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@ Resumen

RESUMEN

El uso de tecnologias asincronas basadas en JavaScript ha tomado caracter esencial en el impulso
gue hoy poseen los sistemas web en Cuba. El proyecto Sistema Automatizado para la Gestion
Bancaria (SAGEB) hace uso de Dojo para la creacion de interfaces apoyandose en el editor de codigo
JavaScript que posee el Entorno de Desarrollo Integrado Eclipse. Las particularidades de este proceso,
carente de herramientas que permitan sacar ventaja del uso de dichas tecnologias web, provocan un
lento progreso en esta etapa de desarrollo del producto. Xaphiro, la soluciéon que se presenta en este
trabajo, pretende dar respuesta a esta problematica a través de una paleta de componentes de Dojo
integrada al Eclipse. Durante la realizacién del mismo se estudiaron tecnologias existentes que hacen
uso de paleta de componentes asi como las principales caracteristicas de la arquitectura de Eclipse, se
describen las principales tecnologias, metodologias y patrones de desarrollo utilizados y se muestran
los principales artefactos y pruebas generados durante el proceso de creacion del producto. El
resultado final es un componente de Eclipse tan extensible y multiplataforma como el sistema en si que
permite la facil creacion de elementos web con Dojo, acelerandose, de esta manera, la creacion de

interfaces en el proyecto SAGEB y permitiendo su uso a todos los usuarios con similares necesidades.

Palabras Claves: Plugin, Ambiente de desarrollo integrado, Widget
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@ Introduccion

INTRODUCCION

Un objetivo fundamental en el desarrollo moderno de aplicaciones Web* o constituye la utilizacion de
interfaces ricas e interactivas haciendo uso de AJAX?, acrénimo de Asynchronous Javascript and XML
(JavaScript® asincrono y XML?), debido fundamentalmente a que las tecnologias que este combina
(digase JavaScript, DOM®, etc.) poseen estandares abiertos y son aplicables a mdltiples plataformas

de desarrollo, Sistemas Operativos y navegadores web.

Ante el auge y la fortaleza de este tipo de tecnologias los desarrolladores han comenzado a surtirse de
numerosos frameworks ®JavaScript que les proporcionan una variada gama de funcionalidades para
facilitar el proceso creativo, los que han comenzado a crecer en potencia y complejidad, convirtiéndose
en poderosas y a la vez muy intuitivas herramientas de desarrollo. Entre los mas reconocidos por la

comunidad internacional podemos mencionar JQuery, Mootools, Dojo y ExtJS.

La Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI), en su empefio de informatizar la sociedad cubana,
implementa soluciones web en muchos de los proyectos que lleva a cabo, utilizando en las mismas
tecnologias libres y de punta, como las antes expuestas, ante el imperativo de la excelencia en los
servicios: La modernizacién del Sistema Bancario Cubano es una de las misiones que comienza a
enfrentar la UCI y es el Banco Nacional de Cuba (BNC) una de las entidades pioneras en este

proceso.

El Centro de Informatizacion de Entidades (CEIGE) acord6 con el BNC la creacién de un nuevo
sistema que sustituyera al obsoleto Sistema Automatizado para la Banca Internacional de Comercio
(SABIC) que esta basado en tecnologia MS-DOS y exento de las facilidades que brindan los sistemas

informaticos actuales.

! Web: abreviatura de World Wide Web (WWW); interfaz de comunicacién en la Internet, que hace uso de
enlaces de hipertexto en el interior de una misma pagina, o entre distintas paginas.

2 AJAX: técnica de desarrollo web para crear aplicaciones interactivas.

3 JavaScript: lenguaje de programacion que se utiliza principalmente para crear paginas web dinamicas, mas
adelante en la seccion 1.7 se aborda con mayor profundidad el término.

* XML: Lenguaje de Marcado Extensible (Extensible Markup Language), es un lenguaje de marcado que puede
usar para crear sus propias etiquetas.

°> DOM: Document Object Model, permite a los programadores web acceder y manipular los documentos XHTML
como si fueran documentos XML.

® Framework: Es un esquema (un esqueleto, un patron) para el desarrollo y/o la implementacion de una

aplicacion.


http://es.wikipedia.org/wiki/Desarrollo_web
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De este acuerdo surge el Sistema Automatizado para la Gestién Bancaria (SAGEB) que se encuentra
actualmente en despliegue de su Fase 1y en implementacién de su Fase 2. La solucién que el CEIGE
desarrolla para el Banco Nacional, adopta como parte de su arquitectura el uso de Dojo como
framework para generar las interfaces que interactian con el usuario en la Capa de Presentacion.
Dojo es una caja de herramientas muy completa que provee gran variedad de componentes visuales
con multiples funcionalidades, mediante su uso los desarrolladores ahorran mucho tiempo en el disefio
de interfaces complicadas y en el manejo de eventos complejos. El proyecto emplea ademas el
Entorno de Desarrollo Integrado (IDE ’por sus siglas en inglés) Eclipse ® gracias al soporte que este

brinda a la utilizacion de frameworks como Spring e Hibernate y al manejo de versiones.

En el proyecto SAGEB el disefio de interfaces web con Dojo se realiza de forma poco sofisticada: los
desarrolladores deben escribir el cédigo JavaScript necesario para generar un componente de Dojo
haciendo uso del editor de cédigo JavaScript que provee el Eclipse el cual posee caracteristicas
similares a un editor de texto convencional. Los programadores deben poseer, para el cumplimiento
cabal de dicha tarea, conocimientos del framework Dojo y del lenguaje JavaScript, ademas de

ejemplos funcionales de los elementos que deben utilizarse.

Las principales afectaciones derivadas de las caracteristicas de desarrollo antes expuestas se

mencionan a continuacion:

Capacitacion: Los desarrolladores adquieren conocimientos de Dojo y lenguaje JavaScript como parte
de Cursos Optativos, de aproximadamente 4 semanas de duracién, impartidos por personal capacitado
dentro del centro de produccién. La capacitacion resulta por ende un proceso que consume recursos
importantes del proyecto como tiempo, alrededor de 4 semanas, medios, para realizar actividades

dentro de los cursos y personal que los imparte.

Lento desarrollo: Para lograr una interfaz web de 6ptima calidad los programadores deben asociar
cada uno de los componentes de la vista, cajas de texto, botones, tablas de datos, con su equivalente
de Dojo. Las interfaces del sistema Quarxo poseen decenas de elementos en cada una de sus paginas
por lo que esta labor, en cada interfaz, puede tomar varias horas de trabajo debido ademas a errores

l6gicos o de sintaxis al escribir el codigo JavaScript.

" IDE: ambiente de desarrollo integrado en la seccién 1.1 se desarrolla con mayor amplitud este término.
® Eclipse: plataforma de software de cédigo. En el contexto que se utiliza, se ubica como IDE ya que la
herramienta se utiliza con el plugin “Java Development Tooling (JDT)” integrado, que lo convierte en un IDE de

java, mas adelante en la seccion 1.2 se aborda con mayor profundidad el término.
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Como se puede apreciar las caracteristicas del proceso de creacién de interfaces repercuten con
mayor intensidad sobre el tiempo de desarrollo, factor este que, histdricamente, ha incidido de forma

negativa en la calidad y resultado de los proyectos informéaticos.

De todo lo anteriormente expuesto se deriva el siguiente problema:

¢, Como agilizar el desarrollo de interfaces visuales con el framework Dojo en el Eclipse?

Teniendo esto en cuenta, se define como objeto de estudio el desarrollo de plugins® para el Eclipse.

Quedando enmarcado el campo de accion en el desarrollo de plugins para el Eclipse que provean

una paleta de componentes.
El objetivo general se define como:

Realizar el disefio e implementacion de un plugin para Eclipse que provea una paleta de componentes
de Dojo.

Para llevar a cabo el objetivo propuesto se llevan a cabo las siguientes tareas investigativas:

- Caracterizar la arquitectura orientada a plugins del Eclipse y como desarrollar nuevos plugins

para esa herramienta de desarrollo.

- Caracterizar los componentes de Dojo mas usados en el proyecto para incluirlos en la paleta de
componentes.

- Caracterizar los distintos componentes desarrollados para la aplicacion Quarxo para incluirlos

en la paleta de componentes.

- Realizar el disefio de clases de un plugin para el Eclipse que consista en una paleta de

componentes de Dojo.
- Implementar la vista de la Paleta de Componentes del plugin.
- Implementar la vista del Editor Visual del plugin.
- Implementar la vista de Propiedades del plugin.

- Implementar la carga e interpretacién de ficheros previamente creados y que sean reconocidos

y dibujados en el Editor Visual del plugin.

o Plugin: Plugin o plug-in -en inglés "enchufar"-, también conocido como addin, add-in, addon o add-on) es una

aplicacion informatica que interactlia con otra aplicacion para aportarle una funcién o utilidad especifica.
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- Validar la solucion midiendo el tiempo empleado en el desarrollo de interfaces visuales con

Dojo usando el plugin y sin usarlo.

El aporte préactico de esta investigacion es brindar la implementacion de una paleta de componentes

de Dojo para Eclipse.
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CAPITULO 1: FUNDAMENTACION TEORICA
Introduccién

En el presente capitulo se enuncian conceptos y definiciones necesarias para llevar a cabo el
desarrollo de un plugin de Eclipse. Se hace un analisis sobre las caracteristicas y funcionalidades de
los plugins més utilizados, tanto en la universidad como en el mundo, que provean al Eclipse de una

paleta de componentes, ademas de las tecnologias a utilizar en la construccion de un plugin.
1.1 Ambiente de desarrollo integrado

Un ambiente de desarrollo integrado o IDE, es un programa compuesto por un conjunto de
herramientas que proveen facilidades a los programadores para agilizar el proceso de desarrollo de
software. (1)

Un IDE es un entorno de programaciéon que ha sido empaquetado como un programa de aplicacion.
Consiste en un editor de codigo, un compilador, un depurador y un constructor de interfaz gréfica
(GUIY), algunas veces contiene también un sistema para llevar a cabo el control de versiones. Muchos
de los IDEs modernos llevan integrados ademas un navegador de clases, un inspector de objetos y

diagramas de herencia de clases para ser usados en el desarrollo orientado a objetos. (1)

Los IDEs pueden ser aplicaciones por si solas o pueden ser parte de aplicaciones existentes. Estos
proveen un marco de trabajo amigable para la mayoria de los lenguajes de programacion, tales como,

C++, C#, Java Object Pascal, Visual Basic, entre otros.

