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Resumen

RESUMEN

En el desarrollo de la web, las ontologias constituyen el eslabon fundamental para representar la
informacién y el conocimiento. En diferentes esferas del mundo los expertos de ciertos dominios emplean
esta tecnologia con el objetivo de procesar, estudiar y compartir informacion en sus areas de trabajo asi
como lograr mejor organizacion. El objetivo de la presente investigacion, es desarrollar una aplicacion para
gestionar las ontologias representativas del conocimiento en la web. A partir de un estudio realizado se
definieron las herramientas y tecnologias necesarias para el desarrollo de la misma y se seleccioné XP
como metodologia para guiar el desarrollo de la aplicacién. Se identificaron mediante historias de usuarios
las funcionalidades que debe cumplir la aplicacion, se realiz6 el disefio y se llevd a cabo la
implementacién para llegar a una solucion. Se obtuvo como resultado una aplicacibn web capaz de
gestionar ontologias, contando con las caracteristicas necesarias para permitir su integracion al SISGO
(Sistema Gestor de Ontologias), aumentando sus funcionalidades. Se realizaron pruebas de aceptacion y

de caja negra para comprobar el correcto funcionamiento de la aplicacion.

Palabras claves: ontologia, web.
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Introduccion

Introduccién

El desarrollo de las tecnologias informaticas y de las comunicaciones tiene un fuerte impacto sobre la
sociedad actual, donde, compartir y buscar informacién se ha convertido en una actividad de gran
importancia. Con el surgimiento de internet, el proceso de obtencidén de informacidén con respecto a etapas
anteriores se agilizo; llegando a ser un proceso de gran dinamismo. En la actualidad los sitios Web estan
compuestos por paginas en las que el texto contenido no se encuentra de una forma estructurada y
definida que permita hallar la informacion rapidamente, lo cual provoca problemas y dificultades cuando se

maneja un gran volumen de informacion.

Se han ideado buscadores que ayuden a decidir qué paginas pueden incluir informacién relevante ante un
problema determinado, pero la informacion textual de los sitios web no esté descrita ni caracterizada para
gue los motores de busqueda puedan interpretarla de alguna forma, estos motores usan algoritmos donde
Unicamente pueden basarse en la aparicibn de palabras, lo que provoca falta de precision en los
resultados obtenidos por un buscador, debido a que se hallan paginas que no tienen relaciéon alguna con
la necesidad informativa. Esto sucede, por ejemplo, cuando las palabras poseen varios significados o es

utilizada una misma palabra en diferentes contextos.

Tim Berners-Lee' propone una solucién a este tipo de problema presente en la web actual, la cual se basa
en una web que tiene como objetivo describir y caracterizar el contenido en esta de tal manera que se
puedan distinguir los distintos significados de la palabra, deducir la existencia de relaciones entre palabras
gue sean sinbnimos en cierto contexto tematico, que sea capaz de hallar paginas utiles en relacién a la
necesidad informativa del usuario aunque en las palabras relacionadas en la busqueda no aparezcan
explicitamente. También se propone como objetivo efectuar comparaciones entre datos e informaciones
de diferentes fuentes, con el fin de lograr inferencias o deducciones légicas entre ellos para facilitar la
informacion que sea de mas interés para el usuario. Esta Web también deberia ser capaz de decidir la
fiabilidad de los datos de diferentes paginas y considerar los mas veraces, desechando de esta manera

los de menos confianza.

Tim Berners-Lee la denomind Web Semantica, esta es una ampliacién de la Web actual, que se refiere a
un espacio donde la informacion tiene un significado bien definido, de manera que pueda ser interpretada

tanto por los usuarios como por los sistemas informaticos, donde estos sistemas son capaces de

! Tim Berners-Lee Creador de la World Wide Web. Director del Consorcio World Wide Web. (5)
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comparar datos e informacién procedentes de varias fuentes, efectuar inferencias o deducciones ldgicas

para permitir que la informacién obtenida sea mas fiable.

Uno de los principales componentes que contiene la Web Semantica son las ontologias. Este término es
empleado desde hace siglos en el campo de la filosofia y del conocimiento, y desde las ultimas décadas
ha cobrado relevancia en el campo de la biblioteconomia y la documentacion. Hoy ha sufrido un nuevo
impulso debido al desarrollo de la Web Semantica donde prima la idea de transformar la red en un espacio

de informacién, donde las ontologias tienen como funcién principal representar el conocimiento en la Web.

Las ontologias se utilizan de diversas maneras, se aplican en repositorios para la organizacién del
conocimiento y sirven de herramienta para la adquisicion de informacion. El uso de ellas resume grandes
beneficios como proporcionar una forma de representar y compartir el conocimiento utilizando un
vocabulario comun, permiten usar un formato de intercambio de conocimiento asi como una reutilizacion
de este. En las aplicaciones actuales, las ontologias encierran el conocimiento de forma genérica, para
gue este pueda ser compartido y reutilizado por diversas personas, atendiendo a sus necesidades.

Debido a la importancia que aporta el uso de las ontologias y el impulso que han cobrado en la actualidad,
en Cuba se han realizado diversos trabajos orientados al campo de las ontologias, siendo la mas acertada
y utilizada la Ontologia de Genes (GO), la cual desempefia un papel importante en la investigacion
biomédica. Tal ontologia es el fruto de una colaboracién entre las bases de datos de organismos modelos
para generar vocabularios estructurados con fines de anotacién; aunque muchas aplicaciones la utilizan

para el calculo semantico.

En los materiales de prensa cubana también se han utilizado ontologias por la necesidad de poder
modelar discursos linglisticos, fuentes de informacion, ideologias, esquemas mentales y cognitivos,
percepcion y experiencias. Tal es el caso de la ontologia creada por la causa de los Cinco Héroes

Prisioneros del Imperio.

El Departamento de PostgreSQL perteneciente al Centro de Tecnologias de Gestion de Datos (DATEC)
de la Universidad de las Ciencias Informaticas esta actualmente realizando una investigacion sobre las
ontologias, dicha investigacion ha arrojado como resultado 4 aplicaciones informaticas con el propésito de
conformar un sistema gestor de ontologias (SISGO), destinado a la gestién de repositorios, caracterizar y
establecer semejanzas entre las mismas. Este sistema brinda a los usuarios un conjunto de facilidades en

cuanto a busqueda y recuperacién de ontologias se refiere, sin embargo, este sistema no posee las
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funcionalidades de poder crear y modificar las ontologias, posibilitando una mayor usabilidad en el
funcionamiento del gestor. Si el sistema contara con estas funcionalidades, brindaria mayor poder de
interaccion sobre las ontologias al usuario, permitiendo a este adaptarlas segun sus necesidades, debido
a que todas las areas pertenecientes a un mismo dominio no necesitan del mismo conocimiento, este

varia segun los términos que se utilicen en cada escenario.

Por lo expuesto anteriormente el problema de investigacion queda definido en la siguiente interrogante:
¢, Como lograr mayor funcionalidad en el sistema gestor de ontologias representativas del conocimiento en
la Web?

La presente investigacion tiene como objeto de estudio: Las ontologias representativas del conocimiento
en la Web, enmarcado en el campo de accidon: Aplicaciones informaticas para gestionar ontologias

representativas del conocimiento en la Web.

Para darle solucién al problema de investigacion se define como objetivo general: Desarrollar una
aplicacion informatica que permita gestionar ontologias representativas del conocimiento en la Web, para
aumentar las funcionalidades del Sistema Gestor de Ontologias (SISGO), desarrollado en el centro
DATEC.

A partir del objetivo general se desglosaron los siguientes objetivos especificos:
» Realizar un analisis de los principales conceptos asociados a las ontologias.
» Realizar el andlisis y disefio de la aplicacion informatica.
» Realizar la implementacion y prueba de la aplicacién informatica.
Para dar cumplimiento a los objetivos planteados se trazaron las siguientes tareas de la investigacion:
» Analisis de los conceptos fundamentales de las ontologias y sus aplicaciones.
Seleccion de las herramientas que seran utilizadas para implementar la aplicacion informética.
Elaboracion de las historias de usuarios.
Definicion de requerimientos no funcionales de la aplicacion informatica.

Elaboracion de las tarjetas CRC (Clase, Responsabilidad, Colaboracién).

vV V VYV V V¥V

Realizacién del prototipo de interfaz de usuario para facilitar la implementacion.
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» Implementacion de la aplicacion informatica.
> Definicion de las estrategias y técnicas de prueba, que probaran la solucion desarrollada.
» Validacion de la aplicacion informéatica mediante pruebas seleccionadas.

Estructuracién del trabajo de diploma

Para respaldar el cumplimiento de todos los elementos planteados anteriormente, el presente trabajo de
diploma se ha estructurado en introduccion, tres capitulos, conclusiones, recomendaciones, referencias
bibliogréaficas, bibliografia y anexos. Para una mejor comprension se presenta una breve descripcion de
cada capitulo:

En el primer capitulo “Fundamentacién teérica”, se definen los principales conceptos investigativos
asociados al dominio del problema. También se seleccionan la metodologia, herramientas y tecnologias a

utilizar en el desarrollo de la solucién.

En el segundo capitulo “Analisis y disefo”, se definen de las funcionalidades y los requisitos no
funcionales que debe tener y cumplir respectivamente la aplicacion para su correcto desarrollo. También
se realiza el modelo de dominio, y se elaboran las tarjetas CRC junto a un diagrama de clases, se explica

la arquitectura utilizada y los principales patrones de disefio utilizados.

En el tercer capitulo “Implementaciéon y prueba”, se realizan las actividades de implementacion y
prueba de la solucion propuesta. Se aplican métodos, técnicas y los casos de prueba relacionados con la

implementacién; para lograr el desarrollo de un software con la calidad requerida.



Capitulo 1: Fundamentacion Tedrica

CAPITULO 1: FUNDAMENTACION TEORICA
Introduccion

Buscando una mejor comprensién y un completo entendimiento del tema a desarrollar, en el siguiente
capitulo se analizan los principales conceptos asociados con las ontologias, las herramientas que junto a
la tecnologia y metodologia seran necesarias para el disefio, desarrollo e implementacién de la aplicacion
encargada de la gestion de ontologias representativas del conocimiento en la web.

1.1 Principales Conceptos de ontologias:

"Una ontologia es un vocabulario acerca de un dominio: términos + relaciones + reglas de combinacion
para extender el vocabulario". Neches, 1991 (1)

"Una ontologia es la especificacién de una conceptualizaciéon". Gruber, 1993 (2)

"Una ontologia es una especificacion formal de una conceptualizacion compartida”. Borst, 1997 (3)

"Una ontologia es una base de datos que describe los conceptos generales o sobre un dominio, algunas
de sus propiedades y como los conceptos se relacionan unos con otros". Weingand, 1997 (3)

Guiandose en estos conceptos, se puede llegar a la conclusiéon de que una ontologia no es mas que una
forma de representar el conocimiento, basado en un vocabulario de términos y conceptos sobre un
dominio general o especifico, donde se plasma las relaciones que existen entre estos. Es una forma de

estructurar la informacion.
1.2 Componentes de una ontologia

» Conceptos: Son las ideas basicas que se intentan formalizar. Los conceptos pueden ser clases de

objetos, métodos, planes, estrategias, procesos de razonamiento.
» Relaciones: Representan la interaccion y enlace entre los conceptos de un dominio.

