificacion y de técnicas
avanzadas de programacion. La documentacion arquitecténica permite modelar en UML toda la estructura
del proyecto, incluso generando cddigo desde los diagramas, navegar por la vista de clases, verificar las
referencias circulares, etc. Permite construir las aplicaciones para todos los dispositivos, plataformas y
sistemas operativos soportados, ademas, de realizar decenas de operaciones y validaciones de depuracién
qgue permiten encontrar los fallos de manera facil y sencilla (Genbetadev, 2013).

Puede conectarse contra una base de datos Lenguaje de Consulta Estructurada (SQL, del inglés Structured
Query Language), comparar los esquemas, comparar los datos, lanzar querys; crear un Identificador Unico
Global (GUID, del inglés Globally Unigue Identifier), ofuscar y analizar cédigo, obtener la ejecucion detallada
de procesos y optimizar y configurar el propio IDE, son algunas de las decenas de herramientas que incluye
Visual Studio. En las encuestas que se hacen a los programadores en todo el mundo, Visual Studio fue la
herramienta de entorno de desarrollador mas popular para desarrolladores web, de escritorio y cientificos
de datos (Stack Overflow, 2017).

1.5.4. Framework de desarrollo del front-end
AngularJSv2.0

Para la creacion de las vistas o el front-end* se escoge AngularJS en su version 2. Es un proyecto de codigo
abierto, realizado en JavaScript que contiene un conjunto de librerias Gtiles para el desarrollo de
aplicaciones web y propone una serie de patrones de disefio para llevarlas a cabo. Es un framework de

desarrollo, en este caso sobre el lenguaje JavaScript con programacion del lado del cliente. Ofrece

3 Intellisense: es la aplicacién de autocompletar de Visual Studio.
4 Front-end: interfaz, por su traduccién al espafiol.
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herramientas para que los desarrolladores sean capaces de usar el codigo JavaScript para mejorar el
Lenguaje de Marcas de Hipertexto (HTML, del inglés HyperText Markup Language). AngularJS tiene como
objetivo desacoplar la manipulacion del Modelo de Objetos del Documento (DOM, del inglés Document
Objet Model) de la légica de aplicacién, desacoplar el lado cliente del lado servidor en una aplicacién y
proveer estructura para el desarrollo de una aplicacion (DesarrolloWeb.com, 2014). Los valores de las
variables de JavaScript se pueden configurar manualmente, o ser recuperados de los recursos Notacion de
Objetos de JavaScript (JSON, del inglés JavaScript Object Notation) estaticos o dindmicos. Esta construido
en torno a la creencia de que la programacion declarativa es la que debe utilizarse para generar interfaces

de usuario y enlazar componentes de software (Angular, 2017).

Este framework adapta y amplia el HTML tradicional para servir mejor contenido dinamico a través de una
data binding® bidireccional que permite la sincronizacion automética de modelos y vistas. Como resultado,
pone menos énfasis en la manipulacion del DOM y mejora la testeabilidad y el rendimiento (Atraura.com,
2016). AngularJs sigue el patrén MVVM (Model View View-Model) de ingenieria de software y alienta la
articulacion flexible entre la presentacion, datos y componentes légicos. El modelo de vista de MVVM es un
convertidor de valor, lo que significa que el modelo de vista es responsable de convertir los objetos de datos
del modelo de tal manera que los objetos sean administrados y presentados facilmente. A este respecto, el
modelo de vista es mas modelo que vista y maneja la mayoria si no toda la l6gica de visualizacion de la
vista (Smith, 2009).

Provee un sistema de médulos propio, también trae su propio sistema de plantillas, provee servicios propios
para traer datos via JavaScript asincrono y XML (AJAX, del inglés Asynchronous JavaScript And XML), sin
necesidad de librerias externas, se pueden construir directivas para extender el HTML de las aplicaciones
web. Entre los frameworks, librerias y otras tecnologias, AngularJS es la segunda herramienta mas utilizada

por los desarrolladores (Stack Overflow, 2017).
1.5.5. Tecnologia de desarrollo del back-end

Node.js v6.10

5 Data binding: enlace de datos por su traduccién en espafiol. Es un mecanismo mediante el cual se pueden enlazar los elementos
de la interfaz de usuario con los objetos que contienen la informacién a mostrar.
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La creacion de la capa de servicios Transferencia de Estado Representacional (REST, del inglés
Representational State Transfer) que funcionara en el back-end®, se desarrollara con la herramienta Node.js
en su version 6.10. Node.js es un intérprete JavaScript del lado del servidor que cambia la nocion de cémo
deberia trabajar un servidor. Su meta es permitir a un programador construir aplicaciones altamente
escalables y escribir codigo que maneje decenas de miles de conexiones simultdneas en una sola maquina
fisica. Aungque es un programa de servidor, el producto base de Node.js ho es como Apache o Tomcat (IBM,
2011).

Un servicio web que proporcione una Interfaz de Programacion de Aplicaciones (API, del inglés Aplication
Programming Interface) REST’ toma algunos parametros, los interpreta, arma una respuesta y descarga
esa respuesta de vuelta al usuario. Lo cual es una situacion ideal para esta herramienta, porque puede
construirse para que maneje decenas de miles de conexiones. Tampoco requiere una gran cantidad de
I6gica y basicamente solo busca valores de una base de datos y los reline como una respuesta. Como la
solicitud entrante y la respuesta, son una pequefia cantidad de texto, el volumen de trafico no es alto (IBM,
2011).

Cambia la forma en que se realiza una conexion con el servidor. En lugar de generar un nuevo hilo para
cada conexion (y de asignarle la memoria acompafante), cada conexion dispara una ejecucion de evento
dentro del proceso del motor de Node.js. Ademas, nunca se quedara en punto muerto, porgue no se
permiten blogqueos y porque no se bloguea directamente para llamadas de Entrada/Salida. Un servidor que
ejecute Node.js puede soportar decenas de miles de conexiones concurrentes (IBM, 2011). Entre los
frameworks, librerias y otras tecnologias, Node.js es la herramienta mas utilizada por los desarrolladores
(Stack Overflow, 2017).

1.5.6. Lenguajes de programacioén

Los lenguajes de programacion son un conjunto de reglas, herramientas y condiciones que permiten crear
programas o aplicaciones dentro de un ordenador. Permiten ademas ordenar distintas acciones a la

computadora en un lenguaje entendible por esta. Cada lenguaje posee su parte sintactica y semantica, que

6 Back-end: extremo trasero, por su traduccidn al espafiol.

7REST: utiliza el Protocolo de Transferencia de Hipertexto (HTTP, del inglés Hypertext Transfer Protocol), se define un Identificador
de Recursos Uniforme (URI, del inglés Uniform Resource Identifier) en el cual mediante los verbos disponibles en HTTP (GET, POST,
PUT, DELETE) se consulta, se crea, se modifica y se elimina la informacidn.
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no son mas que el conjunto de reglas acerca de cdmo se deben escribir las instrucciones y de qué forma

(Bonata, 2006). A continuacion se describen los tres lenguajes utilizados.
JavaScript

Lenguaje de scripts desarrollado por Netscape para incrementar las funcionalidades del lenguaje HTML. El
navegador del lado cliente se encarga de interpretar las sentencias JavaScript contenidas en una pagina
HTML y ejecutarlas adecuadamente. Es un lenguaje orientado a eventos, se pueden desarrollar scripts que
ejecuten acciones en respuesta a estos eventos. Es similar a Java, aunque no es orientado a objetos y no
dispone de herencia, sigue el paradigma de programacion basada en prototipos, ya que las nuevas clases
se generan clonando las clases base y extendiendo su funcionalidad (Pérez, 2007). Es usado en el sitio
tanto en las interfaces que se desarrollardn con AngularJS como en la capa de servicios REST que sera
creada con Node.js, que usa principalmente este lenguaje.