En muchos casos se puede dedicar a un sélo lenguaje de programacion, por ejemplo, Borland C++ o

puede utilizarse para varios como es el caso de Eclipse.
1.2 Eclipse

En la web oficial de Eclipse, el mismo se define como “una plataforma (IDE), abierta para todo y para
nada en particular’. Eclipse es un entorno de desarrollo integrado de cédigo abierto multiplataforma
para desarrollar lo que el proyecto llama "Aplicaciones de Cliente Enriquecido”, opuesto a las
aplicaciones "Cliente-liviano" basadas en navegadores. Esta plataforma, tipicamente ha sido usada

para desarrollar entornos de desarrollo integrados, como el IDE de Java llamado Java Development

% GUI: Interfaz Gréfica de Usuario, actda de interfaz de usuario, utilizando un conjunto de imagenes y objetos

graficos para representar la informacién y acciones disponibles en la interfaz.
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Toolkit y el compilador que se entrega como parte de Eclipse (y que son usados también para

desarrollar el mismo). (2)

Como se muestra en este concepto, Eclipse es un producto singular por la versatilidad que ofrece.
Pero, ¢,qué es lo que le permite a Eclipse tener estas caracteristicas? Todo esto es posible debido a la

poderosa arquitectura basada en plugins con la cual fue disefiado.
1.2.1 Arquitectura de Eclipse

Eclipse es considerado un producto inigualable por su arquitectura madura, bien disefiada y extensible
basada en plugins. (3)

Con la excepcion de un pequefio nucleo o kernel denominado Platform Runtime, todos los demas
componentes que conforman la plataforma Eclipse son plugins (3). Entre ellos se encuentran el
Workbench, el Workspace, el Help y el Team como se muestra en la Figura 1.

I/PIataforma Eclipse ™
/ Workbench N Help Aueva
Herramienta
(JFace ™
I SWT
Nereva
l\\ A Herramienta
Team
Workspace
Msreva
Herramienta
a : 2
Platform Runtime
L _d

Figura 1: Arquitectura basada en plugins (2).

El Workbench es el componente de la plataforma responsable de la presentacion y la coordinacion de
la interfaz grafica de usuario (GUI), ademas de que ofrece la estructura basica de la misma para

Eclipse y los puntos de extensién necesarios para extender las funcionalidades de la GUI por otros
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plugins. Es el encargado, en fin, de mostrar todos los menus, editores de textos, vistas y perspectivas
de Eclipse. (3)

El Workspace se caracteriza por ser el responsable de manejar los recursos de los usuarios, los cuales
se organizan en uno 0 mas proyectos a un nivel superior. Cada proyecto corresponde a un
subdirectorio del directorio de trabajo de Eclipse y en él se pueden encontrar carpetas y ficheros.
También puede proporcionar el codigo para configurar los recursos del proyecto segln sea necesario y
como en el caso del Workbench, contiene ademés los puntos de extension para que otros plugins

interactden con los recursos de los usuarios. (3)

Los plugins anteriormente mencionados son los componentes esenciales de la plataforma. Pero
ademas de ellos, la misma contiene integrado otros como el plugin Team y el Help. El plugin Team
facilita el uso del control de versiones (0 gestién de configuracion) de los sistemas para administrar los
recursos en los proyectos, ademas de que define el flujo de trabajo necesario para salvar y recuperar
datos de un repositorio'. El componente Help, no es mas que un sistema de documentacion,
extensible como la misma plataforma Eclipse, al cual mediante el uso de herramientas provistas por la
plataforma, se le puede afadir documentacién en formato HTML y usando XML puede definir una

estructura de navegacion. (3)

Ademas de los plugins ya referidos se pueden encontrar otros que aunque no son parte integral de la
plataforma, se encuentran integrados en el Eclipse SDK*?, ellos son el Java Development Tools (JDT)
y el Ambiente de Desarrollo de Plugin o en inglés Plugin Development Environment (PDE), que como
describe su nombre, es un plugin que facilita el desarrollo de plugins para de esta forma extender las
funcionalidades de la misma plataforma (3). En la seccién 1.5 se abordan con mas profundidad estos
componentes. Hasta el momento se ha hablado de plugins y puntos de extension, pero no se han

definido concretamente los conceptos anteriores, a continuacion se explicaran los mismos.
1.2.2 Plugins y puntos de extensién

Imagine un gigantesco rompecabezas, al principio algunas de las piezas cuando se comienza a armar

el mismo, ya han sido conectadas. Si Ud. se percata, los bordes de las piezas estan especialmente

! Repositorio: es el lugar en el que se almacenan los datos actualizados e histéricos, es como un servidor de
ficheros ordinario, excepto porque recuerda todos los cambios hechos a sus ficheros y directorios. A veces se le
denomina deposito o depot.

12 Eclipse SDK: Se denomina también proyecto Eclipse. Es la forma entregable de la plataforma Eclipse, y que al

descargarse contiene también ademas de la Plataforma Eclipse el plugin JDT y el PDE.
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conformados para que cada una pueda conectarse a otra perfectamente. Si Eclipse fuera el
rompecabezas, los plugins serian las piezas que lo conforman. Un plugin es la unidad méas atomica y
extensible de Eclipse.

Esta escrito puramente en el lenguaje de programacion Java Yy tipicamente consiste en cédigo Java
empaguetado en un archivo de Java (JAR), con algunos archivos de solo lectura, y otros recursos
como imagenes, catédlogo de mensajes, entre otros.
=+ dojo.sample.plugin
- =, JRE System Library [JavaSE-1.6]
- =, Plug-in Dependencies
4 2 src
a 1 dojo.sample.plugin
. [J] Activatorjava
. 4 dojo.samplepluginwviews
. = icons
4 = META-INF
0 MANIFEST.MF
lard build.properties
2 contextsxml
F pluginzml

Figura 2: Estructura simple de un plugin de Eclipse.

Al analizar la Figura 1 se percibe que cada pieza tenia bordes especiales que permitian a otras piezas
conectarse perfectamente entre si, estos bordes o conexiones en el mundo de Eclipse se denominan
puntos de extension. Un punto de extension es el mecanismo por el cual un plugin puede afiadir
funcionalidades especificas a otro.

Anatomia de un plugin

Cada plugin posee un manifiesto del plugin (en inglés, plugin manifest) en el cual se describe su
interconexion con otros plugins, o sea, se declara un nimero determinado de puntos de extension y a
su vez se exponen las extensiones que se han realizado de otros puntos de extension definidos por
otros plugins. El manifiesto del plugin esta representado por un par de ficheros (Ver en la figura 2). El

MANIFEST.MF y el plugin.xml (4). A continuacién se hace una breve descripcion de los mismos:
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¢ MANIFEST.MF: este fichero es generado dentro del directorio META-INF cuando es creado un
proyecto plugin. Es un manifiesto del paquete OSGi **en donde se describen las dependencias
gue posee el plugin con otros plugins en tiempo de ejecucién y sus atributos como son: el
nombre que posee el plugin, el proveedor, la version del mismo, entre otros. (4)

¢ plugin.xml: se encuentra en la misma raiz del proyecto y consiste en un archivo de formato XML
gue describe todas las extensiones realizadas por el plugin y declara ademas los puntos de
extension que el propio plugin ha definido. (4)

Ademés de estos elementos en el directorio de un plugin se encuentran otros archivos y carpetas

como se muestra a continuacion:

e icons: directorio en el cual se encuentran las imagenes o iconos que va a utilizar el plugin.
Usualmente son archivos en formato GIF.

¢ plugin.properties: contiene cadenas de caracteres externalizadas que son referenciadas en el
plugin.xml.

e about.html: archivo en formato HTML que es utilizado para mostrar informaciones relacionadas

con licencias.
1.3 Librerias de software

Las bibliotecas o librerias de componentes de software son repositorios donde se guardan o conservan
documentos, ideas, fragmentos de codigo y todos aquellos componentes (widgets) que participan en el
desarrollo de un software, que puedan ser reutilizados, transformados o consultados. Se puede decir
gue tienen como objetivo asegurar la disponibilidad de activos, para apoyar el desarrollo de un
producto de software. (5)

Mantienen informacion relevante de cada componente tales como especificacion técnica, clasificacion,
documentacion, entre otros. Constituyen ademas una forma de acelerar los tiempos de programacion,

implementacion, bajar costos y agregar funcionalidades utilizando soluciones ya probadas. (5)

En todos los lenguajes de programacion existen librerias de funciones que sirven para hacer diversas

cosas a la hora de programar. Las librerias de los lenguajes de programacion ahorran la tarea de

¥ OSGi: se refiere a Open Services Gateway Initiative (Iniciativa de enlace de servicios abiertos) , es una
corporacion independiente, sin animo de lucro que trabaja para definir y promover especificaciones abiertas de

software que permitan disefiar plataformas compatibles que puedan proporcionar multiples servicios.



@ Capitulo 1: Fundamentacion teérica

escribir las funciones comunes que por lo general pueden necesitar los programadores. En ocasiones

es mas complicado conocer bien todas las librerias que aprender a programar en el lenguaje. (6)
1.4 Widget

Un widget es un componente grafico con el cual el usuario interactla; usualmente presentado en
archivos o ficheros pequefios, como por ejemplo, una ventana, una barra de tareas o una caja de texto.
Los widgets se combinan para construir las interfaces gréficas de usuario. El programador los adapta
segun sus necesidades sin tener que escribir mas codigo que el necesario para definir los nuevos

valores de las propiedades de los widgets. (5)
1.5 Toolkits

Existen herramientas que facilitan la creacion de interfaces gréaficas de usuario. Estas son conocidas
como toolkits. Un Toolkit consiste en una biblioteca de utilidades, las cuales pueden también incorporar
componentes de interfaz de usuario (IU) o widgets. (7)

Segun Cambiaso (7), el uso de toolkits tiene grandes beneficios, como los que se mencionan a

continuacion:

¢ Independencia de la IU: Separa la parte correspondiente al disefio de la IU de las
complejidades de la programacién. Esta separacion le permite a los disefiadores el realizar
prototipos rapida y facilmente, hacer revisiones en minutos, y de esta manera agilizar los
procedimientos de prueba. La programacion necesaria para el sistema se empieza a escribir
una vez que el disefio de la IU se ha estabilizado.

e Cdbdigo mas confiable: El codigo generado por los toolkits es frecuentemente mas confiable que
el cédigo creado por un implementador humano, por lo que requiere una menor cantidad de
depuraciones™. Esto se debe a que el cédigo generado automéaticamente tiene un alto nivel de
especificacion.

e Elaboracioén rapida de prototipos: Con un toolkit las IU’s pueden ser construidas y modificadas
rapidamente. Gran parte del trabajo de disefio y construccién de un programa se debe a la
creacion de la IU. Al utilizar un toolkit para su elaboracién, el tiempo de fabricacion se reduce
de una manera considerable. El tiempo ganado puede ser utilizado para hacer una mayor

cantidad de pruebas de evaluacion, y tener al final un producto apropiado para el usuario final.

1 Depuraciones: es el proceso de identificar y corregir errores de programacion.
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¢ Interfaces de usuarios mas faciles de crear y de mantener: Esto es porque las especificaciones
de la interfaz pueden ser representadas, validadas y evaluadas facilmente gracias al empleo de
los widgets incluidos en el toolkit, la cantidad de cédigo a escribir es mucho menor.

e Facilidad para hacer modificaciones: El empleo de un toolkit permite que la incorporacion de
cambios a la interfaz después de haber hecho las pruebas correspondientes sea mas sencilla.