» Funciones: Son un tipo concreto de relacion donde se identifica un elemento mediante el calculo

de una funcién que considera varios elementos de la ontologia.
» Instancias: Se utilizan para representar objetos determinados de un concepto.

» Axiomas: Son teoremas que se declaran sobre relaciones que deben cumplir los elementos de la

ontologia. (4)
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1.3 Lenguajes de representacion de las ontologias

La representacion del conocimiento y el razonamiento es un area de la inteligencia artificial cuyo objetivo
fundamental es representar el conocimiento de una manera que facilite arribar a conclusiones a partir de
dicho conocimiento. El principal problema, es encontrar una representacion del conocimiento y un sistema
de razonamiento que la soporte, que pueda hacer las inferencias que necesite la aplicacion dentro de los
limites de recursos del problema a tratar. Los desarrollos recientes en la representacion del conocimiento
han sido liderados por la web semantica, y han incorporado el desarrollo de lenguajes y estandares de
representacion del conocimiento basados en XML (Extensible Marcup Language), que incluyen Resource
Description Framework (RDF), RDF Schema, DARPA Agent Markup Language (DAML), y Ontology Web
Language (OWL). A continuacién se describen los principales lenguajes de representacion de ontologias y
el seleccionado para representar las ontologias de la aplicacion a desarrollar.

» SHOE: Simple HTML? Ontology Extensions. Fue el primer lenguaje de etiquetado para disefiar
ontologias en la Web. Este lenguaje naci6é antes de que se ideara la Web Semantica. Las ontologias y
las etiquetas se incrustaban en archivos HTML. Este lenguaje permite definir clases y reglas de

inferencia, pero no negaciones o disyunciones.

» RDF: Marco de Descripcion de Recursos del inglés Resource Description Framework, es un framework
para metadatos en la World Wide Web (WWW), desarrollado por el World Wide Web Consortium
(W3C). Es un lenguaje de objetivo general para representar la informacion en la web (un metadato
data model). Es una descripcién conceptual, permite describir recursos mediante propiedades y

valores de propiedades.

» OIL: Ontology Inference Layer. Lenguaje creado por el proyecto de la Union Europea On-To-Knoledge.
Utiliza como base la sintaxis del lenguaje XML, definido como una extension de RDF Schema. Esta
basado en la declaracién de axiomas y en taxonomias de clases y atributos. Este lenguaje tiene como

deficiencia la falta de expresividad para declarar axiomas.

» DAML: En este lenguaje se unifica los lenguajes DAML y OIL. Esta basado en los estandares W3C.

Esta desarrollado como una extension de los lenguaje XML y RDF. Hereda muchas caracteristicas de

2 HTML: Hypertext Marcup Language (Lenguaje de Marcado Hipertextual). hace referencia al lenguaje de marcado
predominante para la elaboracién de paginas web que se utiliza para describir y traducir la estructura y la informacion
en forma de texto, asi como para complementar el texto con objetos tales como imagenes.
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OIL, diferenciandose en que dista del modelo basado en clases y en él se implementa la ldgica
descriptiva fundamentalmente. Cuenta con una complejidad conceptual y de uso, lo que le quita

utilidad a este lenguaje. (5)

» OWL: Ontology Web Language o Lenguaje de Ontologias para la Web es un lenguaje de etiquetado
semantico para publicar y compartir ontologias en la Web. Se trata de una recomendacion del W3C, y
puede usarse para representar ontologias de forma explicita, es decir, permite definir el significado de
términos en vocabularios y las relaciones entre aquellos términos. En realidad, OWL es una extensién
del lenguaje RDF y emplea las tripletas de RDF, aunque es un lenguaje con mas poder expresivo que
éste. Se trata de un lenguaje disefiado para usarse cuando la informacion contenida en los
documentos necesita ser procesada por programas o0 aplicaciones, en oposicion a situaciones donde
el contenido solamente necesita ser presentado a los seres humanos. OWL surge como una revision
al lenguaje DAML-OIL y es mucho mas potente que éste. Al igual que OIL, OWL se estructura en
capas que difieren en la complejidad y puede ser adaptado a las necesidades de cada usuario, al nivel
de expresividad que se precise y a los distintos tipos de aplicaciones existentes. (6)

1.3.1 Justificacion del lenguaje seleccionado

Se definié que la aplicacion va a estar orientada a gestionar ontologias OWL debido a que son las mas
potentes, pues a pesar de que surge de otro lenguaje de representacion de ontologias, permite que los
programas puedan procesar la informacion contenida en ellas. Ha sido disefiado para cubrir la necesidad
de un lenguaje de ontologias Web. OWL forma parte de un conjunto creciente de recomendaciones del
W3C relacionadas con la Web semantica. También se tuvo en cuenta para la seleccion del lenguaje que
las demas aplicaciones desarrolladas en el centro DATEC, a las cuales se va a integrar este nuevo
modulo utilizaron OWL como formato de ontologias, ademas, este lenguaje facilita un mejor mecanismo
de interpretabilidad de contenido Web que los mecanismos admitidos por XML, RDF, y RDF Schema,
proporcionando vocabulario adicional junto con una semantica formal (24). Es el lenguaje mas difundido

en el mundo de la informatica para representar ontologias.
1.4 Herramientas para la gestion de Ontologias

Debido a la importancia que han cobrado las ontologias y la diversidad de lenguajes existentes para
representarlas, se ha visto la necesidad de crear herramientas que manejen estos lenguajes y puedan

gestionar las ontologias dandole soporte a la creacion, desarrollo y organizacion de estas.
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1.4.1 Herramientas para la gestién de ontologias
» CORESE: una herramienta RDF basada en grafos conceptuales.

» KPOntology: es una libreria para gestionar ontologias, basada en una interfaz con un alto nivel de
abstraccion, que permite el uso de diferentes tecnhologias como Jena, Sesame o WebODE.
KPOntology libera al usuario de trabajar directamente con el lenguaje de definicion de ontologias RDF,

OWL y ofrece una capa de abstraccion encima de diferentes motores de acceso a ontologias.

» OpenCyC: es una ontologia ampliamente reconocida, con cientos de miles de términos definidos en su
base de conocimiento, por lo que puede usarse como base para construir a partir de ella otras
ontologias més especificas.

» KAON: es un gestor de ontologias de cédigo abierto. Incluye un conjunto de herramientas que permiten
construir aplicaciones basadas en ontologias, estas ademas pueden ser creadas y gestionadas.

» OntoEdit: es una herramienta de edicién de ontologias que apoya el desarrollo y mantenimiento de las
mismas utilizando medios graficos en un entorno Web. Permite la representacion semantica de
lenguajes conceptuales y estructuras mediante conceptos, jerarquias de conceptos, relaciones y

axiomas.

> PROTEGE: editor de ontologias de codigo abierto para construir ontologias sobre RDF, OWL y XML
Schema. Es uno de los editores mas utilizados que permite ademas la creaciéon de herramientas de
adquisicion de conocimiento mediante formularios relacionados con las ontologias descritas, la
creacion de bases de conocimiento mediante la entrada de instancias particulares de los datos de la

ontologia y la ejecucion de aplicaciones que operen sobre la base de conocimiento (3).

¢Por qué una nueva herramienta?

Con el objetivo de otorgarle un mayor alcance al gestor de ontologias proximo a desarrollarse en el
departamento PostgreSQL del centro DATEC, que va a reunir todas las aplicaciones para el trabajo con
ontologias creadas por dicho centro, se le quiere incorporar la posibilidad de poder modificar las
ontologias.

Las herramientas descritas anteriormente posibilitan la gestibn de ontologias mediante la creacion y
edicion de las mismas, sin embargo, se decide llevar a cabo este modulo que cuenta con las mismas
funcionalidades que las herramientas ya existentes, debido a que algunas son herramientas propietarias y

otras a pesar de ser libres no poseen la arquitectura de las aplicaciones desarrolladas anteriormente en el
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centro DATEC, esto imposibilita la integraciéon por causas de incompatibilidades. Otras de las desventajas
existentes es que no todas permiten trabajar con el formato OWL, el mas usado en la actualidad.
Metodologia, Herramientas y Tecnologias

A continuacién se describen las herramientas, tecnologias y metodologia escogidas para guiar el proceso
de desarrollo del software. Estas fueron seleccionadas siguiendo una arquitectura de desarrollo
previamente definida en el trabajo de diploma: Arquitectura para el sistema gestor de caracteristicas de
ontologias representativas del conocimiento en la web. Dicho trabajo fue realizado en departamento
PostgreSQL del centro DATEC en el afio 2013.

1.5 Metodologia

El proceso de desarrollar software no es una tarea facil, se debe contar con un proceso bien detallado y
para esto se necesita aplicar una metodologia que sea capaz de llevar a cabo el control total del producto.
Las metodologias de desarrollo de software surgen ante la necesidad de utilizar una serie de
procedimientos, técnicas, herramientas y soporte documental a la hora de desarrollar un producto de
software. Dichas metodologias pretenden guiar a los desarrolladores al crear un nuevo software, pero los
requisitos de un software a otro son tan variados y cambiantes, que ha dado lugar a que exista una gran
variedad de metodologias para la creacién del software.

Las metodologias tienen un papel fundamental, ya que el éxito y la calidad del producto dependen en gran
parte de la metodologia escogida, sea tradicional o 4gil. Esta debe ser capaz de guiar y organizar las
actividades que conlleven a cumplir las metas trazadas y que satisfaga mas alla de las necesidades

definidas al inicio del proyecto.
1.5.1 XP (Extreme Programming)

La Programacion Extrema es una metodologia ligera de desarrollo de software que se basa en la
simplicidad, la comunicacion y la realimentacion o reutilizacion del cédigo. Desarrollada por Kent Beck, XP
surge como respuesta y posible solucién a los problemas derivados del cambio en los requerimientos. Se

plantea como una metodologia a desarrollar en proyectos de riesgo.
1.5.2 Justificacion de la metodologia propuesta

Para guiar el desarrollo de esta aplicacion se va a seguir la metodologia &gil XP por las caracteristicas que
posee de centrarse basicamente en la implementacion de las soluciones y no en el soporte documental.