HTML 5

Contiene un conjunto mas amplio de tecnologias que permite a los sitios web y a las aplicaciones ser mas
diversas y de gran alcance. Permite describir con mayor precision cudl es su contenido, comunicarse con el
servidor de formas nuevas e innovadoras. Permite a las paginas web almacenar datos localmente en el lado
del cliente y operar sin conexidbn de manera mas eficiente. Proporciona una mayor optimizacion de la
velocidad y un mejor uso del hardware. Permite embeber dentro de su codigo scripts escritos en otros
lenguajes como Preprocesador de Hipertexto (PHP, del inglés Hypertext Preprocessor) y JavaScript (Mozilla
Developer, 2016). Este lenguaje se emplea en el desarrollo del sitio pues estd compuesto por una serie de

etiquetas que el navegador interpreta y da forma en la pantalla.
CSs 3

Hojas de Estilo en Cascada (CSS, del inglés Cascading Style Sheets) es un lenguaje creado para controlar
y definir el aspecto o presentacion de los documentos electrénicos definidos con HTML y XML. CSS es la
mejor forma de separar los contenidos y su presentacion, es imprescindible para crear paginas web
complejas. Ademas, mejora la accesibilidad del documento, reduce la complejidad de su mantenimiento y
permite visualizar el mismo documento en infinidad de dispositivos diferentes. Es utilizado para definir el
aspecto de todos los contenidos, es decir, el color, tamafio y tipo de letra de los parrafos de texto, la

separacion entre titulares y parrafos y la tabulacion con la que se muestran los elementos de una lista
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(Librosweb, 2016). Este lenguaje se utiliza en el sitio pues es muy importante para organizar la informacion

mostrada como la presentacion de colores, tipos y tamafios de letra, etc.
1.5.7. Sistema gestor de base de datos

Sistema Gestor de Base de Datos (SGBD, del inglés DataBase Management System), es un tipo de software
muy especifico, dedicado a servir de interfaz entre la base de datos, el usuario y las aplicaciones que la
utilizan. Se compone de un lenguaje de definicion de datos, de un lenguaje de manipulacion de datos y de
un lenguaje de consulta (Rios, 2009). Un SGBD permite definir los datos a distintos niveles de abstraccion
y manipularlos, garantizando la seguridad e integridad de los mismos.

MySQL v5.7

Es un SGBD relacional, multiusuario, de cddigo abierto, se ofrece bajo la Licencia Publica General (GPL,
del inglés General Public License), para cualquier uso compatible con esta licencia. Proporciona un servidor
de base de datos SQL muy rapido (Gilfillian, 2010). La principal funcién de este sistema es la velocidad y la
robustez, para las columnas soporta gran cantidad de tipos de datos. Funciona sobre mdultiples plataformas
y sistemas operativos. Presenta un excelente nivel de seguridad en los datos y es facil de configurar e
instalar. Por su implementacion multihilo, tiene un sistema flexible de gestién de usuarios y contrasefias. Es

la base de datos mas usada por los programadores (Stack Overflow, 2017).

Se selecciona MySQL en su version 5.7, debido a que posee gestion de usuarios y contrasefias para
mantener un alto nivel de seguridad en los datos, soporta gran cantidad de tipos de datos para las columnas
usadas en la base de datos. Es multiplataforma pues es aplicable a los sistemas operativos Windows y
Linux. Es un gestor de bases de datos seguro debido a que las transacciones que se realizan requieren de
autenticacion, de esta forma se garantiza que solo las personas autorizadas realicen esta accion (MySql,
2017).

1.5.8. Sistema de control de versiones

Un sistema de control de versiones es una herramienta que registra todos los cambios hechos en uno o
mas proyectos, guardando asi versiones del producto en todas sus fases del desarrollo. Las versiones son
como fotografias que registran su estado en ese momento del tiempo y se van guardando a medida que se

hacen modificaciones al cédigo fuente (Hipertextual, 2014).

Git v2.13

17



Tienda de aplicaciones rondnoid

Gt 1: Foondamentaciin tecrien

Este sistema de control de versiones pertenece al movimiento de software libre utilizando GPL, fue
desarrollado inicialmente por Linus Torvalds, aungque en la actualidad la comunidad de desarrollo es mucho
mayor, es compatible con los sistemas operativos basados en Unix, con Posix, con Windows y con Mac Os
X. Es un sistema de control de versiones distribuido lo cual lo hace mas flexible para los desarrollos en las
comunidades. Proporciona a cada desarrollador una copia local y los cambios son enviados de un usuario
a otro como si este fuera el repositorio. Estos cambios son importados como ramas de desarrollo adicionales
y pueden ser mezcladas con la linea de desarrollo local. Los repositorios pueden ser facilmente accedidos
mediante el protocolo Git. Con el uso de Capa de Sockets Seguros (SSL, del inglés Secure Sockets Layer)
para la autenticacion y la seguridad o simplemente HTTP se puede publicar el repositorio local en cualquier

lugar sin ninguna configuracion inicial del servidor web.

Git soporta una rapida y conveniente division en ramas de desarrollo, con las funcionalidades para la mezcla
de las mismas; ademas de incluir poderosas herramientas para visualizar y navegar por un historial de
desarrollo no lineal. Este sistema es muy rapido y escalable incluso cuando se trabaja con grandes
proyectos y largos historiales. Es generalmente mas rapido que la mayoria de los otros sistemas de control
de versiones. Ademas, utiliza un eficiente formato de almacenamiento de paquetes para revisiones de gran
tamanfo lo que lo sitla a la cabeza de cualquier otro sistema de control de versiones de cddigo abierto (Git,
2017). Se escoge Git en su version 2.13 para el control de versiones porque no es necesario depender de
una conexién de red permanente, otorga seguridad en caso de fallo o pérdida de los repositorios principales,
tanto el repositorio como las copias de trabajo individuales incluyen el historial completo y proporciona rapida

transmisién de los cambios (Git, 2017).
1.6. Conclusiones del capitulo

De las tiendas virtuales estudiadas se identificaron funcionalidades a tener en cuenta en el proceso de
desarrollo, como son: autenticar, descargar y publicar. Para la creacion de la tienda virtual, se decidi6
emplear la metodologia de desarrollo de software AUP-UCI en su cuarto escenario ademéas de las
herramientas: Node.js para la realizacion de la capa de servicios, AngularJS para la creacién de las
interfaces del sitio, Visual Studio como entorno de desarrollo integrado, MySQL como sistema gestor de

base de datos, Visual Paradigm para la modelacién y Git como sistema de control de versiones.
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Capitulo 2: Analisis y disefio de la tienda virtual

En el presente capitulo se definiran los requisitos funcionales y no funcionales, asi como las Historias de
Usuario correspondientes. Se muestran ademas los diagramas de clases del disefio para representar la
estructura del sistema. Se describen la arquitectura y los patrones de disefio a utilizar en la implementacion.

Ademas, se describe de forma general el proceso del funcionamiento del sistema.
2.1. Propuestade solucién

El desarrollo del presente trabajo propone como solucion un sitio web. Dicho sitio funcionara como tienda
virtual de aplicaciones de sistema operativo Android. En este sitio se podrda listar la informacién de las
aplicaciones y realizar busquedas, ademas de filtrar y ordenar sobre este listado. Se garantizara la
publicacion de ficheros (.apk), previamente revisados, asi como la descarga de los mismos. Para garantizar
un mejor funcionamiento del sitio se creara una capa de servicios web, una APl REST, que contendra todos
los servicios a consumir por el usuario. El sitio contara con un sistema de pago por puntos que consiste en
otorgarle al usuario una cantidad de puntos predefinidos. A su vez las aplicaciones costaran una cierta
cantidad de puntos definidos por el administrador. Cuando el usuario descarga aplicaciones se le resta de
su puntuacion total la cantidad correspondiente que representa la aplicacion. Cada 15 dias los puntos se
reiniciaran para que los usuarios puedan descargar nuevamente aplicaciones. Ademas, el usuario puede
subir aplicaciones desarrolladas por él mismo que funcionen correctamente, lo cual sera verificado por el

administrador.
2.2. Especificacion de los requisitos del sistema

Los requisitos determinan lo que hara el sistema y definen las restricciones de su operacion e
implementacion. Se pueden clasificar en: funcionales y no funcionales (Jacobson, y otros, 2004). Partiendo
de la descripcion de clases representadas en el Modelo de Dominio y las necesidades del cliente, fueron

determinados los requisitos funcionales y no funcionales del sistema.
2.2.1. Especificacion de requisitos funcionales

Los requisitos funcionales definen las acciones que debe realizar el sistema, son capacidades o condiciones
que debe cumplir, cdbmo debe comportarse en situaciones especificas. En algunos casos también pueden
plantear explicitamente qué no debe hacer el sistema (Sommerville, 2011). A continuacion, en la Tabla 2 se

muestra el listado de requisitos funcionales con los que debe cumplir la tienda virtual:
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Tabla 2: Especificacion de requisitos funcionales.

NUmero Nombre Descripcion Prioridad | Complejidad

RF1 Autenticar usuario El sitio debe permitir al usuario Alta Alta
autenticarse en la tienda.

RF2 Subir aplicacion El sitio debe permitir al usuario subir Alta Media
aplicaciones en la tienda.

RF3 Analizar aplicaciébn subida | EI  sitio  debe  permitir  al Alta Media

por el usuario administrador analizar una

aplicacion subida para saber si se
publica o elimina.

RF4 Descargar aplicaciéon El sitio debe permitir al usuario Alta Media
descargar una aplicacion de la
tienda.

RF5 Editar aplicacion El sitio debe permitir al Alta Alta
administrador editar los datos
referentes a una aplicacion.

RF6 Calificar aplicacién El sitio permite al usuario a partir de Alta Alta
un calificador de cinco estrellas,
votar por la aplicacion.

RF7 Listar categorias de la tienda | El sitio debe mostrar las categorias Alta Baja
existentes en la tienda.