1.6 Dojo Toolkit

Dojo es un toolkit open source DHTML™ escrito en JavaScript destinado a facilitar el rapido desarrollo
de JavaScript o de las aplicaciones basadas en AJAX vy sitios web. Fue iniciado por Alex Russell en el
afio 2004 y es doble licenciado bajo la licencia BSD *° y la Licencia Libre Académica. Su idea es la de
abstraer al desarrollador de las complejidades del DHTML y de las discrepancias existentes entre
navegadores, que hacen que el cédigo JavaScript a utilizar sea diferente. Dojo provee gran cantidad
de funcionalidades las cuales divide en tres grandes proyectos, Dojo Core, Dijit y DojoX. Dijit y DojoX
estan basados en la sélida base que Dojo Core brinda. Dijit incorpora un conjunto de widgets con los
cuales se pueden crear amigables interfaces en muy poco tiempo, y escribiendo casi o ningun cédigo
JavaScript. DojoX es donde se desarrollan extensiones para Dojo Toolkit, sirve de cuna para nuevas

ideas y pruebas de funcionalidades adicionales para el Toolkit principal. (8)
Segun la Dojo Foundation (8), las principales funcionalidades que brinda Dojo Toolkit son:

e Clases de ayuda para la programacién orientada a objetos: Javascript es basado en
prototipos, no basado en clases. Dojo esencialmente construye un sistema de clases
adicionando grandes funcionalidades como la herencia, encapsulamiento y polimorfismo entre
clases.

e Modulos: Al tiempo que el codigo del cliente crece, es dificil de mantener los nombres de
variables globales, por eso Dojo brinda un sistema de médulos como parte de su sistema de
clases, similares a los paquetes en Java.

e Métodos de Dijit: Permite crear componentes de Dijit programaticamente. También permite

crear widgets propios y extender las clases existentes en Dijit.

* DHTML: Dynamic HTML, designa el conjunto de técnicas que permiten crear sitios web interactivos utilizando
una combinacién de lenguaje HTML estatico, un lenguaje interpretado en el lado del cliente (como JavaScript), el
lenguaje de hojas de estilo en cascada (CSS) y la jerarquia de objetos de un DOM.

' BSD: Berkeley Software Distribution.

11
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e Eventos: Dojo generaliza el sistema de eventos existente en Javascript. Permite conectar
eventos en codigo y la aplicacion resultante funciona en Firefox, Internet Explorer y Safari sin
modificacion alguna.

o XHR (AJAX): Dojo adiciona una buena fachada para los servicios nativos de XmlHttpRequest,
con el uso de una sola funcién se pueden pasar parametros a una peticion via AJAX y obtener
la respuesta en texto plano, en XML o en un objeto Javascript via JSON'’.

e Drag and Drop: Los servicios de Drag and Drop*® son esenciales para una interaccién facil con
el usuario. La capa de Drag and Drop que Dojo ofrece es répida y funciona en mudltiples
navegadores.

e Dojo.data: El médulo de datos es una capa abstracta que hace el acceso a datos desde la
base de datos o un servicio web de una forma consistente. Permite crear tus médulos de datos
propios desde diversas fuentes.

e Dojo.query: Permite buscar y manipular nodos HTML tan facil como lo es trabajar con
selectores CSS.

e i18n: Los servicios de internacionalizacion hacen todo el codigo globalmente accesible con
fechas entendibles, formatos de nimeros y monedas y recursos traducidos al idioma elegido.

¢ Manejo del boton de atrds del navegador: dojo.back salva la aplicacion de usuarios
nerviosos tratando de ir una pagina atras. Aplicaciones de una sola pagina pueden perder datos
al ir atras por el navegador, dojo.back cambia el comportamiento del botén de atras para evitar
la pérdida de datos.

1.7 JavaScript

JavaScript es un lenguaje de programacion que ha permitido el desarrollo de la Web, ha sido el avance
mas significativo en el logro de paginas Web dinAmicas y exactas en cuanto a posicién y presentacion
de su contenido, es un lenguaje robusto y a la vez ligero, el cual a pesar de ser considerado por
muchos como un lenguaje no orientado a objetos permite implementar varias de las caracteristicas de
este paradigma de programacion, basado en prototipos, las nuevas clases se generan clonando las
clases bases y extendiendo su funcionalidad, cualquier navegador puede interpretar el coédigo

JavaScript dentro de las paginas Web, permite la maxima interactividad entre el usuario y la pagina,

7 JSON: Javascript Object Notation, es un formato que representa a los objetos de JavaScript.

18 Drag and Drop: Arrastrar y soltar elementos de interfaz, muy conocido del inglés Drag and Drop
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ademas de la verificacion de los datos introducidos por el usuario antes de enviar el formulario al

servidor, el manejo de applets™ y plugins dentro de mdltiples marcos de HTML. (9)
Segun Eguiluz Pérez (9), este lenguaje de programacion tiene algunas limitaciones:

e JavaScript por definicion no es un lenguaje orientado a objetos aunque debido a la potencia de
esta programacion se ha conseguido un funcionamiento similar, intuitivo y potente.

o No se precompila.

¢ No es obligatorio declarar las variables.

o Verifica las referencias en tiempo de ejecucion.

¢ No tiene proteccion del cédigo, ya que se descarga en texto claro.

¢ Es un lenguaje interpretado, o sea, que el sistema lo lee y traduce al mismo tiempo que lo va

ejecutando, no confundir con Java.

Los efectos con JavaScript refuerzan la usabilidad de una pagina web y la comodidad del usuario

gueda garantizada con las potencialidades del lenguaje sobre cada uno de sus componentes.
1.8 Herramientas existentes

Como evento previo al disefio e implementacion del plugin, se realiz6 una minuciosa busqueda que
tenia por objetivo encontrar, tanto dentro del &mbito nacional como internacional, herramientas que
brindasen funcionalidades que pudieran dar solucién al objetivo planteado en la investigacion. Se
analizaron ademas, otras herramientas que proveyesen al entorno de desarrollo Eclipse de paletas de
componentes que permitan la creacion de interfaces de cualquier indole para comprobar la efectividad

de las mismas.

1.8.1 WaveMaker Studio
WaveMaker Studio, un editor WYSIWYG? que se ejecuta en un navegador web y permite el arrastrado
y soltado siguiendo el modelo MVC#*. WaveMaker Studio estad basado en TurnoAjax Studio y es

desarrollado por Scott Miles y Steve Orvell. (10)

12 Applet: es un componente de una aplicacién que se ejecuta en el contexto de otro programa, por ejemplo un
navegador web.

“ WYSIWYG: acrénimo de What You See Is What You Get (eninglés, "lo que ves es lo que obtienes").

21 MVC: Modelo Vista Controlador (MVC) es un estilo de arquitectura de software que separa los datos de una

aplicacion, la interfaz de usuario, y la l6gica de control en tres componentes distintos.
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Caracteristicas y Funciones

1. Facilidad de uso, mediante una interfaz con propiedades Drag and Drop, permite insertar todo
tipo de elementos con tan solo llevarlos hasta la interfaz del programa.

2. Integra diversos widgets de todo tipo, ya sea de servicios web, 0 algunos mas avanzados como
consultas a bases de datos, que permiten integrar diversas funciones en un proyecto con tan
solo hacer clic sobre ellos.

3. Permite una rapida visualizacion del camino recorrido en muy pocos segundos y de forma muy
sencilla.

4. Es una aplicacion totalmente gratuita. (10)
Desventajas

1. No se integra con el entorno de desarrollo Eclipse.
2. No incluye los componentes desarrollados para el Sistema de Gestién Bancaria Quarxo.
3. No responde a la arquitectura definida para el sistema Quarxo.

1.8.2 Magetta

Es una herramienta util de disefio de IU, la cual provee un editor WYSIWYG para HTML5 y esta
concebido para utilizar cualquier libreria JavaScript o tema de estilo CSS todo ejecutandose desde el
navegador. Al ser una donacién de IBM para la Dojo Foundation el proyecto es de codigo abierto y

entre las primeras librerias a las que brinda soporte es a Dojo. (11)

Esta herramienta esta dirigida a fases tempranas del disefio para proyectos de aplicaciones web, en
las que el disefiador crea maquetas de interfaces, y persigue como principal objetivo agilizar dicho
proceso, reducir los costos totales del proyecto y aumentar la calidad del producto. Aln en versiones
de prueba Magetta promete introducirse rapidamente en el mercado, debido a la flexibilidad ante
cambios de tecnologia que supone ejecutarse en el navegador y la variedad de librerias JavaScript a
las que dara soporte. Magetta no puede considerarse como solucién de la problematica planteada al
encontrarse en fase de prueba y ser un proyecto de comunidad que a corto plazo no ofrece

posibilidades de resultados concretos. (12)

Aunque el futuro se muestra prometedor la realidad demuestra que en la actualidad no existe un
producto, sea aplicacién de escritorio, de la web o componente de estos, que provea a los
desarrolladores de una paleta de componentes de Dojo que pudiera utilizarse en el entorno de trabajo

UCI, especificamente para desarrolladores de la aplicacion Quarxo.
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1.8.3 Plugins existentes que proveen paletas de componentes

Eclipse por su caracter multipropdsito provee plugins para una variada gama de necesidades entre las
gue se encuentra el disefio visual de paginas web, aplicaciones de escritorio, diagramas de clases, de
flujos, de UML?* y otros. A continuacion se hara mencién de algunos de los plugins que proveen paleta

de componentes.

WindowBuilder: Es un disefiador de interfaz grafico bidireccional, potente y de facil uso. Esta
compuesto por el disefiador de SWT?, el de Swing®* y el de GWT?. Entre sus principales ventajas se
puede mencionar que su caracter bidireccional permite que cambios en el cddigo surtan inmediato
efecto en el disefiador grafico y viceversa, no adiciona librerias al proyecto debido a que usa solo
clases de SWT y Swing y despliega un arbol de componentes que permite facilidades en la

navegacion. (13)

WTP: Web Tools Platform, en espafol Plataforma de Herramientas Web. Extiende la plataforma
Eclipse con herramientas para el desarrollo de aplicaciones web y Java EE?. Incluye editores gréaficos
y de cbdigo para varios lenguajes y Utiles para apoyar el despliegue, la explotacién y las pruebas de
una aplicacion. (13)

Dentro de las principales ventajas que ofrece una paleta de componentes a la hora de realizar una

tarea de cualquier indole se encuentran:

1. Reduce considerablemente el tiempo de desarrollo.
2. Reduce el riesgo de aparicién de errores dentro la aplicacion.

3. No requiere de desarrolladores con grandes conocimientos en la materia.

Es vélido destacar que ninguno de los plugins mencionados anteriormente provee una paleta de

componentes para Dojo.

2 UML: Lenguaje Unificado de Modelado, ver epigrafe 1.11

8 SWT: Standard Widget Toolkit, una libreria de widgets de IU estrechamente ligada al Sistema Operativo.

% Swing: Librerfa grafica de Sun para Java emulada sobre la Maquina Virtual.

% GWT: Google Widget Toolkit. Framework para aplicaciones AJAX que permite generar cédigo JavaScript a
partir de codigo en Java.

% Java EE: Java Platform, Enterprise Edition es una plataforma de programacién para desarrollar y ejecutar
software de aplicaciones en Lenguaje de programacion Java, basandose ampliamente en componentes de

software modulares ejecutandose sobre un servidor de aplicaciones.
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1.9 Tecnologias utilizadas

Como se ha analizado en los epigrafes anteriores Eclipse no solo es una plataforma que permite
desarrollar todo tipo de lenguajes (Java, C++, PHP, Python), sino que ademas estad equipada con
todas las herramientas necesarias para extender sus funcionalidades. A continuacion se abordaran las
principales tecnologias utilizadas para lograr la construccion de un plugin de Eclipse, de forma eficiente
y con calidad. Es objetivo de este acapite ademas, definir herramientas que faciliten la administracién
de los recursos de un proyecto Plugin.