Ademas de dar respuesta y posible solucibn a cambios repentinos en los requisitos funcionales del
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sistema y terminar un proyecto lo mas rapido posible. Logra que cada miembro del equipo incluyendo el
cliente de desarrollo esté listo para enfrentar cualquier cambio en el software, promoviendo el trabajo en
equipo y preocupandose por el aprendizaje de los desarrolladores. Esta metodologia se basa en
realimentacion continua entre el cliente y el equipo de desarrollo y tiene como objetivo lograr la

satisfaccion del cliente (14).
1.6 Herramienta de Entorno de Desarrollo

Un Entorno de Desarrollo Integrado o IDE (acrénimo en inglés de Integrated Development Environment),
es un programa informéatico compuesto por un conjunto de herramientas de programacién. Consiste
basicamente en un editor de cdédigo, un compilador, un depurador y un constructor de interfaz gréafica
(GUI). Provee un marco de trabajo amigable para la mayoria de los lenguajes de programacion tales como
C++, Python, Java, C#, Delphi, Visual Basic, entre otros (32).

1.6.1 NetBeans

NetBeans es un exitoso proyecto de cédigo abierto fundado en junio del afio 2000 por Sun MicroSystems,
quien continta siendo su patrocinador principal. Cuenta con una gran base de usuarios, una comunidad

en constante crecimiento, y con cerca de 100 socios en todo el mundo (33).

NetBeans supera las deficiencias asociadas a otras plataformas de desarrollo y se abren nuevas
posibilidades para alcanzar el desarrollo rapido y eficiente de aplicaciones multiplataforma. En su nucleo,
es una herramienta de desarrollo escrita puramente sobre la base de la tecnologia Java, de modo que
puede ejecutarse en cualquier ambiente donde se ejecute este lenguaje, lo cual quiere decir, casi en todas
partes. El enfoque de cddigo abierto ha permitido una mayor capacidad de uso con cada nueva version.
Las amplias posibilidades de desarrollo multiplataforma, su facilidad de uso, su cumplimiento de
regulaciones, sus perfiles de rendimiento, ademéas de su flexibilidad entre plataformas, hacen que se

convierta en el IDE de preferencia para muchos programadores (33).
1.6.2 Justificacion del IDE seleccionado

Para la implementacion de la aplicacion se decidio utilizar el IDE NetBeans en su version 7.2.1, puesto
gue esta plataforma ofrece servicios comunes a las aplicaciones web, permitiéndole al desarrollador
enfocarse en la l6gica especifica de su aplicacion. Ademas las aplicaciones desarrolladas previamente
relacionadas con el trabajo de ontologias que se han realizado en el Departamento de PostgreSQL del

Centro de DATEC la han definido como herramienta de implementacion. Entre las principales

10
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caracteristicas que definieron la decisién de utilizar esta herramienta es que soporta el desarrollo de todos
los tipos de aplicacién Java como Java Server Pages (JSP) para la programacién web e incluye mejoras
en su editor, es mucho méas agil y a la vez robusto, contiene mas ayuda en linea y reconocimiento de
sintaxis. Esta decision también estd fundamentada en la base de que el equipo de desarrollo posee

experiencia en el desarrollo de aplicaciones con este IDE. (8)
1.7 Herramienta CASE

Las herramientas CASE son diversas aplicaciones informaticas destinadas a aumentar la productividad en
el desarrollo de software, reduciendo el costo de las mismas en términos de tiempo y recurso. Las
herramientas pueden ayudar en todos los aspectos del ciclo de vida de desarrollo del software, en tareas
como el proceso de realizar un disefio del proyecto, calculo de costos, compilacion automatica,

documentacion o deteccién de errores, entre otras.
1.7.1 Visual Paradigm 8.0

Visual Paradigm es una herramienta que sirve para realizar modelado de software siguiendo el estandar
UML. Posee caracteristicas graficas muy comodas, que facilitan la realizacion de diferentes diagramas de
modelado. Ademas, puede ser utilizada para la modelacion de procesos de desarrollo de software que

sigan la filosofia de software libre.
1.7.2 Justificacion de la herramienta CASE seleccionada

Para el Analisis, el disefio y el desarrollo del software se decidio utilizar la herramienta CASE Visual
Paradigm en su versién 8.0, permitiendo modelar todos los diagramas necesarios para representar
graficamente el ciclo de vida del desarrollo de software: analisis y disefio orientados a objetos. Esta
herramienta propicia un conjunto de ayudas para el desarrollo de programas informéticos, desde la
planificacion, pasando por el andlisis y el disefio, hasta la generacién del cédigo fuente de los programas y

la documentacion. (9)

Esta herramienta CASE posee numerosas ventajas que determinaron su eleccion para el desarrollo de la

aplicacion. A continuacion se listan las principales ventajas con las que cuenta la herramienta:
» Disponibilidad en multiples plataformas (Windows, Linux).
» Uso de un lenguaje estandar comun a todo el equipo de desarrollo que facilita la comunicacion.

» Licencia: gratuita y comercial.
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» Generacién de cbdigo para Java.

» Permite la integracion con distintos Entornos de Desarrollo Integrados (IDEs), entre ellos

NetBeans.
1.8 Lenguaje de Programacion

Un lenguaje de programacion es un lenguaje disefiado para describir el conjunto de acciones consecutivas
gue un equipo debe ejecutar. Esta formado por un conjunto de simbolos y reglas sintacticas y semanticas
que definen su estructura y el significado de sus elementos y expresiones. Una caracteristica relevante de
los lenguajes de programacion, es precisamente que mas de un programador pueda usar un conjunto
comun de instrucciones que sean comprendidas entre ellos, para asi realizar la construccion de un

programa de forma colaborativa (34).
1.8.1 Java

Java es un lenguaje de programacion orientado a objetos, desarrollado por Sun Microsystems a principios
de los afios 90. El lenguaje en si mismo toma mucha de su sintaxis de C y C++, pero tiene un modelo de
objetos mas simple y elimina herramientas de bajo nivel, que suelen inducir a muchos errores, como la
manipulacién directa de punteros o memoria. Con respecto a la memoria, su gestién no es un problema,

ya que esta es gestionada por el propio lenguaje y no por el programador (10).
Algunas caracteristicas del lenguaje se describen a continuacion

» Orientado a Objeto: Java implementa la tecnologia bésica de C++ con algunas mejoras y elimina
algunas cosas para mantener el objetivo de la simplicidad del lenguaje. Soporta las tres caracteristicas

propias del paradigma de la orientacion a objetos: encapsulacién, herencia y polimorfismo.

» Distribuido: Java se ha construido con extensas capacidades de interconexion TCP/IP. La caracteristica
de ser distribuido es debido a que proporciona las librerias y herramientas para que los programas

puedan ejecutarse en varias maquinas.

» Robusto: Java realiza verificaciones en busca de problemas tanto en tiempo de compilacion como en
tiempo de ejecucién. La comprobacion de tipos en Java ayuda a detectar errores lo antes posible en el

ciclo de desarrollo.

12
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» Interpretado: Se traduce el cdédigo fuente a un cdédigo intermedio denominado bytecode, que es
interpretado por la maquina virtual de Java, lo cual permite que se pueda ejecutar en cualquier sistema

operativo.

» Seguro: No se permite el acceso ilegal a memoria ya que no se trabaja con punteros. El cédigo Java
pasa muchas pruebas antes de ejecutarse en una maquina. El cédigo se pasa a través de un
verificador de bytecode que comprueba el formato de los fragmentos de codigo y aplica un probador de
teoremas para detectar fragmentos de cddigo ilegal, que falsean punteros, violan derechos de acceso
sobre objetos o intentan cambiar el tipo o clase de un objeto.

» Dinamico: No conecta todos los modulos que comprende una aplicacion hasta el tiempo de ejecucion,
ya que las librerias nuevas o actualizadas no paralizardn las aplicaciones actuales siempre que

mantengan el API anterior.
1.8.2 Justificacion de los lenguajes seleccionados

Para la implementacion de la aplicacion se utiliz6 Java como lenguaje de programacién por las ventajas
gue brinda de ser un lenguaje orientado a objetos, robusto, seguro, de arquitectura neutra, portable,
multitarea y dinamico. Ademas es un lenguaje independiente de la plataforma, dado que un programa

escrito en java puede ser corrido sobre cualquier sistema operativo (10).

Debido a que la aplicacién a desarrollar es web, se utiliza Java Server Pages (JSP) como Tecnologia java
porque permite generar contenido dinamico para web, en forma de documentos HTML, XML o de otro tipo.
La principal ventaja de JSP frente a otros lenguajes es que el lenguaje Java es un lenguaje de propdésito
general que excede el mundo web y que es apto para crear clases que manejen logica de negocio y
acceso a datos de una manera detallada. Esto permite separar en niveles las aplicaciones web, dejando la

parte encargada de generar el documento HTML en el archivo JSP. (11)
1.9 Framework de presentacion

En esta aplicacion se va a utilizar como framework de representacion el Dojo Toolkit en su version 1.8,
pues este posee componentes pre empaquetados de cddigo JavaScript, HTML y CSS que pueden ser

usados para enriquecer aplicaciones web. Permite la creacion de:

e Tablas ordenables y graficos dindmicos

¢ Efectos de animacion y la posibilidad de crear animaciones personalizables.

13
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e Formularios y rutinas de validacién para los parametros. (12)
1.10 Servidor de aplicaciones

Para el desarrollo de la aplicacién se decide usar el servidor de aplicaciones Tomcat en su version 7.0.22,
basandose en el soporte que brinda para JSP, lenguaje utilizado para la implementacion de la aplicacion.
Este servidor lee e interpreta paginas JSP y soporta Servlets®. A menudo este se encuentra en
combinacion con el servidor web apache. Este servidor esta desarrollado con Java, por lo cual tiene como

ventaja que funciona e cualquier sistema operativo que tenga la maquina virtual de Java (13).
1.11 OWL-API 2

Es una libreria de cédigo abierto para Java desarrollada para el trabajo con ontologias de tipo OWL.
Provee clases y métodos para hacer consultas y manipular modelos de datos OWL. Esta libreria esta
optimizada para para la implementacion de interfaces graficas de usuarios (7).

1.12 Gestor de Bases de Datos

Un Sistema Gestor de Base de Datos es un sistema de software que permite la definicién de datos; asi
como la eleccion de las estructuras de datos necesarios para el almacenamiento y blsqueda de los datos,

ya sea de forma interactiva o a través de un lenguaje de programacion.
1.12.1 PostgreSQL

Para la gestion de los datos de los usuarios de la aplicacion se va a utilizar el gestor de bases de datos
PostgreSQL en su versién 9.2. Es un sistema gestor de base de datos relacional orientado a objetos, libre
y es utilizado por muchos programadores que realizan aplicaciones cliente servidor, complejas o criticas.
Es capaz de ajustarse al nUmero de microprocesadores y a la cantidad de memoria que posee el sistema
de forma Optima, haciéndole posible soportar una mayor cantidad de peticiones simultdneas de manera
correcta. Tiene la capacidad de comprobar la integridad referencial, asi como también la de almacenar
procedimientos en la propia base de datos, equiparandolo con los gestores de bases de datos de alto
nivel. Ademas posee una gran escalabilidad siendo capaz de ajustarse al niumero de CPU (Central
Processing Unit) y a la cantidad de memoria que posee el sistema de forma 6ptima, permitiéndole soportar

una mayor cantidad de peticiones simultaneas de manera correcta(28).