RF8 Listar aplicaciones de la | El sitio debe mostrar al usuario el Alta Baja

tienda listado de las aplicaciones

disponibles en la tienda.
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RF9 Eliminar aplicaciéon El sitio debe permitr al| Media Media
administrador eliminar una
aplicacion de la tienda.
RF10 Mostrar informacién de una | El sitio debe mostrar los datos | Media Alta
aplicacion de la tienda referentes a una aplicacion
almacenada en la tienda.
R11 Buscar aplicacion El sitio permite buscar aplicaciones | Media Media
a partir de un criterio de busqueda
introducido por el usuario.
RF12 | Adicionar categoria El sitio debe permitr al| Media Media
administrador adicionar una nueva
categoria.
RF13 Eliminar categoria El sitio debe permitr al| Media Media
administrador eliminar cualquier
categoria.
RF14 Editar categoria El sitio debe permitir al| Media Media
administrador editar la informacion
de una categoria.
RF15 Filtrar listado de aplicaciones | El sitio debe permitir al usuario filtrar Baja Media
por categoria el listado de aplicaciones a partir de
categorias.
RF16 Notificar ~ sobre nuevas | El sitio debe notificar al usuario Baja Media
publicaciones sobre la existencia de nuevas
aplicaciones en la tienda.
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RF17 Listar aplicaciones mas | El sitio debe mostrar al usuario el Baja Baja
votadas listado de las aplicaciones mas

votadas en la tienda.

RF18 Listar  aplicaciones mas | El sitio debe mostrar al usuario el Baja Baja
populares listado de las aplicaciones mas
populares en la tienda.

RF19 Listar los usuarios de la|El sitio debe permitir al Baja Baja
tienda administrador listar los usuarios que

se hayan conectado a la tienda.

RF20 Editar usuario El sitio debe permitir al Baja Baja
administrador cambiar la cantidad
de puntos de un usuario y otorgarle

permisos de administrador.

RF21 Buscar usuario El sitio debe permitir al Baja Baja

administrador buscar un usuario.

2.2.2. Especificaciéon de requisitos no funcionales
Usabilidad

El sistema podra ser usado por todo aquel personal que posea un nivel basico en computaciéon y en la

navegacion por sitios web.

Software

PC Cliente:

Los navegadores web a utilizar para acceder a la tienda virtual son:
Navegador web Mozilla Firefox a partir de la version 51.0

Navegador web Chrome a partir de la version 49.0
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Navegador web Opera a partir de la version 43.0
Navegador web Safari a partir de la versién 10.0
Navegador web Microsoft Edge version 14.0 o superior
Seguridad

Identificar al usuario antes que este realice cualquier accion en el sitio, para ello se usa el mecanismo de
Json Web Token. Asegurar que las funciones del sistema sean visibles segun el nivel de acceso que tenga

el usuario autenticado.
2.3. Historias de Usuario

Las HU constituyen una forma de administracion de requisitos sin tener que elaborar gran cantidad de
documentos formales y sin requerir de mucho tiempo para administrarlos. Las mismas son escritas utilizando
el lenguaje comudn del usuario. Son empleadas en las metodologias de desarrollo agiles para la
especificacion de requisitos (Cohn, 2008). Se tomé la decisién de adoptar el escenario que emplea las
Historias de Usuario para encapsular los requisitos funcionales.

Las HU solamente proporcionaran los detalles sobre la complejidad y cuanto tiempo conllevara
implementarlas. El nivel de detalle de las HU debe ser el minimo posible, permitiendo hacerse una ligera
idea de cuanto costara implementar el sistema. Los programadores estiman el esfuerzo asociado y las
dependencias entre ellas. Para planificar el trabajo desde el punto de vista técnico, las HU son divididas en

tareas para las cuales también se realiza una estimacion.

Tabla 3: Historia de Usuario “Autenticar usuario”.

Nuiumero: 1 Nombre de la Historia de Usuario: Autenticar usuario

Programador: Michael Domenech Nodarse [Iteraciéon Asignada: Primera iteracion

Prioridad: Alta Tiempo Estimado: 20 horas

Riesgo en Desarrollo: N/A Tiempo Real: 15 horas

23



TVienda de aplicaciones sondnoid

Cpats 2: Gonaitisis y Diderio do lo tiendla virtwal

Descripcion: Los usuarios que pertenecen al dominio UCI se pueden autenticar en el sitio. Existen

dos roles, uno administrador y otro cliente. Para autenticarse deben llenar los siguientes campos:

» Nombre de usuario: (Obligatorio. Campo de texto. Permite los caracteres: (a-z, A-Z, 0-9) y

los restantes caracteres.)

» Contrasena: (Obligatorio. Campo de texto. Permite los caracteres: (a-z, A-Z, 0-9) y los

restantes caracteres.)

Observaciones:

1. Si el usuario introduce la informacion de forma correcta, automaticamente entra a la tienda

de aplicaciones.

2. Si el usuario introduce la informaciéon de forma incorrecta, el sistema emite un mensaje

notificando el error.

3. Si el usuario introduce la informacién dejando campos obligatorios vacios, el sistema emite

un mensaje indicandole que los campos obligatorios deben llenarse.

4. Si el usuario no pertenece al dominio UCI no puede acceder a la tienda de aplicaciones y el

sistema emite una notificacion.

Prototipo de interfaz:
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= [E [

Figura 2: Interfaz “Autenticar usuario”.

Tabla 4: Historia de Usuario “Subir aplicacion”.

Ndmero: 2 Nombre de la Historia de Usuario: Subir aplicacion

Programador: Michael Domenech Nodarse |Iteracion Asignada: Primera iteracion

Prioridad: Alta Tiempo Estimado: 20 horas

Riesgo en Desarrollo: N/A Tiempo Real: 20 horas

Descripcion: Cuando un usuario con el rol de cliente se autentica puede subir aplicaciones a la
tienda. Para ello es obligatorio dar clic en el simbolo adicionar que se encuentra en la parte superior
de la tienda. Se muestra una ventana en la cual, al dar clic en el botén de subir, el usuario puede

buscar la ubicacion donde se encuentra la aplicacion.

Observaciones:

1. Si el usuario sube la aplicacion de forma correcta, el sistema emite un mensaje notificando
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que se subié correctamente.

mensaje notificando el error.

2. Si el usuario intenta subir un archivo que no tenga la extension apk, el sistema emite un

Prototipo de interfaz:

Tienda de aplicaciones

+ Buscar

Categoria ~ Orcenar ~

Michael Demenech

Modarse

200 puntos

Aplicaciones

Gangstar 2

o i i iy

.Archivu | Mato Racing 3D 2

Subir aplicacion

TR 50 ptos

Guardar Cancelar

— =

Figura 3: Interfaz “Subir aplicacion”.

Tabla 5: Historia de Usuario

“Analizar aplicacién subida por el usuario”.

Ndmero: 3 Nombre de la Historia de Usuario: Analizar aplicacion subida por el usuario

Programador: Michael Domenech Nodarse

Iteracion Asignada: Primera iteracién

Prioridad: Alta

Tiempo Estimado: 20 horas

Riesgo en Desarrollo: N/A

Tiempo Real: 20 horas
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Descripcion: Cuando un usuario con el rol de administrador se autentica puede editar los datos

referentes a una aplicacion. Este usuario analiza las aplicaciones que no estan publicadas para

determinar si se publican o se eliminan. Para esto se debe modificar una de las opciones siguientes:
» Publicar: (Opcional. CheckBox. Para decidir si se publica una aplicacion.)

» Eliminar: (Opcional. Se muestra en todas las aplicaciones.)

Observaciones:
1. Si el usuario verifica que la aplicacion funciona correctamente, publica la misma.

2. Si el usuario verifica que la aplicacién no funciona correctamente, elimina la misma.

Prototipo de interfaz:

= [ 5

Tienda de aplicaciones '—) | saiir

‘ + Buscar - 1 Categoria ~ Ordenar ~ Estado ~

Michael Domenech

MNodarse

200 puntos

Modificar aplicacion

Aplicaciones

Categorias Gangstar 2 Categare Racing 3D 2

i oy iy

Carticlad de purtos 1 Publicar S0 ptos

Guardar Cancelar

Usuarios

Figura 4: Interfaz “Analizar aplicacion subida por el usuario”.
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Tabla 6: Historia de Usuario “Descargar aplicacion”.

Numero: 4

Nombre de la Historia de Usuario: Descargar aplicacion

Programador: Michael Domenech Nodarse

Iteracion Asignada: Primera iteracion

Prioridad: Alta

Tiempo Estimado: 20 horas

Riesgo en Desarrollo: N/A

Tiempo Real: 20 horas

Descripcion: Cuando un usuario con el rol de cliente se autentica y entra a la tienda, puede
descargar las aplicaciones que se muestran en la misma. Para ello es obligatorio dar clic en el botén

de descarga que se muestra en cada una de las aplicaciones.