1.9.1 Plugins
1.9.1.1JDT

El JDT es uno de los principales proyectos de Eclipse y es el que hace que la plataforma Eclipse se
transforme en un potente IDE de Java, uno de los mas reconocidos del mundo. Es el conjunto de
plugin mas avanzado y elaborado que posee Eclipse. El JDT asiste a los usuarios en los procesos de
escribir, compilar, probar, depurar y editar programas escritos en el lenguaje de programacion Java,
incluyendo plugins de Eclipse. (13)

Segun Clayberg y Dan (13), la plataforma Eclipse combinada con el plugin JDT, provee una enorme

cantidad de propiedades y funcionalidades. A continuacién solo se mencionan algunas de ellas.

o Editores: ofrece editores para todos los archivos de un proyecto Java, brindando
funcionalidades como asistentes de completamiento de cédigo, correccién de problemas a
través de su funcionalidad denominada “Quick Fix” y formateo de cddigo fuente, entre otros.

e Vistas: provee un conjunto de vistas para navegar y administrar proyectos Java. Entre ellas se
tiene el Explorador de Paquetes (Package Explorer), que es una de las piedras angulares de la
perspectiva Java; asi como la perspectiva Buscador Java o Java Browsing, que esta
especializada en asistir a los desarrolladores en la comprension y navegacion de grandes
aplicaciones con varios proyectos.

e Configuracion de Proyectos: incluye un amplio soporte para configurar el classpath?’, las
dependencias, librerias, opciones del compilador y muchas otras caracteristicas de un proyecto

Java.

2 classpath: es un argumento que le muestra a la Maquina Virtual de Java donde buscar las clases y paquetes

definidos por el usuario en un programa Java.
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e Bulsquedas: permite realizar busquedas complejas de métodos, variables, ficheros e incluso
realizar busquedas de plugins.

e Asistentes: contiene una gran cantidad de asistentes o wizards que permiten crear diversos
elementos Java como proyectos Java, paquetes, clases e interfaces.

o Depuradores: provee un ambiente enriquecido para depurar errores, en donde se puede
insertar puntos de detencion o breakpoints, tracear la ejecucion de un programa, inspeccionar y
modificar el valor de una variable e incluso cambiar el cddigo de un método durante la

depuracion del programa.

El plugin JDT dota a la plataforma Eclipse de un IDE de Java completo, como se ha visto hasta el
momento; pero ademas de esto, JDT provee también un API ?® y varios puntos de extensién. Llegados
hasta este punto, después de haber visto un conjunto de las numerosas caracteristicas que aporta JDT
a Eclipse, cabria preguntar ¢para qué se necesita utilizar el API de JDT? Si se desea construir un
plugin que entre sus funciones se encuentre la de interactuar con aplicaciones Java 0 con recursos,
entonces el API de JDT es indispensable (13). Posee entre muchas otras capacidades la posibilidad de

realizar las siguientes tareas:

e Manipular programéticamente recursos Java posibilitando realizar acciones como: crear
proyectos, generar clases, interfaces o incluso detectar errores en el cédigo.
e Levantar programaticamente una aplicacion Java desde la plataforma.

e Agregar nuevas funcionalidades y extensiones al IDE de Java. (13)
El JDT esté estructurado en tres componentes principales que contienen los paquetes del API:

e JDT Core: define el nicleo de los elementos Java y provee clases Utiles para manipular
archivos de extension .class y el modelo de elementos Java.
e JDT UL contiene la interfaz de usuario que provee el IDE.

e JDT Debug: brinda un conjunto de clases que permiten correr y depurar cédigo Java. (13)
1.9.1.2 PDE

El Plugin Development Enviroment o PDE, no es mas que el Ambiente de Desarrollo para Plugin que

provee Eclipse y uno de los principales subproyectos del mismo, junto con JDT. Esta compuesto por

8 API: Application Programming Interface, es el conjunto de funciones y procedimientos o métodos que ofrece

cierta biblioteca para ser utilizado por otro software como una capa de abstraccion.
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un conjunto de herramientas que cubren todo el ciclo de vida completo del desarrollo de un plugin.

Facilita todo el proceso de crear, desarrollar, probar, depurar, construir y desplegar plugins de Eclipse

(13). Algunas de estas herramientas de PDE incluyen:

Editores del Manifiesto: ofrece editores multipaginas basados en formularios, que administran
centralmente todos los ficheros del manifiesto del plugin, o sea, el MANIFEST.MF y/o el
plugin.xml.

Asistentes para la creacion de nuevos proyectos: facilitan todo el proceso de creaciéon de un
proyecto plugin.

Asistentes para importar: provee un conjunto de asistentes que simplifican el proceso de
importar plugins del sistema de archivos o file system.

Asistentes para exportar: provee un conjunto de asistentes que construyen, empaqguetan y
exportan plugins con un simple clic a un formato de despliegue.

Launchers (Probadores): permiten probar y depurar aplicaciones de Eclipse, asi como paquetes
OSGi.

Vistas: PDE provee cuatro vistas y una perspectiva de desarrollo, denominada Plugin
Development, que ayudan a los desarrolladores de plugins a inspeccionar los diferentes
aspectos de su ambiente de desarrollo.

Herramientas Combinadas: posee asistentes para externalizar y purificar los ficheros del
manifiesto del plugin.

Herramientas de Conversion: consiste en asistentes para facilitar el proceso de convertir un
proyecto simple de Java o un archivo JAR simple, en un proyecto plugin.

Integracion con el JDT: los ficheros del manifiesto del plugin participan en basquedas Java y en

la reestructuracion del cédigo. (13)

1.9.1.3 Subclipse

Subclipse es un plugin que agrega soporte para Subversion (SVN) al Entorno de desarrollo Eclipse y

gue permite realizar entre otras tareas las de sincronizacion y actualizacién de los elementos de un

proyecto. Provee una perspectiva denominada “SVN Repository Exploring” para trabajar con varios

repositorios SVN al mismo tiempo. Dispone de varias vistas, que permiten mostrar al usuario los

diferentes repositorios con que se esta trabajando, o el historial de los cambios realizados en un

recurso determinado. (14)
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1.9.2 Control de versiones

Se denomina Control de Versiones, a la gestién de los diversos cambios que se realizan sobre los
elementos de algun producto o una configuracion del mismo. Los sistemas de control de versiones
facilitan la administracion de las distintas versiones de cada producto desarrollado, asi como las

posibles especializaciones realizadas. (14)
1.9.2.1 Subversion

Subversion (SVN) es un sistema de control de versiones libre y de cédigo fuente abierto. Uno de los
reemplazos mas populares de Concurrent Versions System (CVS), ofreciendo mejoras en muchas de
las dificultades que presenta este ultimo. Subversion maneja ficheros y directorios a través del tiempo.
Hay un &rbol de ficheros en un repositorio central, esto permite que se recuperen versiones antiguas
de los datos o examinar el historial de cambios de los mismos. Subversion es un sistema general que
puede ser usado para administrar cualquier conjunto de ficheros ya sea cddigo fuente o de otro tipo.
(14)

Es valido destacar que, aunque existen otras herramientas que permiten llevar a cabo el control de

versiones de un proyecto, solo se analizé Subversion debido a que:

e Ha demostrado ser una potente herramienta para el control de versiones, hecho que se
evidencia en los mas de 3 afios de explotacion del mismo dentro del proyecto Quarxo.

e Se integra facilmente con el Eclipse a través de plugins.

e Hacer uso del servidor de Subversion existente en el proyecto, y no uno nuevo, representa un

ahorro de recursos, tanto para el proyecto como para la Universidad.
1.10 Metodologia de Desarrollo de Software

La metodologia no es mas que un conjunto de procedimientos, técnicas, herramientas y un soporte
documental que ayuda a los desarrolladores a realizar un nuevo software. Compuesta por Tareas
(actividades en que se dividen los procesos), Procedimientos (Define la forma de ejecutar la tarea),
Técnica (herramienta utilizada para aplicar un procedimiento), Herramientas (herramientas de software
gue automatizan la aplicacion) y el Producto (resultado de cada etapa) (15). Para el presente trabajo

se analizaron cuatro de las metodologias existentes en el mundo del software actual: RUP*, XP,

% RUP: Rational Unified Process (Proceso Unificado Racional en espafiol) es un proceso de desarrollo de
software y junto con el Lenguaje Unificado de Modelado UML, constituye la metodologia estdndar méas utilizada

para el analisis, implementacién y documentacion de sistemas orientados a objetos.
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Scrum y OpenUP®, debido a su relevancia en el medio universitario y su aplicabilidad al problema

cientifico que se trata de resolver.
1.10.1 Metodologias Agiles

Las metodologias agiles estan especialmente orientadas para entornos variables, proyectos pequefios
donde los individuos y las interacciones entre ellos, son mas importantes que las herramientas y los
procesos empleados y donde se exige reducir drasticamente los tiempos de desarrollo manteniendo
una alta calidad. Las metodologias agiles dan mayor valor al individuo, a la colaboracién con el cliente
y al desarrollo incremental del software con iteraciones muy cortas. (15)

La prioridad de este enfoque es satisfacer al cliente mediante tempranas y continuas entregas que le
aporte un valor, por lo que es mas importante crear un producto software que funcione sin tener que
escribir documentacion exhaustiva, tributando con una elevada simplificacion pero sin renunciar a las
practicas esenciales para asegurar la calidad del producto. La colaboracién con el cliente debe
prevalecer sobre la negociacibn de contratos por lo que se propone que exista una interaccion
constante entre el cliente y el equipo de desarrollo. Las metodologias agiles estan revolucionando la
manera de producir software y a su vez, generando un amplio debate entre sus seguidores y quienes
por escepticismo o convencimiento no las ven como alternativa para las metodologias tradicionales.
(15)

1.10.2 ¢ Por qué usar Metodologias Agiles?

Las metodologias agiles estan especialmente indicadas en proyectos con requisitos poco definidos o
cambiantes. Estas metodologias se aplican bien en equipos pequefios que resuelven problemas

concretos. Las metodologias agiles presentan diversas ventajas, entre las que se pueden destacar:

¢ Capacidad de respuesta a cambios de requisitos a lo largo del desarrollo.
e Entrega continua y en plazos breves de software funcional.

e Trabajo conjunto entre el cliente y el equipo de desarrollo.

e Importancia de la simplicidad, eliminado el trabajo innecesario.

e Atencion continua a la excelencia técnica y al buen disefio.

e Mejora continua de los procesos y el equipo de desarrollo. (15)

% XP, Scrum y OpenUP: Constituyen procesos agiles para el desarrollo de software. En proximos epigrafes se

abordaran cada uno de ellos.
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Para seleccionar una metodologia agil se analizaron tres de las metodologias agiles mas empleadas

dentro de la Universidad de las Ciencias Informaticas.
eXtreme Programing

La programacion extrema o eXtreme Programing (XP) es una metodologia reciente en el desarrollo de
software. La filosofia de XP es satisfacer al completo las necesidades del cliente, por eso lo integra
como una parte mas del equipo de desarrollo. Fue inicialmente creada para el desarrollo de
aplicaciones donde el cliente no sabe muy bien lo que quiere, lo que provoca un cambio constante en
los requisitos que debe cumplir la aplicacion. XP esta disefiada para el desarrollo de aplicaciones que
requieran un grupo de programadores pequefio, donde la comunicacién sea mas factible que en
grupos grandes de desarrollo. La comunicacion es un punto importante y debe realizarse entre los
programadores, los jefes de proyecto y los clientes. (15)

Segun Kniberg (16), las caracteristicas esenciales de esta metodologia son las siguientes:

e Comunicacién: Los programadores estan en constante comunicacién con los clientes para
satisfacer sus requisitos y responder rapidamente a los cambios de los mismos. Muchos
problemas que surgen en los proyectos se deben a que después de concretar los requisitos que
debe cumplir el programa no hay una revision de los mismos, pudiendo dejar olvidados puntos
importantes.