% Un servlet es un objeto que se ejecuta en un servidor o contenedor JEE, especialmente disefiado para ofrecer
contenido dinamico desde un servidor web, generalmente HTML(35)
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Conclusiones del capitulo

El andlisis de los principales conceptos relacionados con las ontologias en este capitulo, permitid la
seleccién de las herramientas, metodologias y las tecnologias necesarias para el desarrollo de la
aplicacion. Se defini6 Java como lenguaje de programacion utilizando el Netbeans como entorno de
desarrollo, como lenguaje de representacién de ontologias el OWL y el OWLAPI como libreria para el
manejo de ontologias, como servidor de aplicaciones utilizara el Apache Tomcat, para facilitar el desarrollo
de la aplicacién se defini6 como framework de representacion al Dojo Toolkit, para el modelado y disefio
se utilizara como herramienta CASE el Visual Paradigm, para el manejo de datos se utilizara el gestor

PostgreSQL y la aplicacion estara guiada por la metodologia agil XP.
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CAPITULO 2: ANALISIS Y DISENO
Introduccion

Este capitulo comprende las fases de planificacion y disefio de la aplicacién. Se genera el modelo de
dominio a través del cual es posible comprender mejor el negocio del sistema. Se hace una propuesta de
la aplicacion donde se definen las principales funcionalidades a desarrollar para cumplir con lo requerido
por el cliente. Se crean las historias de usuarios, las cuales describen las funcionalidades definidas.
También se generan artefactos correspondientes a la etapa de disefio que propone la metodologia XP.

2.1 Modelo del dominio

La metodologia XP no utiliza el modelo de domino. A pesar de esto, para lograr una mejor comprension de
cdmo debe funcionar la aplicacion que se desea desarrollar, se decide utilizar dicho modelo. Para la
representacion se utiliza un diagrama de clases. Este diagrama no necesita tener un nivel de detalle
profundo y no puede ser confundido con un modelo de clases de software, aunque puede utilizarse como

base para su construccion.

Se puede definir este modelo como una visualizacién de los conceptos del dominio en el mundo real, para
la realizacion del mismo se necesita definir las clases conceptuales (solo las mas significativas), asi como
las relaciones que existen entre ellas, para brindan un mejor entendimiento del sistema. Las clases
conceptuales representan las entidades presentes en el dominio (ideas, objetos, personas, etc...). El

modelo de dominio es una representacion estatica del sistema.
Para realizar un modelo de dominio se siguen los siguientes pasos:
» Listar las clases conceptuales candidatas
» Representarlas en el modelo

» Anadir las asociaciones necesarias para registrar las relaciones que hay que mantener en

memoria. (16)
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usuario Sistema_Gestor_de_ontologias

interactia

W

carga/genera

utiliza

ontologia accede OWL API

Figura 1 Modelo de dominio
En la figura se muestra el funcionamiento de un sistema gestor de ontologias. El usuario del sistema
interactia con el gestor, el cual utiliza la libreria OWLAPI, la cual accede a la ontologia, permitiendo al

sistema cargarlas y generarlas.

2.2 Propuesta de aplicacion

Se propone desarrollar una aplicacion informéatica que permita gestionar las ontologias representativas del
conocimiento en la Web. La aplicacion contara con restricciones de acceso, de acuerdo al rol que posea el
usuario que interactie con él. Existiran solo dos roles, el rol administrador y el rol registrado. El usuario
gue cuente con el rol administrador, es el encargado del correcto funcionamiento del sistema y tendra
acceso a la gestion de usuarios y a la asignacion de roles. El sistema admitird que exista mas de un
usuario con este rol. El usuario que posea el rol registrado tiene privilegios sobre el sistema que le permite

el uso pleno de las funcionalidades de la aplicacion.

La aplicacion contard con un repositorio comun, donde todos los usuarios podran acceder a las
ontologias. El repositorio estard compuesto por ontologias de extension *.owl. La aplicacion brindara la

opcion de crear, cargar, modificar, almacenar y descargar ontologias.
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La interfaz grafica ser4 amigable, y permitird a los usuarios una fécil interaccién con el sistema. Esta

aplicacion estara dirigida a usuarios que posean conocimientos acerca de las ontologias.

A continuacion se mencionan las principales funcionalidades que seran descritas posteriormente en las
HU.

Autenticar usuario
Crear usuario
Eliminar usuario
Modificar usuario
Visualizar ontologia
Crear una ontologia
Cargar una ontologia
Eliminar una ontologia
Crear una clase
Eliminar una clase
Crear propiedad
Adicionar propiedad
Eliminar propiedad

Adicionar individuo

V V V V VYV V V V V V VYV V V V V

Eliminar individuo
2.3 Requisitos no funcionales

Los requisitos no funcionales son propiedades o cualidades que el producto debe tener. Debe pensarse
en estas propiedades como las caracteristicas que hacen al producto atractivo, usable, rapido o confiable.

(17). Se definié que la aplicacién debe cumplir con los siguientes requisitos:

RNF.1 Software

» Cliente: Navegador Mozilla Firefox 10 o superior.

» Servidor: La aplicacion es multiplataforma. Servidor de Base de Datos PostgreSQL 9.1 y Servidor
Web Apache Tomcat 7.0.22

RNF.2 Hardware minimo recomendado
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» Cliente: Se requiere de una PC cliente de al menos 1 GB de RAM, microprocesador de 3.0 GH.

» Servidor: Debe tener un microprocesador Dual Core a 3.0 GH, capacidad libre en disco duro de 40
GB, y 4 GB de RAM.

RNF.3 Seguridad

Los requisitos vinculados a la seguridad de la aplicacién son los que generan mayores riesgos si no se
manejan correctamente. La seguridad informética es necesaria en toda aplicacion, pero especialmente en
las desarrolladas para desplegarse en la Web, por los riesgos que esta provoca (Hacker, Crackers, etc...)
gue pueden utilizar cualquier brecha dejada para infiltrarse al sistema y comprometer cualquiera de los
principios de la seguridad informética. La seguridad puede ser tratada en tres aspectos diferentes:

confidencialidad, integridad y disponibilidad.
» Confidencialidad

La informacién solo podra ser vista por los usuarios que tengan el privilegio, mediante la asignacién de
diferentes roles: administrador y registrado, donde el administrador tiene un control total sobre el sistema,
mientras que el usuario de rol registrado solo tendra acceso a las funcionalidades del sistema que tengan

gue ver con la gestién de ontologias.
» Integridad

La aplicacién debe contar con protecciéon contra acciones no autorizadas (validar el ingreso de datos no
autorizados) o que puedan afectar la integridad de los datos que se manejan en ella. Esta validacion

estara a cargo de la libreria Dojo porgue cuenta con los componentes necesarios para esta tarea.
» Disponibilidad

La disponibilidad de la aplicacién depende de la entidad o usuario que desee utilizarla. Se recomienda que
esté disponible de manera que los usuarios autorizados puedan acceder las 24 horas y todos los dias de
la semana. En caso de ocurrir una falla en el hardware, tener preparado un servidor que sirva de apoyo. Si
ocurriera un fallo eléctrico, contar un grupo electrégeno que asegure que el servicio no se vea afectado
drasticamente. Los mecanismos empleados para la seguridad no afectaran el acceso a la informacién

deseada por el usuario.

RNF.4 Usabilidad
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La aplicacién podré ser utilizada por cualquier usuario registrado que tenga conocimientos sobre el campo
de las ontologias. Un usuario que no esté relacionado con los conceptos y metodologias acerca del
trabajo con ontologias, encontrara dificultades para interactuar con el sistema. Constard con una interfaz
gréfica sencilla, la cual permitira una facil interaccién usuario/sistema, por poseer la caracteristica de ser

intuitiva.
RNF.5 Apariencia o interfaz externa

La aplicacion tendrd una interfaz amigable y facil de interactuar para hacer mas factible el uso para los

usuarios. Los estilos y apariencias seran controlados por la libreria Dojo.
2.4 Planificacion

En esta fase el cliente establece la prioridad de cada historia de usuario, y correspondientemente, los
programadores realizan una estimacion del esfuerzo necesario de cada una de ellas. Se toman acuerdos
sobre el contenido de la primera entrega y se determina un cronograma en conjunto con el cliente. Una
entrega deberia obtenerse en no mas de tres meses. La planificacién se puede realizar basandose en el
tiempo o el alcance. (18)

2.5 Historias de usuarios planificadas

Las historias de usuario permiten administrar los requisitos de los usuarios sin tener que elaborar gran
cantidad de documentos formales y sin requerir de mucho tiempo para administrarlos. Las historias de
usuario permiten responder rapidamente a los requisitos cambiantes. Encierran en ellas las

funcionalidades que se van a implementar en el sistema. (29)

Para seguir la metodologia XP, se definen las historias de usuarios con el cliente, las que son usadas para
estimar tiempos de desarrollo de la aplicacion y para verificar si el programa cumple con lo que en ella se
especifica la historia de usuario una vez entrado en la fase de prueba. Las historias de usuarios tienen el
mismo propoésito que los casos de usos, son similares al empleo de escenarios, con la excepciéon de que

no se limitan a la descripcion de la interfaz de usuario.

También conduciran el proceso de creacion de los test de aceptacion (empleados para verificar que las
historias de usuario han sido implementadas correctamente) (18) A continuacidon se muestran las historias

de usuario mas significativas de la aplicacion.
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Numero: 6 Nombre de la Historia de Usuario: Crear Ontologia

Cantidad de modificaciones a la Historia de Usuario: Ninguna

Usuario: Lieny Diaz Cardoso Iteracion asignada: 1
Prioridad en negocio: Muy Alta Puntos estimados: 1 semana
Riesgo en desarrollo: Alto Puntos reales: 1 semana

Descripcion: El usuario podra crear una ontologia la cual almacenara en el repositorio.

Observaciones: De ocurrir algun error en el proceso se emitira un mensaje de error.

Prototipo de Interfaz:

E CREAR ONTOLOGIA
NOMBRE* | |
DIRECTORIO* | |

IRI* | |

Tabla 1 Historia de usuario Visualizar Ontologia
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Nombre de la Historia de Usuario: Crear clase
NUmero: 8

Cantidad de modificaciones a la Historia de Usuario: Ninguna

Usuario: Lieny Diaz Cardoso Iteracion asignada: 1
Prioridad en negocio: Muy alta Puntos estimados: 1 semana
Riesgo en desarrollo: Medio Puntos reales: 1 semana

Descripcion: Se adicionara una clase a la ontologia segun la necesidad del usuario. Esta

pasara a formar parte de la jerarquia de clases de la ontologia que se esta trabajando

Observaciones: De ocurrir algun error en el proceso se emitira un mensaje de error.