Observaciones:

1. Si el usuario posee una cantidad de puntos mayor o igual que los puntos asignados a la
aplicacion seleccionada, posteriormente se abre una ventana de navegador de archivos para

gue elija la ubicacién donde va a guardarla.

2. Si el usuario posee una cantidad de puntos menor que los puntos asignados a la aplicacion

seleccionada, se muestra un mensaje notificando que no se puede realizar la descarga.

Prototipo de interfaz:
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= [E [
Tienda cde aplicaciones :—) Salir
A + Buscar - Categoria ~ Crdenar b
Michael Domensch L . 7 S -
hodarse i ./:-::_‘ l
1 k42 L . R B,
200 purtos Descargar aplicacion IE|E =
Aplicaciones ~ [ Este equipo
4 Descargas
-=| Documenzos E:
Gangst i Racing 3D 2
R | Imagenes 50 ptos
Mombre de archivo: Hrghivo g
Tipo: e
Guardar Cancelar
Figura 5: Interfaz “Descargar aplicacion”.
Tabla 7: Historia de Usuario “Editar aplicacion”.
Ndmero: 5 Nombre de la Historia de Usuario: Editar aplicaciéon

Programador: Michael Domenech Nodarse

Iteracion Asignada: Primera iteracion

Prioridad: Alta

Tiempo Estimado: 20 horas

Riesgo en Desarrollo: N/A

Tiempo Real: 20 horas

modificar los campos siguientes:

Descripcion: Cuando un usuario con el rol de administrador se autentica puede editar los datos
referentes a una aplicacion. Este usuario puede cambiar la cantidad de puntos asignados a una

aplicacion, asi como su categoria, ademas de decidir si se publica en la tienda. Para ello debe
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» Categoria: (Obligatorio. ComboBox. Se muestra la lista de categorias.)
» Cantidad de puntos: (Obligatorio. Campo de texto. Solo se admiten niumeros entre 1 y 999.)

» Publicar: (Opcional. CheckBox. Para decidir si se publica una aplicacién.)

Observaciones:

1. Siel usuario introduce la informacion de forma correcta, el sistema edita la informacion de la
aplicacion.
2. Si el usuario introduce la informacion dejando los campos categoria y cantidad de puntos,

vacios, el sistema emite un mensaje indicandole que los campos obligatorios deben llenarse.

3. Si el usuario introduce una cantidad de puntos incorrecta, se muestra una notificacion de

error.

Prototipo de interfaz:

= [E [
- - ; i :
Tienda de aplicaciones —) Salir
e L P S R R _ ' il
‘ + Buscar L 1 Categoria e Ordenar 4 Estado e
Michael Domenech i Y N
Modarse
200 puntos
Aplicaciones
Categorias Gangstar 2 | Mue® Wato Racing 3D 2
i oy -y o P
Usuarios 123 i_,-;EPublicar i 50 ptos

B -
2]+
Guardar Cancelar

Figura 6: Interfaz “Editar aplicacion”’.
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2.4, Disefio

El papel del disefio en el ciclo de vida de un software es facilitar la comprension de su funcionamiento y
proveer una representaciéon o modelo del mismo con el propésito de definirlo con los suficientes detalles
como para permitir su realizacion fisica. El modelo de disefio provee una representaciéon arquitectonica del
software que sirva de punto de partida para las tareas de implementacion, dando al traste con los requisitos
del sistema.

2.4.1. Descripcion de la arquitectura

La arquitectura del software es la organizacion fundamental de un sistema formada por sus componentes,
las relaciones entre ellos, el contexto en el que se implantaran, los principios que orientan su disefio y
evolucion (Buzz, 2015). En el presente trabajo se emplean diferentes estilos arquitectdnicos. Para la
realizacion de este trabajo se hace uso del estilo arquitecténico REST ya que la capa de servicios se dividira
en recursos, debido a las funcionalidades y al estado que poseen. A su vez se evidencia el estilo
arquitectonico Presentacion Desacoplada pues se separan las interfaces del flujo de datos de los servicios
creados en una APl REST. Las interfaces creadas en AngularJS se estructuran mediante el patron
arquitecténico MVVM por la forma en que se maneja la actualizacién de los datos mediante el two way data
binding®. Estas interfaces consumen los servicios APl REST creados en Node.js los cuales se estructuran
mediante el patrén arquitecténico MVC en el cual los handlers, quienes poseen toda la informacion a

devolver, se encargan de controlar todo el flujo de datos.
Estilo arquitectonico REST

El estilo REST es una abstraccion de los elementos arquitecténicos dentro de un sistema hipermedia
distribuido. REST ignora los detalles de la implementacién de componentes y la sintaxis del protocolo para
centrarse en los roles de los componentes, las restricciones sobre su interaccién con otros componentes y
su interpretacion de elementos de datos significativos. Abarca las restricciones fundamentales sobre
componentes, conectores y datos que definen la base de la arquitectura Web y, por tanto, la esencia de su

comportamiento como una aplicacion basada en red (Fielding, 2000).

Estilo arquitectonico Presentacion Desacoplada

8 Two way data binding: enlace de datos de dos vias, por su traduccidn al espafiol.
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El estilo arquitectonico Presentacion Desacoplada indica cdmo debe realizarse el manejo de las acciones
del usuario, la manipulacién de la interfaz y los datos de la aplicacién. Este estilo separa los componentes
de la interfaz del flujo de datos y de la manipulacién (De la Torre y otros, 2010). A continuacién, se muestra

la figura 7 donde se muestran los componentes separados y la relaciones que existen entre los mismos.

Logica de Negocio

Figura 7: Componentes del estilo arquitectonico Presentacion Desacoplada.

Patrén arquitecténico MVC

La arquitectura Modelo-Vista-Controlador (MVC), tiene estilo de Presentacién Desacoplada ya que la
aplicacion estard basada en la interaccion de un cliente con un servidor a través de la web y esta arquitectura
es ampliamente usada para este propdsito, ademas de que es empleada cada vez mas en la
implementacion de aplicaciones Android. Esta arquitectura separa presentacion e interaccion de los datos
del sistema. El sistema se estructura en tres componentes l4gicos que interactdan entre si. El componente
Modelo maneja los datos asociados al sistema y las operaciones asociadas a esos datos. El componente
Vista define y gestiona como se presentan esos datos al usuario. EI componente Controlador dirige la

interaccion del usuario y pasa estas interacciones a Vista y Modelo (Sommerville, 2011).

Permite que los datos cambien de manera independiente de su representacion y viceversa. Soporta en
diferentes formas la presentacion de los mismos datos, y los cambios en una representaciéon se muestran
en todos ellos. A continuacion, se muestra la figura 8 donde se muestran los paquetes en el directorio del

back-end y la relaciones que existen entre los mismos.
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Figura 8: Diagrama de paquetes que representa la estructura de directorios del back-end.

Handlers: Es la carpeta que se encarga de manejar las clases que contienen la informacion a devolver

cuando el usuario realice una peticién. En general controla el flujo de la capa de servicios.
Routes: Es el que se encarga de mostrar las acciones a realizar y enrutar las peticiones hacia los Handlers.

Models: Es en esta carpeta donde se encuentran los médulos que se encargan de convertir la informacion

almacenada en la base de datos a clases para poder mostrar la informacién.
Patrén arquitecténico MVVM

La arquitectura Model View ViewModel (MVVM) tiene como funcion separar el modelo (model) y la vista
(view) introduciendo una capa abstracta entre ellos, un “modelo de la vista” o “ViewModel”. La vista y el
modelo de la vista son instanciados normalmente por la aplicacién contenedora. La vista guarda una
referencia al ViewModel. Este expone comandos y entidades enlazables a los que la vista puede enlazarse.
Las interacciones del usuario con la vista disparan comandos contra el ViewModel de forma anéloga, las
actualizaciones en el ViewModel serdn propagadas a la vista de forma automética mediante enlace de datos.
MVVM tiene como objetivo que los datos trasladados a la vista se puedan presentar y gestionar de la manera
mas sencilla. Es el ViewModel quien expone los datos desde el modelo y, en este sentido, el ViewModel es

mas un modelo que una vista. Ademas, gestiona la l6gica de visualizacion de la vista por lo que esta, desde
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este punto de vista, es mas una vista que un modelo (De la Torre y otros, 2010). A continuacién, se muestra
la figura 9 donde se muestran los paquetes en el directorio del front-end y la relaciones que existen entre

los mismos.

client
]
_| eza
w ]
environments
[ ] :IW‘
modekss e e c =
1
e |
j L P B
a . =
i ' bV
: —| senices
| templates
!
] |
components |
e slen s s

Figura 9: Diagrama de paquetes que representa la estructura de directorios del front-end.

App: Todos los componentes de AngularJS, plantillas, estilos, imagenes y cualquier otra cosa se guardan

en esta carpeta.