¢ Simplicidad: Codificacion y disefios simples y claros. Muchos disefios son tan complicados que
cuando se quieren ampliar resulta imposible hacerlo, por lo que se tienen que desechar y partir
de cero.

e Realimentacion (Feedback): Mediante la realimentacion se ofrece al cliente la posibilidad de
conseguir un sistema apto a sus necesidades, ya que se le va mostrando el proyecto a tiempo

para poder ser cambiado y poder retroceder a una fase anterior para redisefiarlo a su gusto.
Scrum

Scrum fue presentado en 1996 por sus creadores Jeff Sutherland y Ken Schwaber. Es una
metodologia facil que apoya su gestion de proyecto en la adaptacion continua a las circunstancias en
gue evoluciona el mismo. Scrum es un modo de desarrollo adaptable a tal punto que segun uno de sus
creadores, Ken Schwaber, es solo un marco de trabajo. Es orientado a las personas y basado en el
principio &gil de desarrollo iterativo e incremental. Es una metodologia &gil muy potente ya que posee
altos niveles de abstraccion, que la vuelven ideal para proyectos complejos, y factible para grupos de

trabajo de muchos o pocos integrantes, factores que la diferencian del resto de metodologias agiles
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enfocadas solo en grupos pequefos y en proyectos no muy complejos. Scrum ademas emplea las
buenas practicas de otras metodologias agiles como la interaccion continua con el cliente y el enfoque

continuo en la calidad. (16)

OpenUP

Es una version mas agil de lo que es el Rational Unified Process (RUP), es un proceso unificado que
aplica propuestas iterativas e incrementales dentro del ciclo de vida, tratando de ser manejable en
relacion con RUP. Plantea que se debe tener un software ya funcional, o lo que es lo mismo, un
proyecto ejecutable en poco tiempo, para esto se debe utilizar sélo los procesos que sean necesarios,
sin demasiados artefactos y sobre todo que el proyecto debe acoplarse a las necesidades del usuario,
pudiendo ser éste modificado, mejorado y extendido. OpenUP tiene dos ventajas importantes, este tipo
de método disminuye los riesgos y ademas puede utilizarse tanto en proyectos pequefios como en
proyectos grandes, aunque esta concebida para proyectos pequefios. Si se maneja con cuidado y con
profesionalismo se puede desarrollar un software de gran calidad, a pesar de que se le disefie en poco
tiempo y con poca documentacion. Se utiliza preferentemente en proyectos pequefios, digase
proyectos de 3 a 6 personas. OpenUP contiene las caracteristicas esenciales de RUP, que incluye el
desarrollo iterativo de casos de uso, ademas de proporcionar un acercamiento a la arquitectura central
del sistema. El resultado es un proceso mucho mas simple que sigue fielmente los principios de RUP.
17)

Segun la Eclipse Foundation (17), OpenUP se organiza en dos dimensiones diferentes: Método y

Proceso.

e Meétodo: Los roles, las tareas y los artefactos estan definidos, sin tener en cuenta cémo son
aplicados en el ciclo de vida del proyecto.

e Proceso: Es cuando los elementos del proceso son aplicados en el sentido conductual, donde
el mismo brinde los roles, las tareas y los artefactos. Pueden crearse ciclos de vida diferentes

para proyectos diferentes.

OpenUP propone la generacién de 13 artefactos fundamentales, los cuales permiten realizar una
detallada descripcion, organizacion y construccion de software por grupos pequefios de desarrollo. Los
artefactos a generar (los 13 artefactos no son de uso obligatorio) dependen de las necesidades del
equipo de desarrollo, el nimero de integrantes del mismo y los conocimientos que se tengan sobre el

producto a desarrollar. La generacion o no de un artefacto no incurre en la modificacion de la
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metodologia, OpenUP los propone y el equipo decide. El jError! No se encuentra el origen de la

referencia. muestra cada uno de estos artefactos.
Después de analizar estas tres metodologias se ha decidido utilizar OpenUP.
1.10.3 ¢ Por qué OpenUP?

Preserva la esencia de RUP y al igual que él, posee un modelo de desarrollo iterativo e incremental,
pero con la diferencia de que al ser un proceso mucho mas ligero permite micro incrementos en breves
periodos de tiempo, lo que posibilita ir creando liberaciones del producto mientras se desarrolla y
efectuar modificaciones a los requerimientos sin altos costos en cuanto a tiempo, precio e
implementacion. Es apropiado para proyectos pequefios y de bajos recursos, permite detectar errores
tempranos a través de un ciclo iterativo. Ademas, evita la elaboracion de documentacion, diagramas e
iteraciones innecesarias requeridas por RUP y puesto que es una metodologia agil, tiene un enfoque

centrado en el cliente con iteraciones muy cortas.
1.12 Lenguaje Unificado de Modelado (UML)

El UML es un estandar, que tiene como objetivo proveer a los arquitectos del sistema que trabajan con
analisis y disefio, de un lenguaje consistente para especificar, visualizar, construir y documentar los

artefactos del sistema del software, como también para el modelado del negocio. (18)

Este estandar representa la convergencia de las mejores practicas en la industria de la tecnologia de
objetos. UML es el sucesor apropiado del lenguaje de modelado de objetos de tres anteriores métodos
orientados a objetos (Booch®!, OMT*), OOSE®*). El UML es la unién de estos lenguajes de modelado y
ademas incluye expresiones adicionales para manejar los problemas de modelado que estos métodos

no dirigieron totalmente. (18)

El uso de UML como lenguaje de modelado se fundamenta en que la metodologia OpenUP, empleada
para guiar el proceso de desarrollo del plugin, propone el uso del mismo para la realizacién de todos

los diagramas que se generen.

%1 Booch: lenguaje de modelado de objetos y una metodologia ampliamente usada en el disefio de software
orientado a objetos. Fue desarrollada por Grady Booch mientras trabajaba para Rational Software.

% OMT: Object Modeling Technique es una de las metodologias de andlisis y disefio orientadas a objetos, mas
maduras y eficientes que existen en la actualidad

¥ 00SE: Object Oriented Software Engineering Metodologia de disefio orientado a objetos para la creacion de

Software creado por Ivar Jacobson en 1992.
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1.13 Herramientas de modelado

Existen varios software para el modelado UML, son las denominadas herramientas CASE*. Una
herramienta CASE es la aplicacion de tecnologia informatica a las metodologias de desarrollo, su
objetivo es acelerar el proceso para el que han sido disefiadas y automatizar o apoyar una o0 mas fases
del ciclo de vida del desarrollo de software. Entre las herramientas CASE para el modelado estan

Visual Paradigm y Rational Rose.
1.13.1 Rational Rose

Rational Rose es la herramienta CASE que comercializan los desarrolladores de UML y que soporta de
forma completa la especificacion del UML. Esta herramienta propone la utilizacién de cuatro tipos de
modelo para realizar un disefio del sistema, utilizando una vista estatica y otra dindmica de los
modelos del sistema, uno l6gico y otro fisico. Permite crear y refinar estas vistas creando de esta forma
un modelo completo que representa el dominio del problema y el sistema de software. (19)

Rational Rose utiliza un proceso de desarrollo iterativo controlado (controlled iterative process
development), donde el desarrollo se lleva a cabo en una secuencia de iteraciones. Cada iteracion
comienza con una primera aproximacion del analisis, disefio e implementacién para identificar los
riesgos del disefio, los cuales se utilizan para conducir la iteracion, primero se identifican los riesgos y

después se prueba la aplicacion para que éstos se hagan minimos. (19)

Rational Rose proporciona mecanismos para realizar la denominada Ingenieria Inversa, es decir, a
partir del cddigo de un programa, se puede obtener informacién sobre su disefio. Permite completar
una gran parte de las disciplinas (flujos fundamentales) del proceso unificado de Rational (RUP), en

concreto:

¢ Modelado del negocio.
e Captura de requisitos.
e Andlisis y disefio.

e Implementacion.

e Control de cambios y gestion de configuracién. (19)

% CASE: Ingenieria de Software asistida por computadora o Computer Aided Software Engineering por su

significado en inglés.
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1.13.2 Visual Paradigm

Es una herramienta CASE, utilizada en un ambiente de software libre, debido a la posibilidad de
ejecutarse sobre cualquier sistema operativo, por lo que se convierte en una herramienta
multiplataforma, permite crear diferentes tipos de diagramas en un ambiente totalmente visual. Soporta
ademas el ciclo de vida completo del desarrollo de software: andlisis y disefio orientados a objetos,
construccioén, pruebas y despliegue. Permite graficar todos los tipos de diagramas de clases, generar
documentacion, generar cédigo desde diagramas y codigo inverso (20). También proporciona
tutoriales, demostraciones interactivas y proyectos UML. Como principales caracteristicas se

encuentran:
Beneficios:

¢ Navegacion intuitiva entre el modelo visual y el cédigo.

Poderosa herramienta de generacion de PDF/HTML a partir de diagramas UML.
e Sincronizacién entre el cédigo fuente y el modelo en tiempo real o bajo demanda.
e Entorno visual de modelado superior.

e Soporte para toda la notacién UML.

e Andlisis de textos.

e Sofisticados y automaticos diagramas de capas.

o Disefio centrado en casos de uso y enfocado al negocio que generan un software de mayor

calidad.
e Uso de un lenguaje estandar comun a todo el equipo de desarrollo que facilita la comunicacion.
e Capacidades de ingenieria directa (version profesional) e inversa.
¢ Modelo y codigo que permanece sincronizado en todo el ciclo de desarrollo.
e Disponibilidad de integrarse en los principales IDEs.
e Disponibilidad en multiples plataformas. (20)
1.13.3 Visual Paradigm como herramienta a emplear

Los beneficios que se consiguen al utilizar Visual Paradigm son varios, por un lado el uso de lenguajes

visuales facilita su asimilacion y entendimiento por parte del equipo de desarrollo y el tiempo invertido
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en la definiciébn de la arquitectura se minimiza. Una ventaja que destaca sobre todas las demas es la
notable efectividad y productividad que se consigue en labores de disefio arquitectdonico y

mantenimiento haciendo uso de esta herramienta.