Prototipo de Interfaz:

CLASES 1 nstancias ] propiepapes L1 anotaciones ] cLASES

3 THING
PIZZAS NOMBRE* 1 1
VEGETALES

REFRESCO PADRE* I I v I

Tabla 2 Historia de usuario Crear una clase

Nombre de la Historia de Usuario: Cargar ontologia

NUmero: 7

Cantidad de modificaciones a la Historia de Usuario: Ninguna
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Usuario: Raul Alejandro Garcia Iteracion asignada:l
Prioridad en negocio: Muy Alta Puntos estimados: 1 semana
Riesgo en desarrollo: Alto Puntos reales: 1 semana

Descripcion: Se cargard una ontologia en el sistema desde el repositorio para el trabajo

con la misma.

Observaciones: De ocurrir algun error en el proceso se emitira un mensaje de error.

Prototipo de Interfaz:

—
[ carearonToLOGIA
—

DIRECTORIO* | | [...)

| LisTaD0 DE oNTOLOGIAS |

@ PIZZAS.OWL

O MAMIFEROS.OWL

O ENFERMEDADES.OWL

O VINOS.OWL

Tabla 3 Historia de usuario Cargar una Ontologia

Nombre de la Historia de Usuario: Eliminar clase
NUmero: 9

Cantidad de modificaciones a la Historia de Usuario: Ninguna

Usuario: Raul Alejandro Garcia Iteracion asignada:1
Prioridad en negocio: Muy Alta Puntos estimados: 1 semana
Riesgo en desarrollo: Alto Puntos reales: 1 semana
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Descripcion: Permitird eliminar la clase seleccionada por el usuario de la jerarquia de

clases.

Observaciones: Tener en cuenta que al eliminar una clase se elimina todas las clases hijas

de esta .De ocurrir algin error en el proceso se emitird un mensaje de error.

Prototipo de Interfaz:

CLASES [ instancias [T propiepaces [ anotaciones [ crases
_—_ —_— =
-

=1 THING
PIZZAS
VEGETALES

PROPIEDADES

ADICIONAR

COPIAR
PEGAR

Tabla 4 Historia de usuario Eliminar clase

Nombre de la Historia de Usuario: Crear Propiedad

NUmero: 10

Cantidad de modificaciones a la Historia de Usuario: Ninguna

Usuario: Lieny Diaz Cardoso Iteracion asignada:1
Prioridad en negocio: Muy Alta Puntos estimados: 1 semana
Riesgo en desarrollo: Alto Puntos reales: 1 semana

Descripcion: Se adicionara una propiedad a la ontologia. Esta pasara a formar parte de las

propiedades pertenecientes a la ontologia.

Observaciones: De ocurrir algin error en el proceso se emitira un mensaje de error.
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Prototipo de Interfaz:

PROPIEDADES D INSTANCIAS D ProPIEDADES ] ANOTACIONES D CLASES
— — —
=
E' o ] CREAR PROPIEDAD
. NOMERE TIPO
L J V]

CREAR

Tabla 5 Historia de usuario Crear Propiedad
2.6 Plan de Iteraciones

El Plan de entrega esta compuesto por iteraciones de no mas de tres semanas. En la primera iteracion se
puede intentar establecer una arquitectura del sistema que pueda ser utilizada durante el resto del
proyecto. Esto se logra escogiendo las historias de usuario que fuercen la creacion de esta arquitectura,
sin embargo, esto no siempre es posible ya que es el cliente quien decide qué historias de usuario se
implementaran en cada iteracién (para maximizar el valor de negocio). Al final de la dltima iteracién el

sistema estard listo para realizarle las pruebas de software. (18)

Los elementos que deben tomarse en cuenta durante la elaboraciéon del plan de iteraciones son las
historias de usuario. Una vez identificadas las historias de usuario, se establecieron dos iteraciones para
el desarrollo de la aplicacion. En la seleccion de las historias de usuario a implementar se tuvieron en

cuenta la prioridad que estas presentan y la relacion en cuanto a funcionalidad entre las mismas.

Iteracion 1: En esta iteracion se realizaran las historias de usuarios de prioridad muy alta 5-6-7-8-9-10-11-

12-13-14-15, estas historias de usuarios se encargaran de todo el trabajo referente a las ontologias

Iteracion 2 En esta iteracion se realizaran las restantes historias de usuarios que son las de prioridad alta.

Y se encargaran del trabajo referente a los usuarios.
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Lista de reserva del producto

Prioridad: Muy Alta

1 Crear Ontologia 1 Programador
2 Eliminar una Ontologia 1 Analista
3 Adicionar Individuo 1 Programador
4 Eliminar Individuo 1 Analista
5 Crear una Clase 1 Analista
6 Eliminar una Clase 1 Programador
7 Crear una Propiedad 1 Programador
8 Adicionar Propiedad 1 Analista
9 Eliminar Propiedad 1 Analista
10 Visualizar una Ontologia 1 Programador
11 Cargar una Ontologia 1 Analista

11 Autenticar Usuario 1 Analistas
12 Crear Usuario 1 Analistas
13 Eliminar Usuario 1 Programador
14 Modificar Usuario 1 Programador

Software:
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» Cliente: Navegador Mozilla Firefox 10 o superior.

» Servidor: La aplicacion es multiplataforma. Servidor de Base de Datos PostgreSQL
9.1y Servidor Web Apache Tomcat 7.0.22

Apariencia o interfaz externa:

La aplicacion tendra una interfaz amigable y facil de interactuar para hacer mas factible el
uso para los usuarios.

Tabla 6 Lista de reserva del producto
2.7 Tarjetas CRC

Una tarjeta CRC (clase, responsabilidad y colaboracién) representa una entidad del sistema, a las cuales
asigna responsabilidades y colaboraciones. El formato fisico de las tarjetas CRC facilita la interaccion
entre clientes y equipo de desarrollo, en sesiones en las que se aplican técnicas de grupos como tormenta
de ideas o juego de roles, y se ejecutan escenarios a partir de especificacion de requisitos o historias de
usuarios. De esta forma, van surgiendo las entidades del sistema junto con sus responsabilidades y
colaboraciones (7).

» Clase: Se refiere a las clases persistentes de sistema a desarrollar.
» Responsabilidad: Funcion que realiza la clase dentro del sistema.
» Colaboracion: Relacion que tiene la clase con otras clases persistentes del sistema.

Durante el proceso de disefio de la aplicacion se elaboraron un total de 6 tarjetas CRC, las cuales se

muestran a continuacion:

Clase: Ontologia

Responsabilidad Colaboracion

Contiene toda la informacién referente Clase

a una ontologia. Aqui es donde se
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encuentran los métodos que permiten

realizar cambios en una ontologia.

Tabla 7 Tarjeta CRC Ontologia

Clase: Buscarctrl

Responsabilidad

Colaboracion

Es la encargada de realizar la
busqueda de ontologias.

Nodo

Tabla 8 Tarjeta CRC Buscarctrl

Clase: Nodo

Responsabilidad

Colaboracién

Clase que contiene el nombre y la

direccion de una ontologia.

Tabla 9 Tarjeta CRC Nodo

Clase: OntologiaCitrl

Responsabilidad

Colaboracién

Se encarga de obtener todos los datos
de una ontologia, asi como ejecutar

Ontologia
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todas las acciones sobre esta.

Tabla 10 Tarjeta CRC OntologiaCtrl

Clase: Clase

Responsabilidad

Colaboracion

Contiene toda la informacion referente
a una clase y los métodos para

realizar cambios sobre una clase.

Instancia

Tabla 11 Tarjeta CRC Clase

Clase: Instancia

Responsabilidad

Colaboracion

Contiene toda la informacién referente
a una instancia y los métodos para

realizar cambios sobre una instancia

Tabla 12 Tarjeta CRC Instancia

2.8 Diagrama de clases

A pesar de que la metodologia XP no propone diagrama de clases, se propone la elaboracion de uno,

para una mejor comprension de las tarjetas CRC elaboradas previamente, en el cual se representan

graficamente las clases con sus atributos y funcionalidades. Con estas funcionalidades se implementan

las historias de usuarios y las relaciones representan las colaboraciones entre las clases.
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Figura 2 Diagrama de clases
2.9 Patrones

Para realizar el disefio se tomaron en cuenta un conjunto de patrones que sirven como guia para resolver

problemas comunes que surgen con frecuencia en la programacion.
2.9.1 Patrones arquitecténicos

Entre los patrones arquitectonicos mas aplicados para el disefio web se encuentra el 3 Capas. Esta
arquitectura de tres capas, define como organizar el modelo de disefio en capas, que pueden estar
fisicamente distribuidas, lo cual quiere decir que los componentes de una capa soOlo pueden hacer
referencia a componentes en capas inmediatamente inferiores. Este patron es importante porque

simplifica la comprension y la organizacion del desarrollo de sistemas complejos, reduciendo las
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dependencias de forma que las capas mas bajas no son conscientes de ningun detalle o interfaz de las

superiores.
Capas y niveles:

» Capa de presentacion: Esta capa es la que ve el usuario, presenta el sistema al mismo, le
comunica la informacién y captura la informacion en un minimo de proceso. Esta capa se
comunica Unicamente con la capa de negocio. También es conocida como interfaz grafica y debe
tener la caracteristica de ser "amigable", para el usuario generalmente se presentan como
formularios. (20)

» Capa de negocio: Aqui es donde, se reciben las peticiones del usuario y se envian las respuestas
tras el proceso. Se denomina capa de negocio (e incluso de logica del negocio) porque es aqui
donde se establecen todas las reglas que deben cumplirse. Esta capa se comunica con la capa de
presentacion, para recibir las solicitudes y presentar los resultados, y con la capa de datos, con el
objetivo solicitar al gestor de base de datos para almacenar o recuperar datos de él (20).

» Capa de datos: Es donde residen los datos y es la encargada de acceder a los mismos. Esta
formada por uno o mas gestores de bases de datos que realizan todo el almacenamiento de datos,
reciben solicitudes de almacenamiento o recuperacién de informacién desde la capa de negocio.
(20)

A continuacion se muestra el disefio de la arquitectura de la aplicacién utilizando el estilo 3 capas:
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Figura 3 Estilo Arquitectonico 3 capas
Descripcion del contenido de los paquetes:

Datos: En este paquete se encontraran las clases que permitiran el acceso a la base de datos, para la
obtencion de la informacion acerca de los usuarios registrados en el sistema gestor de ontologias.