Environments: Esta carpeta contiene un archivo para cada uno de los entornos de destino, cada uno de
los cuales exporta variables de configuracion simples. Los archivos se reemplazan al momento de crear la

aplicacion. Incluso puede usar algunos servicios de simulacion.

Assets: En esta carpeta es donde pueden ponerse las imagenes y cualquier otra cosa que se copiara al

por mayor cuando se construye el proyecto.
2.5. Diagrama de clases del disefio

El diagrama de clases del disefio describe graficamente las especificaciones de las clases de software y las
interfaces de una aplicacion. Es una representacion concreta de lo que se debe implementar y son parte de

la estética del sistema representdndolo mediante clases y sus relaciones (Booch y otros, 2009).
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A continuacioén, se muestran algunos diagramas de clases de la tienda como: autenticar usuario, descargar
aplicacion, subir aplicacion, editar aplicacion y calificar aplicacion, los cuales muestran la estructura del

sistema.

<= Rediret>> ey

- —

<<ClientPage=> "

<<ClientPage>> - CP_Autenticar

CP_Principal <<HTML_Form>> :
<<Build> <<Buikd==> Form_Ajgtenticar
Dol -] = Bubmit==>
P ) 4
) - o @<
= ‘ =
e Ao mp R | e = <<Rediret>> <<SererPage>> = %
=<HTML_Form>> <<ServerPage>> 7 & ;

SP_Autenticar
Form_Principal SP_Principal

MAcceso a Datos A4
CC_Autenticar

_____________ >4-gEltLJsaBrs|]

Figura 10: Diagrama de clases del disefio. Autenticar usuario.

== Radiret>> iy
' <<ClientPage>> ° ]
==ClientPage>> s CR Nescangar
CP_Principal <<HTML_Form>> _’
<< Buikd> =< Build==> Form_Dg¢scargar
e e _
e E =Submit==
) A - |
i Sl 4 <<Rediret>>  <<SenderPage=> &
<<HTML_Form=>> <=ServerPage>> [ & E
PR e P ) SP_Descargar
Form_Principal SP_Principal
Acceso a Datos W
CC_Descargar
_____________ >4-duwrluadﬁppllc=ahu‘ﬂ ]

Figura 11: Diagrama de clases del disefio. Descargar aplicacion.
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P — <<Redirets> e
— ' < =
==ClientPage>> -
<<ClientPage>> - CP_SubirAplicacion
CP_Principal <<HTEE§1>> _
=<Build>> e T P
SRR Form_SubifAplicacion
2 iy T <<Submit>>
r = R

== - o , <<Rediret>> ~d =
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Figura 12: Diagrama de clases del disefio. Subir aplicacion.
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Figura 13: Diagrama de clases del disefio. Editar aplicacion.
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Figura 14: Diagrama de clases del disefio. Calificar aplicacion.

Patrones de disefo

Los patrones de disefio son la base para la busqueda de soluciones a problemas comunes en el desarrollo

de software y otros ambitos referentes al disefio de interaccion o interfaces. Representan una descripcion

de las clases y objetos comunicandose entre si, adaptada para resolver un problema de disefio general en

un contexto particular. El uso de patrones posibilita estandarizar el modo en que se realiza el disefio y

proporciona reusabilidad, extensibilidad y mantenimiento del cédigo (Garlan, 1994). Los patrones de disefio

se caracterizan por:

1.

3.

2.6.1.

Patrones GRASP

Propiciar la reutilizacion.

Representar problemas frecuentes.

Representar soluciones técnicas a problemas concretos.

Los Patrones Generales de Software para Asignacion de Responsabilidades (GRASP, del inglés Object-

Oriented Design General

Responsibility Assignment Software Patterns) describen

los principios
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fundamentales de la asignacion de responsabilidades a objetos (Larman, 2004). El nhombre se eligioé para

indicar la importancia de captar estos principios, si se quiere disefiar un software de manera eficaz.

Creador: se aplica para la asignacion de responsabilidades a las clases relacionadas con la creacién de
objetos, de forma tal que una instancia de un objeto solo pueda ser creada por el objeto que contiene la
informacion necesaria para ello (Larman, 2004). Ejemplo del uso de este patron se evidencia en el método

registerHandlers en el cual se crea una instancia del registro de los handlers.

const registerHandlers = (server, handlersdir) => {
_.map (getFilesDir (handlersdir), (handlerdir) => {
const classFunction = require (handlerdir);
let handlerClass = new classFunction (server);
const handlerName = camelCase (path.basename (handlerdir).replace(/.js/, "'));
server.handler (handlerName, handlerClass.dispatch.bind (handlerClass)):;
)i
}i
Controlador: un controlador es un objeto de interfaz no destinada al usuario que se encarga de manejar un
evento del sistema (Larman, 2004). Ejemplo del uso de este patron se evidencia en la clase

ApplicationHandler que se encarga de atender las peticiones al recurso de las aplicaciones.

class ApplicationHandler {}

Experto: se usa mas que cualquier otro al asignar responsabilidades, es un principio basico que suele
utilizarse en el disefio orientado a objetos (Larman, 2004). Consiste en la asignacion de una responsabilidad
a la clase que cuenta con la informacion necesaria para llevarla a cabo. El uso de este patrén da pie a un
bajo acoplamiento y una alta cohesion, lo que favorece al hecho de tener sistemas mas robustos y de facil
mantenimiento. El cumplimiento de una responsabilidad requiere a menudo informacion distribuida en varias
clases de objetos. Ejemplo del uso de este patron se evidencia en la clase CategoryHandler que se encarga

de manejar toda la informacion de las categorias.

class CategoryHandler {}

Bajo Acoplamiento: el acoplamiento es una medida de la fuerza con que una clase esta conectada a otras
clases, con que las conoce y con que recurre a ellas. Una clase con bajo (o débil) acoplamiento no depende

de muchas otras (Larman, 2004). El bajo acoplamiento soporta el disefio de clases mas independientes y
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reutilizables, lo cual reduce el impacto de los cambios y acrecienta la oportunidad de una mayor
productividad. Ejemplo del uso de este patron se evidencia en las clases CategoryHandler,
ApplicationHandler, SecurityHandler, UserHandler donde se minimizan las relaciones de estas con el resto

de las clases.

Alta Cohesion: en la perspectiva del disefio orientado a objetos, la cohesion (0 més exactamente, la
cohesién funcional) es una medida de cuén relacionadas y enfocadas estan las responsabilidades de una
clase. Una alta cohesién caracteriza a las clases con responsabilidades estrechamente relacionadas que
no realicen un trabajo enorme, clases con responsabilidades moderadas en un area funcional que colaboran
con las otras para llevar a cabo las tareas (Larman, 2004). Ejemplo del uso de este patrén se evidencia en
la clase ApplicationHandler pues en el método saveApplicationFiles se utiliza la funcion
module.exports.getApkinfo del médulo apkinfo.

2.6.2. Patrones GOF

Los patrones (GOF, del inglés Gang of Four) son alternativas de solucién a problemas conocidos, pero son
mucho mas especificas las situaciones en las que se aplican. Se clasifican en creacionales, estructurales y

de comportamiento (Gamma et al., 1994). A continuacion, se muestran los utilizados en el sistema.

Decorador: afiade dinAmicamente nuevas responsabilidades a un objeto, proporcionando una alternativa
flexible a la herencia para extender la funcionalidad. Es un patrén de tipo estructural (Gamma et al., 1994).
Ejemplo del uso de este patrén se evidencia en la funcién appendAuthMessages que recorre todos los
routers que requieran autenticaciéon del usuario y/o del administrador y agrega los mensajes

correspondientes.

const appendAuthMessages = (routes) => {
routes. forEach((route) => {
if (route.config.hasOwnProperty ('auth') == false|| route.config.auth != false) {
route.config.notes.push('__Este recurso requiere autenticacion.__ ');

let isRestrictedRouter =
config.get ("/application/adminroutes") .indexOf (route.config.id) != -1 ;
if (isRestrictedRouter)
route.config.notes.push('__Este recurso requiere usuario
administrador._ ');

}
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1)

return routes;

}s

Singleton: esta disefiado para restringir la creacion de objetos pertenecientes a una clase o el valor de un
tipo a un Unico objeto. Su intencion consiste en garantizar que una clase solo tenga una instancia y
proporcionar un punto de acceso global a ella. Es un patrén de tipo creacional (Gamma et al., 1994). Ejemplo
del uso de este patron se evidencia en la clase soapService donde en la siguiente funcion se verifica si hay

una Unica instancia de la clase, si no existe se crea.