Visual Paradigm se puede integrar con el IDE Eclipse lo que permite la realizacion de ingenieria
inversa a Java, es multiplataforma por tanto apoya la campafa de migracion a software libre y permite
el desarrollo sobre sistemas operativos basados en Linux. Las razones anteriormente definidas han
favorecido su eleccién como herramienta de modelado para la realizacion del disefio del plugin.

Conclusiones del capitulo

La investigacion de las principales tecnologias empleadas para la realizacion de un proyecto de plugin,
el estado del arte y las modernas metodologias de desarrollo permiti6 arribar a las siguientes

conclusiones.

e En la actualidad no existe un plugin para Eclipse que permita la creacion de interfaces web
haciendo uso del framework de JavaScript Dojo, a pesar de ser este Ultimo uno de los mas
empleados en el mundo.

e El estudio de algunas herramientas que emplean paletas de componentes para crear interfaces
demuestra la efectividad de las mismas en cuanto a reduccion de tiempo de desarrollo y
correccion de errores.

e La metodologia de desarrollo de software OpenUP provee a los desarrolladores de una guia
para el enfrentamiento a tipos de proyectos como el que se muestra avalandose esto al ser la
metodologia propuesta y a la que da soporte la Fundacién Eclipse.

e El conocimiento de la herramienta Visual Paradigm por parte del equipo de desarrollo, su
caracter multiplataforma y la capacidad de aplicar ingenieria inversa asi como el manejo del
ciclo completo de desarrollo la hacen ideal para el presente trabajo y presumiblemente para la
UCI en su camino hacia la implantacion de sistemas libres en todas las etapas de desarrollo de

software.
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CAPITULO 2: CARACTERISTICAS DEL PLUGIN
Introduccién

En el presente capitulo se exponen los artefactos necesarios que fueron creados con la guia de la
metodologia OpenUP. Se especifica qué funcionalidades brindara el plugin para agilizar el proceso de
creacion de Interfaces Web empleando Dojo y Eclipse, y a su vez fijarlo a pautas arquitecténicas

previamente definidas. Se exponen también las caracteristicas y estructura del plugin.

2.1 Propuesta del Sistema

El plugin tiene como objetivo agilizar el proceso de creacion de interfaces web haciendo uso de la
herramienta de desarrollo Eclipse IDE y el framework de JavaScript Dojo, siguiendo los estandares
definidos en el proyecto para el desarrollo de las mismas. La principal funcionalidad a agilizar es el
decorado de componentes HTML (tablas, campos de texto, listas desplegables) empleando cédigo

JavaScript.

2.2 Metodologiay artefactos generados
OpenUP es un Proceso Unificado ligero que aplica una aproximacion iterativa incremental dentro de un
ciclo de vida estructurado. Posee una filosofia agil y pragméatica que se enfoca en la naturaleza

colaborativa del desarrollo de software. (17)

El esfuerzo personal en un proyecto OpenUP esta organizado en micro-incrementos. Esto representa
pequefias unidades de trabajo que producen un paso de progreso del proyecto cuantificable y
constante. (17)

OpenUP divide el proyecto en iteraciones: planeadas en intervalos de tiempos fijos usualmente medido
en semanas. Las iteraciones concentran al equipo en entregas incrementales de valor para los
Stakeholders® en una manera predecible. El plan de iteraciéon define que debe ser entregado dentro
de las iteraciones, y el resultado es un demo. Esto se realiza definiendo finas y bien engranadas tareas
de una lista de elementos de trabajo. OpenUP aplica un ciclo de vida iterativo que estructura como los
microincrementos son aplicados para entregar construcciones estables y cohesivas del sistema que

incrementalmente progresan hacia los objetivos de la iteracion. (17)

% Stakeholder: es aquella persona o entidad que esta interesada en la realizacién de un proyecto o tarea,
auspiciando el mismo ya sea mediante su poder de decision o de financiamiento, o a través de su propio
esfuerzo
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OpenUP estructura el ciclo de vida del proyecto en cuatro fases: Inicio, Elaboracién, Construccion y

Transicion. El ciclo de vida del proyecto provee a los Stakeholders y a los miembros del equipo de

visibilidad y puntos de decision a lo largo de todo el proyecto. Esto permite la vigilancia eficaz, y

permite tomar decisiones de hacer o no hacer en un tiempo apropiado. (17)

2.2.1 Artefactos generados

Dentro de los artefactos que plantea generar OpenUP se encuentra el documento vision. Este artefacto

contiene la definicion de la mirada de los Stakeholders del producto a desarrollar, especificado en

términos de las necesidades y caracteristicas claves de los Stakeholders. Proporciona una vision

completa del sistema de software en desarrollo y los soportes del contrato entre los clientes y la

organizacion de desarrollo.

2.2.2 Vision Xaphiro:

Declaracién Del Problema.

El problema de

¢, Como agilizar el desarrollo de interfaces visuales con el framework Dojo en el

Eclipse?

Afecta Desarrolladores de interfaces web en el proyecto SAGEB.

Cuyo impacto es

Provoca una pérdida de productividad por parte de desarrolladores de poca y

mediana experiencia.

Una solucion exitosa

seria

Con la creacién de una paleta de componentes de Dojo como plugin para el
Eclipse se agilizard el desarrollo de interfaces web por parte de los

programadores.

Tabla 1: Vision Xaphiro Declaracion del Problema

Declaracién de Posicionamiento del Producto.

Para

Desarrolladores de interfaces web a través de Dojo.

Quien

Necesita de una herramienta de generacién de codigo que agilice el

proceso de produccion y reduzca la aparicion de errores.

El nombre del producto

Xaphiro

Eso

Agiliza el desarrollo por parte de programadores y los rige a la

arquitectura propia del proyecto.

Al contrario de

WaveMaker y Magetta.

Nuestro Producto

Se integra por completo al Eclipse, soporta la arquitectura definida
en el proyecto, e incluye los nuevos componentes de Dojo

generados en el proyecto.
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Tabla 2: Vision Xaphiro Posicionamiento del Producto

Ambiente del Usuario

Actualmente el niumero de proyectos y desarrolladores que emplean Eclipse IDE dentro de la
Universidad de las Ciencias Informaticas es bastante elevado, y dado el auge de la comunidad de
software libre y las caracteristicas de la Universidad, no se cree que disminuyan estos datos
estadisticos.

El tiempo que demora actualmente la creacion de interfaces web no es muy grande, generalmente este
tiempo no varia con el desarrollo del proyecto; pero si la cantidad de interfaces que se generan en el

transcurso del mismo aumentan considerablemente, este tiempo no es despreciable.
Las restricciones de este plugin son:

1. Debe ser instalado en el Eclipse IDE 3.6 o posterior.

2. Debe estar previamente instalado el plugin WTP.

Actualmente en el mundo y en la Universidad de las Ciencias Informaticas la plataforma Java se utiliza
muchisimo debido a que la comunidad de software libre ha tomado auge, y por las potencialidades que
esta plataforma brinda, como por ejemplo que una aplicacion realizada en la plataforma Java puede
correr sobre cualquier Sistema Operativo.

Necesidades y Caracteristicas

Necesidad Prioridad Caracteristicas Liberacion planeada
Se brinda una paleta de
Agilizar el proceso de componentes de Dojo, y
creacion de interfaces Alta una vista con las 11/05/2012
web. propiedades de cada
componente.

Tabla 3: Vision Xaphiro Necesidades y Caracteristicas

2.2.3 Principales artefactos del Andlisis

Para lograr una mejor comprension del Disefio e Implementacién del sistema a desarrollar se muestran
a continuacion los principales artefactos obtenidos en la fase de Analisis, previa a la realizacion del

Disefo de la solucion.

2.2.3.1 Descripcion de los requisitos funcionales y no funcionales
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Los requisitos para un software son la descripcion de los servicios proporcionados por el sistemay sus
restricciones. Los requerimientos funcionales son los que describen lo que el sistema debe hacer, y los
requisitos no funcionales vienen dados de las caracteristicas requeridas por el software
(requerimientos del producto), de la organizacion que desarrolla el software (requerimientos

organizacionales) o de fuentes externas. (21)
2.2.3.1.1 Requisitos funcionales

En la tabla 4 se muestran los requisitos funcionales identificados.

Requisitos funcionales

RF1: Crear fichero JSP* RF2: Crear componente de Dojo

RF3: Modificar componente de Dojo | RF4: Eliminar componente de Dojo
RF5: Modificar codigo HTML RF6: Modificar codigo JavaScript
RF7: Configurar Xaphiro

Tabla 4: Requisitos funcionales
Crear fichero JSP

Consiste en brindar la posibilidad de crear un nuevo fichero JSP teniendo en cuenta la estructura

definida dentro del proyecto SAGEB para la creacion de los mismos.
Crear componente de Dojo

Consiste en proveer a la aplicacién de una Paleta de Componentes que contenga cada uno de los
componentes que brinda el framework de JavaScript Dojo asi como los desarrollados dentro del
proyecto SAGEB. Debe permitir al desarrollador seleccionar un componente y soltarlo en la posicién
deseada, la aplicacion, instantaneamente, debe generar el cddigo HTML y JavaScript perteneciente al

componente creado.
Modificar componente de Dojo

Consiste en la creacion de una Vista de Propiedades que permita al desarrollador la redefinicion de un
conjunto de propiedades pertenecientes a los componentes de Dojo que se encuentran dentro del JSP

gue esta siendo decorado.

Eliminar componente de Dojo

% JSP: Java Server Pages es una tecnologia Java que permite generar contenido dindmico para web, en forma
de documentos HTML, XML o de otro tipo.
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Consiste en la eliminacién de uno o varios componentes, previamente seleccionados, del JSP que esta
siendo decorado. Una vez eliminado el componente, el plugin debe ser capaz de actualizar el cédigo

HTML y JavaScript asociado al elemento eliminado.
Modificar cédigo HTML

Esta funcionalidad permite la creacion de nuevos elementos dentro de un JSP introduciendo de forma
manual el cédigo HTML asociado. Una vez creado el nuevo componente, el plugin debe actualizar la

informacion que se muestra en el editor web del plugin.
Modificar cédigo JavaScript

Esta funcionalidad permite la decoracion de forma manual de los elementos de un JSP, asi como la
creacion y/o modificacion de funciones dentro de un fichero JavaScript. El sistema debe ser capaz de

reconocer la adicion, modificacién o supresion de propiedades a los componentes existentes.
Configurar Xaphiro

Consiste en brindar la posibilidad de ocultar y mostrar las categorias y elementos a la Paleta de
Componentes del plugin, definir las etiquetas de Spring necesarias para el funcionamiento del editor

web.

2.2.3.1.2 Requerimientos no funcionales

Los requerimientos no funcionales definen los atributos de calidad necesarios del sistema, como
también al ser requerimientos funcionales globales no son capturados en los artefactos de requisitos

conductuales como los casos de uso.
Usabilidad.

e Facilidad de uso y de comprension
Soporte.

e Facil de instalar

e Fé&cil de actualizar

Interfaz de Usuario.

e Legible

e Simple de usar
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Software.
e JDK 1.6 o superior
e Eclipse IDE 3.6 o0 posterior

2.2.3.3 Diagrama de Casos de Uso

I N

Desarmrollador

Configurar plugin

PR Extend>>
|
1
|
|

Configurar WPEditor
\.