Negocio: En este paquete se encontraran las clases que realizaran las llamadas a la base de datos para
realizar cambios con respecto a los usuarios y las clases para acceder a las ontologias, mostrarsela a los

usuarios y realizar cambios en ellas.

Presentacién: Estara compuesto por el paquete sesion, el cual se va a encargar de controlar el inicio y
cierre de sesion de la aplicacion. Ademés contendra un paquete “vista” con las interfaces que mostraran la
informacion al usuario, disefio que se logra a partir del uso de la libreria Dojo y la aplicacion de estilos
Css.
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2.9.2 Patrones de disefo

Los patrones de disefio son la base de las soluciones a problemas comunes en el desarrollo de software y
su aplicacion facilita el trabajo en el momento de implementar una aplicacion. Los patrones de disefio
empleados en la solucién pertenecen al conjunto de patrones GRASP, su utilizacion ayudé a refinar el
disefio y a asignar las responsabilidades de las distintas clases, haciéndolas mas sencillas, reutilizables y

encapsuladas. A continuacion se explican los patrones.

Alta Cohesion: Cada elemento del disefio realiza una labor Unica dentro del sistema, o sea, los
algoritmos que satisfacen las principales necesidades de la aplicaciébn se encuentran separados en
diferentes clases, librandose asi de la sobrecarga de responsabilidades de alguna clase. Por ejemplo, la
clase “Clase” posee solo los métodos necesarios que satisfacen sus necesidades, sin sobrecargarla con

métodos que no tengan que ver directamente con ella.

Clase

-clase : OWLclass
-anotaciones : linkedlist<string>
-instancias : linkedlist<Instancia>

+adicionarPropiedad(propiedad : OWLproperty) : void
+eliminarPropiedad({nombre : string) : void
+adicionarinstancia(individuo : OWLindivudual) : void
+eliminarinstancia(nombre : string) : void
+getPropiedades() : linkedlist<OWLproperty>
+etiqueta() : string

Figura 4 Ejemplo del aplicacion de patron de alta cohesion
Bajo Acoplamiento: Con este patron lo que se persigue es lograr poca dependencia entre las clases,
evitando asi que con cualquier cambio que pueda suceder durante el desarrollo de la aplicacion no sea de
gran repercusion. Por ejemplo la clase Buscactrl solo depende de la clase Nodo para realizar sus

funciones.
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Figura 5 Ejemplo de aplicacion del patron de Bajo Acoplamiento

Experto: Este patron se basa en la asignacion de responsabilidades, las cuales se asignan a las clases
gue posean la informacion necesaria para llevarlas a cabo. Por ejemplo la clase OntologiaCitrl tiene la

informacion necesaria para obtener los datos de una ontologia.

Figura 6 Ejemplo de aplicacién del patrén Experto

Creador: Este patron indica a qué clase se le asigna la responsabilidad de la creacién de instancias,
puesto que esta posee la informacion necesaria para la creacion de este objeto. Por ejemplo la clase
OntologiaCtrl necesita crear una instancia de la clase Ontologia para realizar sus funciones.
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Figura 7 Ejemplo de aplicacion del patron Creador
Controlador: Este patrén se encarga de que una clase actle como intermediaria para el manejo de
eventos. Este patron sugiere que la légica de negocios debe estar separada de la capa de presentacion,
esto para aumentar la reutilizacion de codigo y a la vez tener un mayor control. La clase OntologiaCtrl es
la encargada de manejar los eventos de la clase Ontologia.

Figura 8 Ejemplo de aplicacion del patron controlador

2.10 Modelo de datos

Un modelo de datos es una parte esencial en el proceso de modelado de una base de datos. En él se
describen los datos, las relaciones de datos y la semantica de los datos. A continuacion se muestra el
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modelo de datos utilizado en la creacibn de una base de datos que contendra toda la informacion

relacionada con usuarios.

i usuarios )
|/ id_usuario integer(10)
[]] usuario varchar(10)

D contrasena  varchar(10)
D privilegio varchar(25)
;] nombre varchar(25)
[] comeo varchar(25)
[] telefono varchar(10)
] ocupacion  varchar(10)
[j institucion  varchar(10)
.

SZiZiZiZi

Figura 9 Modelo de datos
Conclusiones del capitulo

En el capitulo se realizé la propuesta de solucién para implementar la aplicacion y se definieron los
requisitos no funcionales para la misma. Se elaboraron y describieron los artefactos que propone XP como
metodologia para las tareas de Planificacion y Disefio. Se identificaron 15 Historias de Usuario donde 11
de ellas son de prioridad muy alta y las 4 restantes de prioridad alta y se decidié que la implementacién de
las mismas se realizara en 2 iteraciones, en un total de 15 semanas. Se elaboraron 6 tarjetas CRC y se
describi6 la cémo se aplicarian de los patrones de disefio controlador, alta cohesién, bajo acoplamiento,

experto y creador. Se definié como patrén de arquitectura el patron 3 capas.
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CAPITULO 3: IMPLEMENTACION Y PRUEBA
Introduccion

En el proceso de desarrollo del software la fase de implementacién es importante debido a que se
desarrolla cada funcionalidad del sistema y se comprueba que se realiz6 exactamente lo que estaba
propuesto. En este capitulo se muestra el estdndar de codificacion utilizado y se describen las pruebas
realizadas a la aplicaciéon con el objetivo de verificar si se cumplieron las tareas de ingenieria planificadas
para el desarrollo de la aplicacion.

3.1 Implementacion

En la fase de planificacion de definieron las funcionalidades necesarias para el desarrollo de la aplicacion.
En esta fase de implementacion esas funcionalidades definidas en Historias de Usuarios se dividen en
tareas mas pequefias, denominadas tareas de ingenieria, con el objetivo de realizar un analisis con mayor
detalle y realizar una estimacion real de su tiempo de desarrollo. Estas pueden estar descritas por un
lenguaje técnico y no ser necesariamente entendible por el cliente y se encargan de guiar la

implementacion.

De acuerdo a la planificacion realizada en el capitulo anterior, se llevaron a cabo dos iteraciones. Se llevo

a cabo el desarrollo de las dos iteraciones a partir de la implementacion de las tareas de ingenieria.

Iteracion 1: Encargadas de todo el trabajo referente a las ontologias, las historias de usuario de la 5 a
lal5 se implementaran en la primera iteracién, siendo las de prioridad muy alta.

Tarea 1 de la Historia de Usuario: Visualizar ontologia

Numero de tarea: 1 NUmero de la Historia de Usuario:5

Nombre de la tarea: Visualizar ontologia

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 0.4

Fecha Inicio: 22/01/2013 Fecha fin: 27/01/2013
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Programador responsable: Raul Alejandro Garcia Pérez

Descripcion: EI método arbol() de la clase OntologiaCtrl genera un string en el cual va
a estar definido la estructura del &rbol jerarquico. Este string se utiliza como
parametro en la llamada de la funcién generararbol(arbol) de la clase javascript
require.js. Este método, usando la libreria dojo, se encarga de mostrar en el panel de
contenido izquierdo de la pagina un &rbol dindmico con las clases contenidas en la
ontologia.

Observaciones: Cualquier error producido durante el proceso, sera informado al

usuario

Tabla 13 HU Visualizar Ontologia

Numero de tarea: 1 NUmero de la Historia de Usuario:6

Nombre de la tarea: Guardar ontologia

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 0.2

Fecha Inicio: 22/01/2013 Fecha fin: 27/01/2013

Programador responsable: Lieny Diaz Cardoso

Descripcion: Existen dos opciones, guardar la ontologia en un repositorio y guardarla
en el disco duro. Para guardarse en un repositorio, se recoge la direccion del mismo y

se guarda. Para guardarse en el disco duro se abre una ventana en la cual se elige la
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locacion en la cual va a ser guardada la ontologia.

Observaciones: Cualquier error producido durante el proceso, sera informado al

usuario

Tabla 14 HU Guardar ontologia

Numero de tarea: 1 NUmero de la Historia de Usuario:7

Nombre de la tarea: Cargar ontologia

Tipo de tarea:Desarrollo Puntos Estimados: 0.2

Fecha Inicio: 27/01/2013 Fecha fin:1/02/2013

Programador responsable: Lieny Diaz Cardoso

Descripcion: Existen dos opciones, cargar la ontologia en un repositorio y cargarla
desde el disco duro. Para cargarse desde un repositorio, se recoge la direccion del
mismo y se realiza la carga. Para cargarse desde el disco duro se abre una ventana
en la cual se busca la direccion en la cual se encuentra la ontologia. Para cargar una
ontologia, se llama el método CargarOntologia(String direccion), de la clase
OntologiaCitrl, el cual se encarga de cargar la ontologia de la direcciéon dada.

Observaciones: Cualquier error ocurrido mediante el proceso sera informado al

usuario.

Tabla 15 HU Cargar ontologia
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Numero de tarea: 1 NUmero de la Historia de Usuario:8

Nombre de la tarea: Crear clase

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 0.4

Fecha Inicio: 27/01/2013 Fecha fin: Fecha fin:1/02/2013

Programador responsable: Lieny Diaz Cardoso

Descripcion: Para crear una clase, se llama el método AdicionarClase(String nombre,
OWLclass padre), de la clase OntologiaCitrl, el cual se encarga de crear una clase con

el nombre dado, la cual va a ser hija de la clase padre dada.

Observaciones

Tabla 16 HU Crear clase

Numero de tarea: 1 Ndmero de la Historia de Usuario:9

Nombre de la tarea: Eliminar clase

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 0.4

Fecha Inicio: 2/02/2013 Fecha fin: 7/02/2013

Programador responsable: Lieny Diaz Cardoso
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Descripcion: En el panel de clases se da clic derecho sobre una clase y se muestra
un menua done aparece la opcion eliminar clase. Se elimina la clase seleccionada y

todas sus clases hijas

Observaciones

Tabla 17 HU Eliminar clase

Numero de tarea: 1 NUmero de la Historia de Usuario:10

Nombre de la tarea: Crear propiedad

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 0.4

Fecha Inicio: 7/02/2013 Fecha fin: 12/02/2013

Programador responsable: Raul Alejandro Garcia Pérez

Descripcion: Se le agrega una propiedad a la ontologia sobre la cual se esta
trabajando. Se recogen los datos de esta propiedad a través de un formulario.

Observaciones

Tabla 18 HU Crear Propiedad
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Numero de tarea: 1 NUmero de la Historia de Usuario:11

Nombre de la tarea: Adicionar propiedad

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 0.4

Fecha Inicio: 15/02/2013 Fecha fin: 20/02/2013

Programador responsable: Lieny Diaz Cardoso

Descripcion: En el panel de clases se selecciona una clase y se muestra en el area de
trabajo la opcion adicionar propiedad. Se selecciona una de las propiedades

existentes y se le adiciona a la clase.