SoapService.getInstance = function () {
if (global.soapService_instance === undefined)
global.soapService_instance = new SoapService();

return global.soapService_instance;

}i
2.7. Conclusiones parciales

Se evidencio la propuesta de solucién para la problemética planteada, detallada a través de los requisitos
funcionales y no funcionales, las Historias de Usuario y los diagramas de clases del disefio. Se identificaron
21 requisitos funcionales, 3 requisitos no funcionales y 21 Historias de Usuario en la cual se realizé la
descripcién de los requisitos funcionales. La utilizacion de los estilos arquitectdnicos y los patrones de disefio
GRASP y GOF contribuy6 al disefio de la aplicacion, proporcionando una estructura para la misma y

posibilitando el empleo de buenas préacticas de programacion y la reutilizacién de codigo.
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Capitulo 3: Implementacién y pruebas

En este capitulo se evidencian las pruebas realizadas, asi como los resultados arrojados por las mismas.
Se abordan las pautas de codificacion utilizadas y se muestra el diagrama de despliegue.

3.1. Modelo de implementacion

El modelo de implementacion estd comprendido por un conjunto de componentes y subsistemas que
constituyen la composicién fisica de la implementacion del sistema. Entre los componentes se pueden
encontrar datos, archivos, ejecutables, cédigo fuente y los directorios. Fundamentalmente se describe la
relacién que existe desde los paquetes y clases del modelo de disefio a subsistemas y componentes fisicos.
Un modelo de implementacion muestra las dependencias entre las partes del cédigo del sistema.
(Pressman, 2009).

3.2 Estandares de codificacion

Los estandares de codificacion permiten un mejor entendimiento del codigo por parte de todos los miembros
del equipo de desarrollo y en consecuencia hacen que el cédigo sea facil de mantener. El uso de estandares
de codificacion trae consigo beneficios. Facilita el mantenimiento de una aplicacién, permite que cualquier
programador entienda y pueda mantener la aplicacion y mejora la legibilidad del cédigo, al mismo tiempo
qgue permite su rapida comprension (Microsoft, 2016). Un cédigo fuente completo debe reflejar un estilo
armonioso, como si un unico programador hubiera escrito todo el cédigo de una sola vez. Al comenzar un
proyecto de software, se debe establecer un estandar de codificacion para asegurar que todos los
programadores del proyecto trabajen de forma coordinada. Cuando el proyecto de software incorpora codigo
fuente previo, o bien cuando se realiza el mantenimiento de un sistema de software creado anteriormente,

el estandar de codificacion deberia establecer como operar con la base de cédigo existente (Bruegge, 2008).
3.2.1. Estandares de codificacion utilizados
e Se empleard el idioma inglés para la codificacion de la solucién.

e Los nombres de funciones y variables deben empezar siempre con una letra minascula utilizando la

forma "camelCase".

e Los ficheros creados por Node.js tienen que concluir con la extension .js, y no deben incluir signos

de puntuacion excepto — (guion medio) o _ (guion bajo).
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¢ Indentacién: Consiste en insertar espacios en blanco o tabuladores en determinadas lineas de

cbdigo para facilitar su comprension.
e Las lineas tienen siempre no mas de 80 caracteres.
e Estructuras de control:

- Debe existir un espacio entre el comando que define la estructura (if, while, for, etc.) y el
paréntesis de apertura.

- Lallave de apertura ({) se situara en la misma linea que la definicion de la estructura, separada

por un espacio.
- Usar siempre las llaves {} aun en los casos en que no sea obligatorio su uso.
3.3. Diagrama de despliegue

Un diagrama de despliegue muestra las relaciones fisicas que se establecen entre componentes de software
y hardware dentro de un sistema de cémputo determinado. Se modela a través de un conjunto de nodos y
las relaciones existentes entre ellos. Cada nodo en este tipo de diagrama representa un tipo de unidad

computacional, en la mayoria de los casos de tipo hardware (Fowler y Scott, 2002).

En este caso el sistema debe disponer de computadoras clientes que presenten un navegador web para
conectarse al sistema hospedado en la capa de servicios utilizando el protocolo HTTP. Un servidor que
contiene los servicios y hospeda el cédigo fuente del sitio web, ademas, que les brinda a los usuarios las
interfaces de la misma para realizar los procesos definidos por cada uno de los roles del sistema. Esta
estacion se comunica con el servidor de base de datos, realizando la comunicacién mediante el servicio
TCP/IP. Un servidor para bases de datos que es el encargado del almacenamiento de los datos del sistema.
Un servidor de directorio Protocolo Ligero/Simplificado de Acceso a Directorios (LDAP, del inglés
Lightweight Directory Access Protocol) para el control de los usuarios que acceden al sistema que se
comunica con la capa de servicios mediante el protocolo LDAP. A continuacién, se muestra la imagen del

diagrama de despliegue donde se evidencia lo antes expuesto.
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Servidor de Base de Datos (MySQL)
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e HT TR ==

<<l DAP>=

Servidor de directorio

Figura 15: Diagrama de despliegue de la tienda virtual.
3.4. Interfaces de latienda virtual

Finalmente se obtuvo una tienda que permite publicar y descargar aplicaciones de sistema operativo Android
desarrolladas en la universidad. La tienda contribuye ademéas a fomentar el interés de desarrollo de las
mismas por parte de la comunidad universitaria ya que otorga la posibilidad a los desarrolladores de mostrar
las aplicaciones que desarrollan. Ademas, se garantiza la disponibilidad de un sitio propio para la UCI.
Teniendo en cuenta que internet es una herramienta potente sin importar en que ambito se maneje, esta
tienda virtual es otro recurso la cual facilita a la comunidad no tener que buscar en otras tiendas

internacionales.

3.4.1. Interfaz “Listar aplicaciones de la tienda”

Cuando el usuario se autentica en la tienda se le muestra un listado de todas las aplicaciones de la misma.
En las aplicaciones se muestra: el nombre, cantidad de puntos, el promedio de votaciéon reflejado en
estrellas, el boton de descarga y el icono que la representa, como se muestra a continuacion en la Figura
16.
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Figura 16: Interfaz “Listar aplicaciones de la tienda”.

3.4.2. Interfaz “Subir aplicacién”
Cuando un usuario se autentica en la tienda puede subir aplicaciones a la misma, en el simbolo de mas que

aparece al lado de la barra de blusqueda es donde puede ejecutar esta accion. Se muestra una ventana

donde se da la opcion de buscar la aplicacion que se desea subir, de la cual se muestra el nombre en el

campo Archivo, como se muestra a continuacion en la Figura 17.

T ow| i

= C | ® localhost:4200/tienda/applications

Aplicaciones ) Tienda apk @ Tienda de apk API

Guardar
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Figura 17: Interfaz “Subir aplicacion”.

3.4.3. Interfaz “Analizar aplicaciéon”

Cuando el administrador se autentica en la tienda revisa que la nueva aplicacién subida por otro usuario
funcione correctamente para otorgarle puntos y una categoria, para posteriormente publicarla en la tienda.
Se muestra una ventana en la cual se realiza la accién descrita ademas de la opciéon de publicacién
representada por un checkbox, como se muestra a continuacion en la Figura 18.
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Figura 18: Interfaz “Analizar aplicacién”.

3.4.4. Interfaz “Descargar aplicacion”

Cuando un usuario se autentica en la tienda se le muestran las aplicaciones y en cada una de estas se
muestra el boton de descarga, el cual al ser presionado, se muestra una ventana que permite al usuario
buscar el lugar del ordenador donde desea guardar la aplicaciébn, como se muestra a continuacion en la
Figura 19.
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Figura 19: Interfaz “Descargar aplicaciéon”.
3.5. Pruebas de software

La prueba del software es un elemento critico para la garantia de calidad del software y representa una
revision de las especificaciones, del disefio y de la codificacion. Una vez generado el cédigo fuente es
necesario probar el software para descubrir y corregir la mayor cantidad de errores posibles antes de ser
entregado. Su objetivo es disefiar una serie de casos de prueba que tengan una alta probabilidad de

encontrar errores (Pressman, 2009).

La metodologia de software AUP en su variante para la UCI establece 3 disciplinas para la ejecucion de
pruebas: internas, liberacion y aceptacién. Como parte de las pruebas se decide la realizacion de las
pruebas internas y de aceptacion, se descartan las pruebas de liberacién ya que estas son disefiadas y
ejecutadas por una entidad certificadora de la calidad externa. En las pruebas internas se propone verificar
el resultado de la aplicacion. En el caso de las pruebas de aceptacion, se llevan a cabo para verificar que el
software estd listo y que puede ser utilizado por usuarios finales, para ejecutar las tareas y funciones para

las que fue construido.
3.5.1. Pruebas internas

En esta disciplina se verifica el resultado de la implementacion probando cada construccion, incluyendo

tanto las construcciones internas como intermedias, asi como las versiones finales a ser liberadas
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(Rodriguez, 2015). Debido a esto se realizan dentro de las pruebas internas las pruebas de unidad para
probar el correcto funcionamiento del cédigo mediante el método de caja blanca y las pruebas funcionales

para probar el correcto funcionamiento de las interfaces usando el método de caja negra.
3.5.1.1. Pruebas de unidad

Las pruebas de unidad o unitarias centran el proceso de verificacion en la menor unidad del disefio del
software: el componente software o médulo. Se prueba el médulo para asegurar que la informacion fluye de

forma adecuada hacia y desde la unidad de programa que esté siendo probada (Pressman, 2009).