Extension Points

1
|
|
| i
<<Extend>= <<Extend>> \\'
| i
| 1
1 1

Configurar JSEditor Configurar PaletteView
)

Figura 3: Diagrama de Casos de Uso del sistema

Actores:

Desarrollador: Es el encargado de llevar a cabo el proceso de creacion de las Interfaces Web de la

aplicacion Quarxo.
Casos de Uso:

e Crear JSP: Describe cdmo el desarrollador crea un nuevo fichero JSP acorde a la estructura
definida para este dentro del proyecto SAGEB.

e Decorar JSP: Describe como el desarrollador lleva a cabo el proceso de decoracién de un
fichero JSP. Incluye la creacion, modificacién y eliminacion de componentes visuales dentro del
fichero en edicion.

e Configurar plugin: Describe el proceso de configuraciéon de cada uno de los componentes

(WebPageEditor, PaletteView, PropertiesView) del plugin.
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2.2.4 Diseiio del plugin

El disefio que se propone se fundamenta en las caracteristicas expuestas anteriormente en este

capitulo. El plugin se denomina Xaphiro.

En la figura 5 se muestra la estructura basica que posee Xaphiro. El mismo contiene 5 componentes:
WebPageEditor, PropertiesView, PaletteView, XaphCore y Help. Los 4 primeros ofrecen las
funcionalidades necesarias para decorar las paginas HTML y el componente Help guia al usuario en la

utilizacion del plugin.

LPropertiesUiew I
LWebPageEditorI | XaphCore I L PaletteView I
l Help I Xaphiro
iy

Figura 4: Estructura basica de Xaphiro

El componente XaphCore es el componente nucleo del plugin y no hace cambios en la U del Xaphiro.
Es el encargado de la gestion programatica del Xaphiro: puntos de extension usados y generados,

clases genéricas, clase Activator, entre otros elementos comunes.

El componente WebPageEditor permite que las paginas JSP sean interpretadas por el Xaphiro
mostrando ademas los cambios generados por el decorado con Dojo y por cambios en su estructura
HTML. Posee casi las mismas caracteristicas de la vista web del plugin Web Tools Plataform (WTP) y

es el editor central en la perspectiva del Xaphiro.

El componente PaletteView genera una paleta con los componentes de Dojo a los que el usuario
puede acceder, permitiendo el arrastrado y soltado dentro del WebPageEditor. Hace identificable a

cada componente mediante un icono y un nombre.

El componente PropertiesView permite la gestion de los componentes de Dojo que ya estan en la
pagina JSP. Genera una vista con las propiedades principales de cada elemento en uso permitiendo

gue estas sean alteradas por el usuario.
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—@ Capitulo 2: Caracteristicas del plugin

El componente Help es el elemento que se responsabiliza de ofrecer la documentacion necesaria para
desarrollar con Xaphiro, muestra mediante un manual de usuario integrado a la ayuda del Eclipse

todos los pasos e instrucciones a seguir.

2.2.5 Diagrama de Paguetes

—I cu.uci xaphiro
[ [ (5= |r] [
domain preferences util i18n js
o
AA A |
| | | I
' | I
1 | |
paletteview 3 I :
] oo k !
1 \ \ I
images ! I !
B ] [ [ :
small farge E propertiesview ! perspectives E
| : I
1 \ I
' \ I
' \ I
0N ! ' I
| | |
: webpageeditor !
figurehandler graphical parts jseditor
dialog model

Figura 5: Diagrama de paquetes

El diagrama de paquetes expuesto anteriormente sirve para dar una vista de la organizacion interna de
la estructura del plugin. En el mismo se denotan cuatro paquetes principales: core, webpageeditor,
paletteview y propertiesview nomenclatura que no por casualidad es casi idéntica al disefio del plugin
previamente mostrado, y es que la estructura de paquetes guarda ciertas dependencias con respecto
al disefio general. Es por ello que no se mostrara el propésito de cada paquete sino especificaciones

de cada uno de estos en pos de su mejor entendimiento.

El paquete core contiene las clases del componente XaphCore repartidas en cinco paquetes segun su

proposito:
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¢ El paguete domain contiene el equivalente en Java de cada uno de los componentes de Dojo
empleados en el proyecto para facilitar su gestién.

o El paquete js contiene las clases para la gestién de ficheros JavaScript (.js) y entre sus
funcionalidades estaran las de interpretacion de codigo.

e El paquete util es contenedor de funcionalidades de uso mas general como carga de ficheros
de cualquier formato, manejo de estos ficheros cargados, leer y escribir de los mismos, manejo
de excepciones y todo fragmento de cédigo que no cumpla con ninguna clasificacion para
otros paquetes.

e El paquete i18n permite la internacionalizacion de la aplicacion.

¢ El paquete preferences permite la gestién de la configuracion del plugin.

El paquete webpageeditor es el contenedor de las funcionalidades que permiten generar la vista del
editor web para el plugin, su configuracion y manejo. Contiene 4 paquetes internos que cumplen

funciones especificas dentro del médulo webpageeditor:

e El paquete figurehandler contiene las clases encargadas de dibujar cada uno de los elementos
dentro del editor web.

o El paquete graphical es el encargado de proveer al plugin de un editor web para ficheros JSP.

e El paquete parts contiene las clases encargadas de actualizar la informacion que muestra el
editor de ficheros JSP cada vez que este es modificado.

o El paquete jseditor es el encargado de proveer al plugin de un editor de ficheros JavaScript.

El paquete paletteview es el encargado de generar la paleta de componentes del plugin y el manejo
de eventos. Contiene tres paquetes internos, images, small y large, que permiten la gestion de las

imagenes de cada uno de los elementos de la paleta.

El paquete propertiesview es el contenedor de las funcionalidades que permiten la configuraciéon de

propiedades, al igual que el componente homdénimo, y la validacion de las entradas del usuario.

El paquete perspectives maneja las perspectivas, componentes mas genéricos de la interfaz de

usuario del plugin.
2.2.6 Diagrama de Clases

Se aprecian dos colores en todos los diagramas el color azul representa a las clases que son propias
del paquete y las de color gris son las clases que pertenecen a otros paquetes pero se relacionan con

las mismas.
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Diagrama de clases del componente WebPageEditor:
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+recursiveDisposeAndUnadapt(ele : Element) : void

A4

WidgetFigureHandler

DojoDecoratorEditor

+updateFigure{node : Element, oldFigure : CSSFigure) : void
+initialize Widg etProvider(ele : Element) : ICS SWidgetProvider
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ImgFigureHandler

SelectFigureHandler

HiddenFigureHandler

TextareaFigureHandler InputFigureHandler

-_firePropertyChange() : void

JSEditor

-getPropertySheetPage() : | PropertySheetPage &> +selectionChanged(event : SelectionChangedEvent) : void
-insertSpringTags() : void +getAdapter(key : Class): Object
-createJ SEditor() : void #updateContentDependentActions() : void
+createSite(editor : IEditorSite) : |IEditorSite : ’
+getDocument() : IDocument \/
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Figura 6: Diagrama de clases del componente WebPageEditor
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Nombre: DojoDecoratorEditor

Descripcidn: Es la entidad encargada de crear la vista que contiene el editor HTML, el editor

de codigo JavaScript y la paleta de componentes.

Para cada responsabilidad:

Nombre Descripcién

Es la funcionalidad encargada de crear la vista Propiedades
getPropertySheetPage asociada al editor web.

Es la funcionalidad encargada de crear el editor JavaScript y
createJSEditor cargar el fichero asociado al JSP en edicion.

Es la funcionalidad encargada de crear el editor HTML

createTextEditor asociando al editor web del plugin.

Es la funcionalidad encargada de crear la vista que contiene

getPaletteViewerPage la paleta de componentes.

Es la funcionalidad encargada de conectar todos los editores

connectDesignPage del plugin. En caso de ocurrir un cambio en uno, todos los

demas actualizaran su informacién en caso de ser necesario.

Es la funcionalidad encargada de insertar dentro de un JSP

insertSpringTags un conjunto de etiquetas, necesarias para el correcto

funcionamiento del mismo.

Nombre: GraphicalEditor

Descripcién: Es la entidad encargada de crear el editor HTML.

Para cada responsabilidad:

Nombre Descripcién

Es la funcionalidad, unida a getPaletteRoot, encargada de

createPaletteViewerProvider | gonerar |a paleta de componentes dentro de la vista creada

por la clase DojoDecoratorEditor.

initializeGraphicalViewer Es la funcionalidad encargada de dibujar cada uno de los

elementos de un JSP dentro del editor web del plugin.
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getGraphicViewer

Es la funcionalidad encargada de inicializar el editor grafico

donde se dibujan cada uno de los elementos del JSP.

Nombre: DojoFigureFactory

dentro del editor web del plugin.

Descripcién: Es la entidad encargada de dibujar cada uno de los elementos de un JSP

Para cada responsabilidad:

Nombre

Descripcion

createFigureHandler

Es la funcionalidad encargada de crear el objeto
FigureHandler asociado a una etiqueta HTML o Spring.

createFigureDeep

Es la funcionalidad encargada de decidir, para cada
elemento de un JSP, si este debe dibujar, mostrar como texto

0 Nno mostrar.

recursiveDisposeAndUnadapt

Es la funcionalidad encargada de, una vez cerrado el editor
web, eliminar cada uno de los elementos previamente

creados dentro del editor web.

Nombre: WidgetFigureHandler

Descripcién: Es la entidad encargada de dibujar un elemento especifico de un JSP. Cada

especificacion de esta clase esta asociada a un elemento.

Para cada responsabilidad:

Nombre

Descripcién

initializeWidgetProvider

Es la funcionalidad encargada de dibujar un elemento, cada
especificacion de la clase WidgetFigureHandler implementa

esta funcionalidad de manera diferente.

updateFigure

Es la funcionalidad encargada de actualizar el elemento
dibujado teniendo en cuenta nuevos cambios introducidos

por el desarrollador.

Tabla 5: Descripcion de las principales clases y funcionalidades del componente WebPageEditor

38



Capitulo 2: Caracteristicas del plugin

Diagrama de clases del componente PaletteView:
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Figura 7: Diagrama de clases del componente PaletteView

Nombre: DojoPaletteRoot

Descripcién: Es la entidad encargada de crear cada una de las categorias y componentes de

la paleta.

Para cada responsabilidad:

Nombre Descripcién

setupBasicltems

JSP.

Es la funcionalidad encargada de afiadir a la paleta

herramientas para la seleccion de componentes dentro de un
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Es la funcionalidad encargada de crear cada una de las
loadltems 9

categorias y componentes de la paleta, haciendo uso de las

demas funcionalidades de la clase que la contiene.

Nombre: TagLibPaletteDrawer

Descripcién: Es la entidad empleada para definir las categorias dentro de la paleta de

componentes.

Para cada responsabilidad:

Nombre Descripcién

Es la funcionalidad encargada de devolver un elemento
getTagPaletteEntryByld perteneciente a una categoria dado su identificador.

Es la funcionalidad encargada de devolver un elemento

getTagPaletteEntryByTagName perteneciente a una categoria dado el nombre de la etiqueta

que genera.