Observaciones

Tabla 19 HU Adicionar Propiedad

Numero de tarea: 1 NUmero de la Historia de Usuario:12

Nombre de la tarea: Eliminar propiedad

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 0.2

Fecha Inicio: 25/02/2013 Fecha fin: 2/03/2013

Programador responsable: Lieny Diaz Cardoso
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Descripcion: De la lista de propiedades se selecciona una, se le da clic derecho y se
despliega un menl donde se selecciona la opcion eliminar, quedando eliminada la

propiedad de la ontologia.

Observaciones

Tabla 20 HU Eliminar Propiedad

Numero de tarea: 1 NUmero de la Historia de Usuario:13

Nombre de la tarea: Adicionar individuo

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 0.2

Fecha Inicio: 10/03/2013 Fecha fin: 15/03/2013

Programador responsable: Raul Alejandro Garcia Pérez

Descripcion: Se selecciona una clase y en el area de trabajo se recoge el nombre del
individuo y se le agrega a la ontologia un individuo de esa clase con ese nombre.

Observaciones

Tabla 21 HU Adicionar Individuo

Numero de tarea: 1 Ndmero de la Historia de Usuario:14
Nombre de la tarea: Eliminar individuo
Tipo de tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 0.2
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Fecha Inicio: 20/03/2013 Fecha fin: 25/03/2013

Programador responsable: Raul Alejandro Garcia Pérez

Descripcion: De la lista de individuos se selecciona uno, se le da clic derecho y se
despliega un menu donde se selecciona la opcién eliminar, quedando eliminado el

individuo de la ontologia.

Observaciones

Tabla 22 HU Eliminar Individuo

Iteracidn 2: En esta iteracion se realizaran las restantes historias de usuarios que son las de prioridad alta

1, 2,3vy4.

Numero de tarea: 1 NUmero de la Historia de Usuario:1

Nombre de la tarea: Validar autenticacion

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 1

Fecha Inicio: 10/01/2013 Fecha fin: 15/01/2013

Programador responsable: Lieny Diaz Cardoso

Descripcion: Se realiza una conexion a la base de datos. Se comprueba si el usuario
y la contrasefia tienen coincidencia con la base de datos. De lograrse la autenticacion
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con éxito se muestran las opciones a las que el usuario tiene acceso segun sus

privilegios. Si no existe, se muestra un mensaje de error.

Observaciones

Tabla 23 HU Validar autenticacion

Numero de tarea: 1 NUmero de la Historia de Usuario:2

Nombre de la tarea: Validar los datos del usuario

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 0.2

Fecha Inicio: 16/01/2013 Fecha fin: 21/01/2013

Programador responsable: Lieny Diaz Cardoso

Descripcion: se realiza la validacion de todos los atributos del usuario. Se realiza una
conexion a la base de datos y se insertan los datos del usuario. De estar incorrectos

los datos, se muestra un mensaje de error.

Observaciones

Tabla 24 HU Validar los datos del usuario

Numero de tarea: 1 NUmero de la Historia de Usuario:4

Nombre de la tarea: Modificar usuario

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 0.2
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Fecha Inicio: 16/01/2013 Fecha fin: 21/01/2013

Programador responsable: Raul Alejandro Garcia Pérez

Descripcion: Segun el usuario seleccionado, se realiza una conexion a la base de
datos y se cargan en una tabla todos los datos del usuario. Se toman los campos
actualizados y se realiza una consulta a la base de datos actualizando este usuario.

Observaciones

Tabla 25 HU Modificar usuario
3.2 Estandares de codificacion

Un estandar de codificacién completo comprende todos los aspectos de la generacién de cédigo. Si bien
los programadores deben implementar un estandar de forma prudente, éste debe tender siempre a lo
practico. Un cédigo fuente completo debe reflejar un estilo armonioso, como si un Unico programador
hubiera escrito todo el co6digo de una sola vez. Al comenzar un proyecto de software, se recomienda
establecer un estandar de codificacion para asegurarse de que todos los programadores del proyecto
trabajen de forma coordinada. Usar técnicas de codificacion sélidas es de gran importancia para la calidad
del software y para obtener un buen rendimiento. XP propone una serie de convenciones o estandares de
cbdigos enfocados a la estructura, apariencia fisica de la aplicacién, comprension y mantenimiento del
cbédigo. A continuacibn se muestran algunas de estas convenciones tenidas en cuenta para la

implementacion de la aplicacion (21).
» ldentacion
Se deben emplear cuatro espacios como unidad de Identacion.

public LinkedList<OWLDataProperty> getPropiedades() {
return propiedades;

» Longitud de lalinea
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Evitar las lineas de mas de 80 caracteres, ya que no son manejadas bien por muchas terminales y

herramientas.
> Comentarios

Existen dos tipos de comentario, los de implementacion y los de documentacion, estos Ultimos existen

solo en Java y se encuentran limitados por /*...*/.
» Declaraciones

Se realizara una declaracion por linea, ya que facilita los comentarios.

IRY direccionfisica = IRI.create(file) ;

> Se evitaron las declaraciones locales que ocultaran declaraciones de niveles superiores.
» Al codificar clases e interfaces de Java, se siguieron las siguientes reglas de formato:

» No se utiliza ningun espacio en blanco entre el nombre de un método y el paréntesis "(" que abre

su lista de parametros.

public OWLDataProperty getDataPropiedades (String nombre) {
for (int i = 0; i < propiedades.size(): i++) {
if (propiedades.get({i).toString().contains {nombre)) {
retorn propiedade=s.get (i),

}

retorn nmll ;!

La llave de apertura "{" aparece al final de la misma linea de la sentencia declaracion.

La llave de cierre "}" empieza una nueva linea indentada para ajustarse a su sentencia de apertura
correspondiente, excepto cuando no existen sentencias entre ambas, que debe aparece inmediatamente

después de la de apertura "{".
Los métodos se separaron con una linea en blanco

> Inicializaciéon
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Se inicializaran las variables locales donde se declaran. La Unica razén para no inicializar una variable

donde se declara es si el valor inicial depende de algunos calculos que deben ocurrir.

> Sentencias if-else

Las sentencias if-else debe tener la siguiente forma y deben usar siempre llaves {}

if{al=rmll}) {
manager.removehxioms=s (ontologia,
a.gectReferencingixiom=s (ontologia) ) ;
manager.savelntology (ontologia,
direccionfi=sica) ;
propiedades. remove (&) !

P el=se {

OWLCEh jectProperty b = BuscarPropiedad (nombre) ;
manager.removehxioms (ontologia,
b.getReferencingfxioms (ontologia))
manager.savelCntology (ontologia,
direccionfi=zica):
propiedadesl . remove (b)

}
» Sentencias for
Una sentencia for debe tener la siguiente forma:
for (int 1 = 0; 1 < propiedades.zize(); i++) {
if (propiedades.get(i).to3tring().contains (nombre)) {

return propiedades.get(i);

» Variables

Todas las instancias y variables de clase o método empezaran con mindscula. Las palabras internas que
lo forman empiezan con su primera letra en mayusculas. Los nombres de variables no deben empezar con

los caracteres subguion " " o signo del dolar.
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intc 1 = i

3.3 Pruebas de software

La prueba es un proceso de ejecucion de un programa con la intencién de descubrir errores, es el Unico
instrumento adecuado para determinar la calidad de un producto de software. En este proceso se ejecutan
pruebas dirigidas a componentes del software o al sistema de software en su totalidad, con el objetivo de
medir el grado en que el software cumple con los requerimientos. En las pruebas se usan casos de

prueba, especificados de forma estructurada mediante técnicas y estrategias de prueba.
3.3.1 Estrategias de prueba

En XP el uso de las pruebas es fundamental, es la manera de comprobar que las funcionalidades que se
van implementando funcionan correctamente y cumplen con lo requerido por el cliente. Existen diferentes
estrategias de pruebas, pero el estudio de este trabajo se ha centrado en las pruebas de la metodologia
de desarrollo de software empleada en el presente trabajo de diploma, XP, la cual divide las pruebas de

sistema en dos grupos: pruebas unitarias y pruebas de aceptacion (30).
Pruebas Unitarias

Las pruebas unitarias se realizan para controlar el funcionamiento de pequefias porciones de cédigo.
Generalmente son realizadas por el mismo programador, debido a que al conocer con mayor detalle el

cadigo, se les simplifica la tarea de elaborar conjuntos de datos de prueba para testearlo (31).
Pruebas de aceptacion

Las pruebas de aceptacion, se realizan sobre el producto terminado e integrado, estan concebidas para
gue sea un usuario final quien detecte los posibles errores. En esta prueba se evalla el grado de calidad
del software con relacion a todos los aspectos relevantes para que el uso del producto se justifique. Este
tipo de pruebas son comUnmente realizadas por el usuario final, quien debe informar de todas las
deficiencias o errores que encuentre antes de dar por aprobado el sistema definitivamente. Se clasifican
en dos tipos: pruebas Alfa y pruebas Beta.

» Pruebas Alfa: Estas pruebas consisten en hacer pruebas funcionales como clientes en un entorno
de desarrollo. Se trabaja en un entorno controlado y siempre con la presencia de un miembro del
equipo de desarrollo para ayudarle a usar el sistema, para analizar los resultados y para que tenga
validez la prueba realizada.
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» Pruebas Beta: Las pruebas beta vienen después de las pruebas alfa, y se desarrollan en el
entorno de produccion; un entorno que esté fuera del control de los desarrolladores. Aqui el cliente
trabaja de forma independiente con el producto y trata de encontrar fallos (reales o imaginarios) de
los que informa al desarrollador. Las pruebas alfa y beta son habituales en productos destinados al

mercado masivo.(25)

Para asegurarse que la aplicacion desarrollada cumple sus requisitos, se definié realizarle pruebas de
aceptacion, puesto que representan la satisfaccion del cliente con el producto desarrollado. Estas pruebas
conllevan al cliente a precisar lo que la aplicacion debe hacer en determinadas circunstancias por esto, el
cliente es la persona adecuada para disefar las pruebas.

3.3.2 Técnicas de Prueba

Cualquier proyecto que se trace una estrategia de prueba debe contar con métodos y técnicas para la
aplicacién de cada una de estas pruebas .A continuacion se realiza una breve caracterizacion de dos
técnicas importantes para de esta forma seleccionar una de estas técnicas para la correcta realizacion de

las pruebas.
Pruebas de Caja Blanca:

Estas pruebas se centran en la estructura de control del programa. Se derivan de casos de prueba que
aseguren que durante la prueba se han ejecutado todas las sentencias del programa al menos una vez y
gue se ejercitan todas las condiciones logicas. Esta técnica comprueba los caminos légicos del software,
se puede examinar el estado del programa en varios puntos para determinar si el estado real coincide con

el esperado sobre el cédigo. Mediante este tipo de prueba el usuario puede:

» Garantizar que se ejerciten por lo menos una vez todos los caminos independientes de cada

modulo.
» Ejercitar todas las decisiones légicas en sus vertientes verdadera y falsa.