El método aplicado para esta prueba fue la prueba de caja blanca, donde las pruebas se centran en los
detalles procedimentales del software, por lo que su disefio esta fuertemente ligado al cédigo fuente. Se
escogen distintos valores de entrada para examinar cada uno de los posibles flujos de ejecucion del
programa y cerciorarse de que se devuelven valores de salida adecuados (Pressman, 2009).

Con el fin de automatizar este tipo de pruebas sobre la solucion se decidié emplear el framework de pruebas
QUnit, el cual se integra a la herramienta Node.js que se utilizd para desarrollar el back-end del sitio. Se
implementaron los casos de prueba a través de la clase ApplicationHandler, los cuales comprueban el
correcto funcionamiento de las principales funcionalidades definidas en esta clase, responsables de la l6gica
principal del sitio. A partir de la interpretacion de los resultados se puede afirmar que se ejercitan al menos
una vez todos los caminos independientes de cada método, se ejercitan las decisiones logicas en sus
vertientes verdadera y falsa, ademas se ejercitan las estructuras de datos para asegurar su validez;

garantizando el correcto funcionamiento de los métodos de la clase ApplicationHandler.
3.5.1.2. Pruebas funcionales

Aseguran el apropiado trabajo de los requisitos funcionales, incluyendo la navegacion, entrada de datos,
procesamiento y obtencion de resultados. Las metas de estas pruebas son verificar la apropiada aceptacion
de datos y verificar el procesamiento, recuperacion e implementacién adecuada de las reglas del negocio
(Pressman, 2009).

Para llevarlas a cabo, el método empleado fue el de la prueba de caja negra, el cual se centra en los
requisitos funcionales del software. Es decir, la prueba de caja negra permite al ingeniero del software

obtener conjuntos de condiciones de entrada que ejerciten completamente todos los requisitos funcionales
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de un programa (Pressman, 2009). Para efectuar las pruebas de caja negra se usé la técnica de particion

equivalente.
Particion equivalente

Es una técnica de prueba de caja negra que divide el dominio de entrada de un programa en clases de
datos a partir de las cuales pueden derivarse casos de prueba. El disefio de casos de prueba para particion
equivalente se basa en una evaluacién de las clases de equivalencia para una condicion de entrada
(Pressman, 2009).

Los casos de prueba se disefiaron segun las funcionalidades descritas en las Historias de Usuario. La
intencién que se persigue es lograr una comprension especifica de las condiciones que la solucion debe
cumplir. Cada planilla de caso de prueba recoge la especificacion de una Historia de Usuario, dividida en
secciones y escenarios, detallando las funcionalidades descritas en ella y describiendo cada variable.

A continuacién, se muestran los casos de prueba correspondientes a las Historias de Usuario “Subir

aplicacion” y “Descargar aplicacion” ya que representan el proceso fundamental del negocio.
Abreviaturas utilizadas:

CP: Caso de Prueba.

HU: Historia de Usuario.

EC: Escenario.

Tabla 8: Caso de Prueba Funcional para la Historia de Usuario “Subir aplicacion’.

Caso de Prueba Funcional

CP1_HuU2 HU_2: Subir aplicacion.

Responsable: Michael Domenech Nodarse

Descripcion: El caso de prueba se inicia luego de que el usuario entra al sitio. En la barra que se muestra
encima de las aplicaciones aparece el simbolo de adicién, en el cual el usuario escoge la accion y le

permite subir una aplicacion a la tienda, pero no se mostrara automaticamente, solo al administrador pues
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el mismo debe revisar que esta funcione correctamente para posteriormente ser publicada. El caso de

prueba termina cuando la aplicacion se sube satisfactoriamente.

Escenario Descripcion Respuesta del sistema Flujo central

EC 1.1 El usuario selecciona la | El sitio muestra al usuario | El usuario selecciona la
, R ion ir un na ventan n | I i6n ir un
Subir una aplicacion accion de subir una|una ventana en la cual | accion de subir una
aplicacion a la tienda y | tiene que seleccionar la | aplicacion a la tienda.

a la tienda.
selecciona la aplicaciéon | opcion de buscar la
deseada. aplicacion que desea subir
a la tienda. Cuando la
encuentra y se muestra el
nombre en la ventana se
habilita la opciébn de
guardar. Al ejecutar este
botbn se mostrara un
mensaje indicando que se
esta subiendo la

aplicacion.

EC 1.2 El usuario selecciona la | El sitio muestra al usuario | El usuario selecciona la
ion ir un n error indican I i6n ir un
Error  cuando se | &€Ci0 de subir una | un error indicando que el | accion de subir una

. licacion la tienda. | archiv n n licacion a la tienda.
sube un archivo con | &plicacion a la tienda. | archivo 0 es una| aplicacién a la tienda

. ndo inten ir un licacion.
la extension Cuando intenta subir un | aplicacio

diferente a (.apk) archivo cualquiera que no
es una aplicacion con la
extension (.apk) o que la
haya renombrado
poniéndole ese formato,

se muestra un error.
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Tabla 9: Caso de Prueba Funcional para la Historia de Usuario “Descargar aplicacion”’.

Caso de Prueba Funcional

CP2_HU4 HU_4: Descargar aplicacion.

Responsable: Michael Domenech Nodarse

Descripcion: El caso de prueba se inicia luego de que el usuario entra al sitio. Se le muestra el listado
de aplicaciones de las cuales cada una tiene la opcion de descargar y ejecuta la accién en cualquier
aplicacion. El caso de prueba termina cuando la descarga ha finalizado.

Escenario Descripcion Respuesta del sistema Flujo central

EC 2.1 El usuario selecciona la | El sitio muestra al usuario | El usuario selecciona la
accion de descargar en | una ventana en la cual | accién de descargar en
Descargar una 9 9

L, una aplicacion de la |tiene que seleccionar el | una aplicacion de la
aplicacion de la P 9 P

tienda. tienda. lugar donde quiere guardar | tienda.
la aplicacibn que va a
descargar. Luego se
muestra  un  mensaje
indicando que se completd
la descarga
satisfactoriamente.
EC 2.2 El usuario selecciona la | El sitio muestra al usuario | El usuario selecciona la
Error en la descarga accion de descargar en | un mensaje de error. accion de descargar en
de una aplicacion de una aplicacion de la una aplicacion de la
la tienda. tienda pero los puntos del tienda.
usuario no son
suficientes.
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Con la realizacion de estas pruebas se validaron los requisitos funcionales, demostrando que los resultados
gue se obtuvieron fueron satisfactorios, descartando funciones incorrectas o ausentes, errores de interfaz,
errores en estructuras de datos o en acceso a datos externos.

3.5.2. Pruebas de aceptacion

Esta es la etapa final en el proceso de pruebas, antes de que el sistema sea aceptado para uso operacional.
El sistema se pone a prueba con datos suministrados por el cliente del sistema, en vez de datos de prueba
simulados. Las pruebas de aceptacion revelan los errores y las omisiones en la definicién de requerimientos
del sistema, ya que los datos reales ejercitan el sistema en diferentes formas a partir de los datos de prueba.
Asimismo, las pruebas de aceptacion revelan problemas de requerimientos, donde las instalaciones del
sistema en realidad no cumplan las necesidades del usuario o cuando sea inaceptable el rendimiento del
sistema (Sommerville, 2011). A continuacién, se muestran los casos de prueba realizados a algunas de las
Historias de Usuario.

Tabla 10: Caso de Prueba de Aceptacion para la Historia de Usuario “Editar aplicacion’.

Caso de Prueba de Aceptacién

Historia de usuario: Editar aplicacion.

Persona que realiza la prueba: Yoandy Pérez Villazon

Descripcion de la prueba: Probar que se pueden realizar cambios en los datos de las aplicaciones de

la tienda.

Condiciones de ejecucion:
e Estar autenticado en la tienda con el rol de administrador.

¢ Que exista al menos una aplicacién en la tienda.

Entrada/Pasos de ejecucion:
1. Acceder a la lista de aplicaciones.

2. Dar clic en una de las aplicaciones.
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3. Modificar los campos: cantidad de puntos, categoria, publicacion.

Resultado Esperado:

Se efectlan los cambios esperados en la aplicacion.

Evaluacién de la prueba: Satisfactoria

Tabla 11: Caso de Prueba de Aceptacion para la Historia de Usuario “Calificar aplicacién”.

Caso de Prueba de Aceptacién

Historia de usuario: Calificar aplicacion.

Persona que realiza la prueba: Yoandy Pérez Villazon

Descripcidn de la prueba: Probar que se puede votar por una aplicacion de la tienda.

Condiciones de ejecucion:
e Estar autenticado en la tienda con el rol de cliente.

¢ Que exista al menos una aplicacién en la tienda.