» Ejecutar todos los bucles en sus limites.

» Ejercitar las estructuras de datos para asegurar su validez.(23)
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Método: Camino Basico

El método del camino basico permite obtener una medida de la complejidad de un disefio procedimental, y
utilizar esta medida como guia para la definicion de una serie de caminos basicos de ejecucion, disefiando

casos de prueba que garanticen que cada camino se ejecuta al menos una vez.

Pasos del disefio de pruebas mediante el camino basico:
» Obtener el grafo de flujo, a partir del disefio o del cédigo del médulo.
» Obtener la complejidad ciclomatica del grafo de flujo.
» Definir el conjunto basico de caminos independientes.
» Determinar los casos de prueba que permitan la ejecucion de cada uno de los caminos anteriores.
> Ejecutar cada caso de prueba y comprobar que los resultados son los esperados.

Caja blanca

Entrada Salida

Figura 10 Caja blanca
Pruebas de caja negra: Las pruebas de caja negra también conocidas con sus varios hombres como
pruebas funcionales, pruebas de caja opaca, pruebas de entrada/salida, pruebas inducidas por los datos,
son las que no toman en cuenta el codigo como quien dice el que lo prueba no sabe como esta
estructurado por dentro el programa o bien no necesita saber nada de programacion, solo necesita saber
cuales pueden ser las posibles entradas sin necesidad de entender como se deben obtener las salidas,
donde se trata de encontrar errores en la interfaz mientras se estd usando. Estas pruebas tiene como
objetivo demostrar que las funciones del software son operativas, que las entradas se aceptan de forma
adecuada y se produce un resultado correcto, y que la integridad de la informacion externa se mantiene

(no se ve el cbdigo).
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Método: Particion de equivalencias

Este método de prueba de caja negra divide el dominio de entrada de un programa en clases de datos, a
partir de las cuales deriva los casos de prueba. Cada una de estas clases de equivalencia representa a un
conjunto de estados validos o invalidos para las condiciones de entrada. Los datos de entrada y los
resultados de salida se agrupan en clases diferentes, en las que todos los miembros de dicha clase estan
relacionados. Cada una de estas clases es una particion de equivalencia en la que el programa se
comporta de la misma forma para cada miembro de la clase. Se supone que la prueba de un valor
representativo de cada clase sea equivalente a la prueba de cualquier otro valor. Para seguir este método

se siguen dos pasos:
» ldentificar las clases de equivalencia
» Definir los casos de prueba

Para comprobar que la aplicaciéon funciona correctamente, se definié utilizar la técnica de prueba de Caja
negra, por ser la técnica que esta enfocada a las necesidades del cliente, lo involucra como un miembro
mas del equipo, cumpliendo con las caracteristicas que propone la metodologia XP.

Caja neera

Entrada Salida

Figura 11 Caja negra
3.3.3 Casos de Pruebas

Los casos de pruebas son un conjunto de entradas de pruebas, condiciones de ejecucion y resultados
esperados desarrollados para cumplir un objetivo en particular. Siempre es ejecutada como una unidad,
desde el inicio hasta el final. Estos casos de pruebas deben verificar si el producto satisface los
requerimientos del usuario, tal y como se describen en las especificaciones de los requerimientos, ademas

de comprobar si el producto se comporta tal y como se describen en las especificaciones funcionales del
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disefio. A continuacién se muestra un ejemplo de los casos de pruebas realizados a la aplicacion para
comprobar que la funcionalidad “Crear propiedades” funcionaba correctamente, para verificar su

funcionamiento se definieron dos variables, las que fueron evaluadas en dos escenarios diferentes.

Escenario ’Descripcién Variable 1 Variable 2 Respuesta del sistema|Flujo central ‘
Se selecciona una
Iyl "
Se selecciona la V{pepiro) El sistema pasa a onto)og/a”y o S
EC 1.1Crear una 3 ; el boton:"Agregar
ontologia a la cual se le mostrar las propieades |, . .,
clase con los V(Vegetales) Propiedad" y se
van a agregar las agregadas a la
datos correctos 5 recogen los datos de
propiedades ontologia seleccionada. ;
esta propiedad a través
de un formulario.
EC 1.2 Apfar ”Se presiona el bcztoq El sistema muestra un
; Crear Propiedad” sin mensaje indicando que
procedimiento con I )
X seleccionar una debes seleccionar una
dafos vacios 2 J
ontologia ontologia

Figura 12 Caso de prueba: Crear propiedades
3.3.4 Resultados de las pruebas

Las pruebas se aplicaron a las 15 historias de usuarios en dos iteraciones, permitiendo encontrar varios
errores. Se hallaron 3 errores ortograficos, un error cuando se registraban los usuarios y otro a la hora de
eliminar una propiedad de la ontologia. En la primera iteracion fueron detectadas 5 no conformidades,

siendo estas resultas en la segunda iteracion.
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16

14

12

10 -~

M Casos de prueba

m No conformidades

Iteracion 1 Iteracion 2

Figura 13 Resultados de las pruebas aplicadas

Conclusiones del capitulo

En el presente capitulo se han implementado las 15 historias de usuario correspondientes al trabajo de
diploma, las cuales quedan reflejadas en 15 tareas de desarrollo. Se definio el estandar de codificacion a
usar para la implementacion de la aplicacion, garantizando la correcta uniformidad y organizacion del
codigo. Se llevaron a cabo las pruebas de aceptacion realizadas por el cliente, para garantizar la
obtencion de un producto con la calidad requerida. Ademas los desarrolladores conjuntamente con los
clientes realizaron pruebas utilizando la técnica de caja negra a través del método de particion de
equivalencia garantizando el correcto funcionamiento de las entradas y salidas de la aplicacion, donde se

resolvieron en 2 iteraciones todas las no conformidades generadas.
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Conclusiones Generales

Al terminar la investigacién se puede concluir que:

» El estudio realizado permitié la seleccion de XP como metodologia para guiar el proceso de
desarrollo del software, Java como lenguaje de programacién y el Netbeans en su versién 7.2.1

como IDE para la implementacion de la aplicacion.

> Se realizé el disefio de la aplicacion donde se elaboraron 14 historias de usuario donde 10 de ellas
resultaron de prioridad muy alta y se crearon 6 tarjetas CRC que guiaron la implementacion del

software.

» Se implementaron las historias de usuarios guiandose por las historias de usuario llevandose a

cabo una aplicacion capaz de gestionar ontologias representativas del conocimiento en la web.

» Las pruebas de aceptacion aplicadas, demostraron que la aplicacién cumplié satisfactoriamente

con todos los requisitos planteados, demostrando asi un correcto funcionamiento del software.

55



Recomendaciones

Realizar la integracion de la aplicacion desarrollada al SISGO (Sistema Gestor de Ontologias).

Continuar con el estudio de la aplicacién, con el objetivo de encontrar mejoras e incluirlas en

futuras versiones.

Continuar con el estudio de las ontologias, para que en futuras versiones el sistema pueda

gestionar ontologias de otros formatos.
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Glosario de Términos

Glosario de términos

API: (Application Programming Interface - Interfaz de Programacion de Aplicaciones) es un conjunto de
convenciones internacionales que definen cémo debe invocarse una determinada funciéon de un programa

desde una aplicacion.

CSS: (Cascading Style Sheets - Hojas de Estilo en Cascada). Es un lenguaje que describe la presentacion

de los documentos estructurados en hojas de estilo para diferentes métodos de interpretacion

DAML: DAML (DARPA Agent Mark-Up Language). Lenguaje que permite la representacion de
ontologias.

HTML: (HyperText Markup Language - Lenguaje de Marcado de Hipertexto), es el lenguaje de marcado

predominante para la elaboracién de paginas web.

RDF: (Resource Description Framework - Marco de Descripcion de Recursos), infraestructura que permite
la interoperabilidad de metadatos mediante el disefio de mecanismos que dan soporte a las convenciones

comunes de semantica, sintaxis y estructura.

HTTP: (HyperText Transfer Protocol - Protocolo de transferencia de hipertexto), es el método mas comdn

de intercambio de informacién en internet.

URL: (Uniform Resource Locator - Localizador de Recurso Uniforme), la direcciéon global de documentos y

de otros recursos en la red.
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Anexos

Anexos

Interfaz de presentacion

b : \
Registrar usuario

GESTOR DE ONTOLOGIAS REPRESENTATIVAS DEL CONOCIMIENTO EN LA WEB

Universidad de las Ciencias Informaticas 2011.
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Anexos

Interfaz de la historia de usuario: Registrar Usuario

th -

Registrar usuario
()] Registrar

Usuario*: [ — *Obligatorio. No mas de 16 caracteres.

Contrasefa*: ] *Obligatorio. Minimo 8 caracteres.

Nombre*: ] *Obligatorio.

Correo: —

Tetsono: —

Ocupacion: [—

Institucion: [—
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Interfaz de la historia de usuario: Modificar Ontologia

Anexos

(5 Regresar a la Interfaz Principal

[ Adicionar Clase
[ Eliminar Clase
- [Z1Clases
- [ Thing
- [=} Fundamentos_de_F
Documentacion

)

Proyectos

= QNiveIesl}e_Pru
Nivel_Sisten
Nivel_Desar
- [ Técnicas_de_Pr
Caja_Blanca
Caja_Negra
Basada_en_
Estrategia_de_F
Artefactos
+- (% Evaluacion
No_Conformida
Probadores
Actividades
- [=]Tipos_de_Pruet
Pruebas_Fui
Pruebas_No

+ [¥] Herramientas
) )

Edior de Ontologas |

(5 Adicionar Anotacion & Modificar Anotacion 3¢ Eliminar Anotacion

Atributo Valor

NOMBRE  Especialistas

IRI http/Mww.semanticweb.orglontologies/2012/1/Ontology1328484693319.owl#Especialistas

PADRE Fundamentos_de_Pruebas

No_Entidades 2

Anotaciones

® Personas encargadas de coordinar las pruebas. Graduado de Ingeniero en Ciencias Informaticas y especialista del departamento de

pruebas del centro DATEC.

:sj’ Adicionar Entidad 3¢ Eliminar Entidad

Entidades
") Daimi_Bretones
@ Dairys_Febles

(5 Adicionar Propiedad 3¢ Eliminar Propiedad r

Dataproperty
) descripcion_evaluacion
¢ descripcion_tipo_prueba
) descripcion_estrategia
~/ nombre_no_conformidad
! descripcion_nivel

"/ nombre_tipo_prueba

| descripcién_documentaciol

Objectproperty

_ presenta_evaluacion

) contienen_artefactos

_ presentan_no_conformidac
| ejecutan_herramientas

' contiene_evaluacion

_ generan_artefactos

presenta_técnica_de_pruel
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