Entrada/Pasos de ejecucién:
4. Acceder a la lista de aplicaciones.
5. Dar clic en una de las aplicaciones.

6. Dar clic en la estrella por la que se quiere votar.

Resultado Esperado:

Se efectla la votacién en la aplicacion.

Evaluacién de la prueba: Satisfactoria
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Al finalizar estas pruebas el cliente fue capaz de verificar el cumplimiento del objetivo planteado. Los
resultados obtenidos para cada uno de los casos de prueba efectuados fueron satisfactorios, por lo que el

cliente firmé el acta de aceptacion del producto, como se aprecia en el Anexo 2.
3.6. Conclusiones parciales

A través del diagrama de despliegue se obtuvo la especificacion de las caracteristicas que deben cumplir el
sitio y la capa de servicios. Las pruebas de unidad y funcionales permitieron comprobar el correcto
funcionamiento del cddigo de la aplicacién y validar la completitud de los requisitos. Con la realizacién de
las pruebas de aceptacion se demostré el cumplimiento del objetivo planteado en la presente investigacion.
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Conclusiones generales

Con la realizacién de este trabajo se dio cumplimiento a cada uno de los objetivos trazados, a partir de los

resultados obtenidos se puede arribar a las siguientes conclusiones:

1.

El estudio de los referentes tedricos relacionados con las tiendas virtuales de aplicaciones moviles

permitié un mejor entendimiento de los conceptos asociados.

El andlisis de tiendas similares permitid la comprension del funcionamiento de las mismas,
identificAndose las funcionalidades que poseen, algunas de las cuales se ponen de manifiesto en la

propuesta de solucién realizada.

La identificacion de los requisitos funcionales y no funcionales, descritos a través de Historias de
Usuario, facilitaron la descripcién, comprension y posterior codificacion por parte del equipo de
desarrollo.

Con la realizacién de una capa de servicios web REST se garantiz6 un mejor funcionamiento del
sitio.

Los resultados obtenidos a partir de la ejecucion de las pruebas permitieron la comprobacion de los

requisitos identificados y la aceptacion por parte del cliente.
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Recomendaciones

Tomando como base la investigacion realizada y el analisis de los resultados obtenidos se recomienda
afiadir una funcionalidad que permita a los usuarios personalizar su perfil y puedan ver las aplicaciones que
subieron.
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Anexos

Anexo 1: Historias de Usuario

Tabla 12: Historia de Usuario “Calificar aplicacion”.

Ndmero: 6 Nombre de la Historia de Usuario: Calificar aplicacion.

Programador: Michael Domenech Nodarse

Iteracion Asignada: Primera iteracion

Prioridad: Alta

Tiempo Estimado: 20 horas

Riesgo en Desarrollo: N/A

Tiempo Real: 15 horas

Descripcion: Cuando un usuario con el rol de cliente se autentica y entra a la tienda puede dar clic
sobre una aplicacion. Se le muestra la informacién de la misma y las votaciones por estrellas, de las

cuales el usuario puede seleccionar una de las cinco estrellas para emitir su voto para esa aplicacion.

Observaciones:

notificando que ya voté.

1. Sielusuario vota por una aplicacion, automaticamente se actualiza el total de votos por dicha
estrella y ademas el promedio de votos para esa aplicacidon basado en la férmula
(cantidad_total_estrellas/cantidad_personas_votaron). Para calcular el total de estrellas se

suma la cantidad que posee cada una de las 5 calificaciones.

2. Si el usuario ya votd por esa aplicacién e intenta volver a votar, el sistema emite un mensaje

Prototipo de interfaz:
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Salir

Tienda de aplicaciones

Michael Domenech

Ptos: 50

0 [V

Worldly

. Fecha de publicacion: 17-03-2017
Categoria: Juegos
Nodarse 2
Tamario: 13 Mg

200 puntos Version: 1.2

Descargas: 50

Cddigo version: 12
Aplicaciones Permisos: Ver detalles

* ¥ ¥ % »
—
o

Figura 20: Interfaz “Calificar aplicacion”.

Tabla 13: Historia de Usuario “Listar categorias de la tienda’.

Numero: 7 Nombre de la Historia de Usuario: Listar categorias de la tienda.

Programador: Michael Domenech Nodarse |Iteraciéon Asignada: Primera iteracion

Prioridad: Alta Tiempo Estimado: 20 horas

Riesgo en Desarrollo: N/A Tiempo Real: 20 horas

Descripcion: Cuando un usuario con el rol de cliente se autentica y entra a la tienda, puede ver en
la parte superior de la misma un combobox con el nombre Categoria. Si el usuario da clic en

Categoria se despliegan todas las categorias de las aplicaciones de la tienda.

Observaciones: No aplica.
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Prototipo de interfaz:

Tienda de aplicaciones = :—) salir

Todas

F + Buscar { Ordenar .
— — Juego
Herramientas
Michael Domenech - s .
Lhtilicdlact 1

Reproductores

MNodarse

200 purtos

Aplicaciones

Gangstar 2 Maosnter University WMoto Racing 3D 2

' E 2R B 50 ptos L& 8 % &1 50 ptos L i 8 3 &) 50 ptos

Figura 21: Interfaz “Listar categorias de la tienda”.

Tabla 14: Historia de Usuario “Listar aplicaciones de la tienda”.

Ndmero: 8 Nombre de la Historia de Usuario: Listar aplicaciones de la tienda.

Programador: Michael Domenech Nodarse |Iteracion Asignada: Primera iteracion

Prioridad: Alta Tiempo Estimado: 20 horas

Riesgo en Desarrollo: N/A Tiempo Real: 20 horas

Descripcion: Cuando un usuario con el rol de cliente se autentica y entra a la tienda, se listan todas

las aplicaciones de la misma. El listado de aplicaciones muestra de estas: nombre, votacion, cantidad

de puntos asignados y la opcion de descargar.
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Observaciones: No aplica.

Prototipo de interfaz:

Tienda de aplicaciones H salir

Michael Domenech

Categoria L Ordenar ~

Modarse

200 purtos

Aplicaciones

Gangstar 2 Mosnter University Moto Racing 3D 2

Wiy 50 ptos LA & & &) 50 ptos L 2 2 & 3] 50 ptos

Figura 22: Interfaz “Listar aplicaciones de la tienda”.

Tabla 15: Historia de Usuario “Eliminar aplicacién”.

Ndmero: 9 Nombre de la Historia de Usuario: Eliminar aplicacion.

Programador: Michael Domenech Nodarse |Iteracion Asignada: Primera iteracion

Prioridad: Media Tiempo Estimado: 20 horas

Riesgo en Desarrollo: N/A Tiempo Real: 15 horas

Descripcion: Cuando un usuario con el rol de administrador se autentica puede eliminar una
aplicacion de la tienda. Para ello puede dar clic en el boton de eliminar:

» Eliminar: (Opcional. Se muestra en todas las aplicaciones.)
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Thewss

Observaciones:

1. Si el usuario desea eliminar una aplicacion, se muestra un mensaje de confirmacion.

2. Si el usuario presiona Aceptar, la aplicacion se elimina totalmente de la tienda.

Prototipo de interfaz:

Tienda de aplicaciones

+ Buscar

Categoria . Ordenar

Michael Domenech

MNodarse

200 puntos

Aplicaciones
Eliminar aplicacion

Categorias Gangstar 2

o o i & A S0

Usuarios Cancelar

Aceptar

= B e

+Estd seguro gue desea eliminar la aplicacion Gangstar 27

= &

=T U &

Maoto Racing 3D 2

L A & & 2]

S0 ptos

w €3

Figura 23: Interfaz “Eliminar aplicacion”.

Tabla 16: Historia de Usuario “Mostrar informacién de una aplicacion de la tienda”.

Numero: 10
la tienda.

Nombre de la Historia de Usuario: Mostrar informacién de una aplicacion de

Programador: Michael Domenech Nodarse [Iteraciéon Asignada: Primera iteracion

Prioridad: Media Tiempo Estimado: 20 horas

Riesgo en Desarrollo: N/A Tiempo Real: 20 horas

65



Vienda de aplicaciones sbwinoid

Thewss

Descripcion: Cuando un usuario con el rol de cliente se autentica y entra a la tienda, de las

aplicaciones listadas puede dar clic en cualquiera de ellas para ver la informacion que posee.

Observaciones: No aplica.

Prototipo de interfaz:

=2

B =

Tienda de aplicaciones

Salir

Worldly
Michael Domenech .
Categoria: Juegos
MNoclarse
200 purtos Version: 1.2

Cadigo version: 12

Aplicaciones

Ptos: 50

O [

Fecha de publicacidn: 17-03-2017

Tamario: 13 Mg
Descargas: 50

Permisos: Ver detalles

Figura 24: Interfaz “Mostrar informacion de

una aplicacion de la tienda”.
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Anexo 2: Acta de aceptacion
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