Es la funcionalidad encargada de definir el nivel de permisos

getUserModificationPermission | due tiene el desarrollador sobre un elemento de la paleta a la

hora de personalizar la misma.

Nombre: TagToolCreationAdapter

Descripcidn: Es la entidad encargada de proveer la informacién necesaria para la creacion de

una etiqueta al ser arrastrada desde la paleta al editor.

Para cada responsabilidad:

Nombre Descripcién

createMdTagCreationProvider Es la funcionalidad encargada de crear la informacion que

describe a los componentes de la paleta (identificador, tipo

de etiqueta).

findProviderEorContainer Es la funcionalidad que permite obtener la informacion

necesaria para la generacion de una etiqueta dado un

parametro de busqueda.

Tabla 6: Descripcidn de las principales clases y funcionalidades del componente PaletteView
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Diagrama de clases del componente PropertiesView:
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Figura 8: Diagrama de clases del componente PropertiesView
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Nombre: DojoElement

Descripcidn: Es la entidad encargada de manejar las propiedades asociadas a los elementos

contenidos dentro del JSP que esta siendo decorado.

Para cada responsabilidad:

Nombre Descripcidn

addProperties Es la funcionalidad encargada de adicionar las propiedades

de un elemento a la vista Propiedades del Eclipse.

createStoreCells Es la funcionalidad encargada de generar las propiedades

asociadas a la propiedad “store” de determinados

componentes de Dojo.

setStore Es la funcionalidad encargada de generar un objeto

DataStore a partir de los valores introducidos por el

desarrollador.

Nombre: PropertyManager

Descripcidn: Es la entidad encargada de facilitar la integracion con la vista propiedades. Los
objetos de tipo ReadableProperties son adicionados al PropertyManager y este se encarga de

manejar la interaccion entre la vista Propiedades y las propiedades.
Para cada responsabilidad:

Nombre Descripcién

addProperty Es la funcionalidad encargada de adicionar los objetos

ReadableProperty al PropertyManager.

getEditableProperty Es la funcionalidad encargada de devolver un objeto
EditableProperty dado su identificador.

getPropertyDescriptors Es la funcionalidad encargada de generar un arreglo de
objetos PropertyDescriptor, el cual sera usado por la vista

Propiedades.

addPropertyChangeListener Es la funcionalidad encargada de asignar un evento
PropertyChangelistener a un objeto ReadableProperty que

se encargara de notificar cuando dicho objeto cambie de

valor.

Tabla 7: Descripcion de las principales clases y funcionalidades del componente PropertiesView
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Diagrama de clases del componente XaphCore:
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Figura 9: Diagrama de clases del

componente XaphCore
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Nombre: JSWriter

Descripcidn: Es la entidad encargada de gestionar la lectura-escritura en el archivo JavaScript

desde los restantes componentes del plugin.

Para cada responsabilidad:

Nombre

Descripcion

getText, streamToString,

replacelnString.

Métodos para la gestion de ficheros y String Utiles para la

recogida y transformacion de datos desde el archivo.

updateDecoration

Modifica el contenido de un DojoWidget a nivel de fichero

JavaScript.

addDecoration

Adiciona un nuevo DojoWidget al final de una funcién dentro

del fichero.

Nombre: JSParser

necesidades del plugin.

Descripcién: Entidad encargada del analisis gramatical del archivo JavaScript segun las

Para cada responsabilidad:

Nombre

Descripcion

nextNonWhiteSpaceToken

Retorna el siguiente token que represente un simbolo legible

del archivo.
parse Analiza todo el fichero JavaScript guardando los tokens
reconocidos Utiles para el plugin.
Analiza un segmento de fichero que posiblemente representa
addFunction a una funcién, generando el elemento y recogiéndolo para su
posterior uso.
addDecoration idem que addFunction.
addGlobalVariable idem que addFunction.

addinstanceMethod

idem que addFunction.

Nombre: DojoWidget

Descripcién: Es la entidad que representa al componente de Dojo como objeto del dominio.

Para cada responsabilidad:
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Nombre Descripcion
updateProperty Actualiza una propiedad dentro del widget al valor dado.
toJavaScriptCode Genera el String equivalente al componente, que puede

insertarse en el archivo JavaScript.

Nombre: JSElement

funciones, variables y métodos.

Descripcién: Es la entidad que representa los componentes del archivo JavaScript como

Para cada responsabilidad:

Nombre

Descripcién

getChildrens

Devuelve los elementos contenidos dentro del componente

JavaScript.

getParent

Devuelve el elemento que engloba al componente
JavaScript.

Tabla 8: Descripcion de las principales clases y funcionalidades del componente XaphCore

2.2.7 Patrones de Disefio

Los Patrones de Disefio son la base para la blusqueda de soluciones a problemas comunes en el

desarrollo de software y otros ambitos referentes al disefio de interaccién o interfaces. (22)

Segun Metsker (23), un patrén de disefio es:

e Una solucién estandar para un problema comun de programacion.

¢ Una técnica para flexibilizar el cédigo haciéndolo satisfacer ciertos criterios.

e Un proyecto o estructura de implementacién que logra una finalidad determinada.

e Un lenguaje de programacion de alto nivel.

¢ Una manera mas practica de describir ciertos aspectos de la organizacién de un programa.

e Conexiones entre componentes de programas.

¢ Laforma de un diagrama de objeto o de un modelo de objeto.

Un desarrollador debe buscar un equilibrio entre las ventajas y las desventajas a la hora de decidir que

patrén utilizar.

A continuacion se muestran algunos ejemplos donde la solucion dada a un problema en especifico

puede convertirse en un patrén que puede ser empleado para evitar la ocurrencia de estos errores
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durante el desarrollo de aplicaciones. Estos patrones son independientes del lenguaje de

programacion que se emplea lo que aumenta las posibilidades de uso en la vida diaria.
Encapsulacion (ocultacién de datos)

Problema: los campos externos pueden ser manipulados directamente a partir del cédigo
externo, lo que conduce a violaciones del invariante de representacion o a dependencias

indeseables que impiden modificaciones en la implementacion.
Solucién: esconda algunos componentes, permitiendo sé6lo accesos estilizados al objeto.
Subclase (herencia)

Problema: abstracciones similares poseen miembros similares (campos y métodos). Esta
repeticion es tediosa, propensa a errores y un quebradero de cabeza durante el mantenimiento.

Solucién: herede miembros por defecto de una superclase, seleccione la implementacion

correcta a través de resoluciones sobre qué implementacion debe ser ejecutada.
Iteracién

Problema: los clientes que desean acceder a todos los miembros de una coleccién deben
realizar un transversal especializado para cada estructura de datos, lo que introduce

dependencias indeseables que impiden la ampliacién del cédigo a otras colecciones.

Solucién: las implementaciones, realizadas con conocimiento de la representacion, realizan
transversales y registran el proceso de iteracion. El cliente recibe los resultados a través de una

interfaz estandar.
Excepciones

Problema: los problemas que ocurren en una parte del cddigo normalmente han de ser
manipulados en otro lugar. El codigo no debe desordenarse con rutinas de manipulacion de

error, ni con valores de retorno para identificacién de errores.

Solucién: introducir estructuras de lenguaje para arrojar e interceptar excepciones.
2.2.7.1 Patrones creacionales
Singleton (instancia unica): Est4 disefiado para restringir la creacion de objetos pertenecientes a una

clase o el valor de un tipo a un Unico objeto. Su intencién consiste en garantizar que una clase sélo

tenga una instancia y proporcionar un punto de acceso global a ella. (23)
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public class Activator{
private static Activator instance = null;

public static Activator getInstance(){

Controller if (instance—null){

-instance : Controller
instance=new Activator():

+getintance() : Controller

}

return instance;

Figura 10: Ejemplo de aplicacién del patron Singleton

Factory Method: Consiste en utilizar una clase constructora abstracta con unos cuantos métodos
definidos y otro(s) abstracto(s): el dedicado a la construccién de objetos de un subtipo de un tipo
determinado. (23)

-

protected void createPages() {

connectDesignPage();

MultiPageEditorPart DojoDecorator .
<— createAndAddPreviewPage();

+createPages() : void

createJSEditor();

Figura 11: Ejemplo de aplicacién del patron Factory Method
2.2.7.2 Patrones estructurales

Adapter (Adaptador): es un patrén de disefio que se utiliza para transformar una interfaz en otra, de

tal modo que una clase que no pudiera utilizar la primera, haga uso de ella a través de la segunda. (23)

<<Interface>> <<Interface>>
GraphicalViewer ] IHTML GraphicalViewer

Figura 12: Ejemplo de aplicacidn del patrén Adapter
2.2.7.3 Patrones de comportamiento

Interpreter (Intérprete): Es un patron de disefio que, dado un lenguaje, define una representacion
para su gramatica junto con un intérprete del lenguaje. Se usa para definir un lenguaje para

representar expresiones regulares que representen cadenas a buscar dentro de otras cadenas. (23)
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JSElement

|

JSFunctionElement JSVariable JSClass JSFunction

Figura 13: Ejemplo de aplicacién del patrén Interpreter
2.2.8 Métricas de validacion del disefio

El IEEE Standard Glossary of Software Engineering Terms define métrica como una medida
cuantitativa del grado en que un sistema, componente o proceso posee un atributo dado. (24)

Las métricas del software permiten medir de forma cuantitativa la calidad de los atributos internos del
producto, esto permite al ingeniero evaluar la calidad durante el desarrollo del sistema. Son varios los
puntos de vista relacionados con la calidad del software. Las métricas de disefio a nivel de
componentes se concentran en las caracteristicas internas de los componentes del software con
medidas que pueden ayudar al desarrollador a juzgar la calidad de un disefio a nivel de componente.
(24)

Un aspecto importante a tener en cuenta en la evaluacién del disefio, es la creacién de métricas
basicas inspiradas en el estudio de la calidad del disefio orientado a objetos. Los atributos de calidad

gue se tienen en cuenta son: (24)

o Responsabilidad: Es la responsabilidad asignada a una clase en un marco de modelado de
un dominio o concepto, de la probleméatica propuesta.

e Complejidad de implementacion: Es la complejidad de implementacion que posee una
estructura de disefio de clases.

e Reutilizacion: Es el grado de reutilizacion presente en una clase o estructura de clase, dentro
de un disefio de software.

e Acoplamiento: Es el grado de dependencia o interconexion de una clase o estructura de clase,

con otras, estd muy ligada a la caracteristica de Reutilizacion.
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e Complejidad del mantenimiento: Es el grado de esfuerzo necesario a realizar para desarrollar
un arreglo, una mejora o una rectificacion de algun error de un disefio de software. Puede influir
indirecta, pero fuertemente en los costes y la planificacion del proyecto.

e Cantidad de pruebas: Es el numero o el grado de esfuerzo para realizar las pruebas de

calidad (Unidad) del producto (componente, médulo, clase, conjunto de clases, etc.) disefiado.

Las métricas seleccionadas como instrumento para evaluar la calidad del disefio del plugin son las

siguientes:

Tamafio Operacional de Clase (TOC): Esta dado por el nimero de métodos asignados a una clase y

evalla los siguientes atributos de calidad:

Atributo de calidad Modo en que lo afecta

Responsabilidad Aumento del TOC provoca aumento de la responsabilidad

asignada a la clase.

Complejidad de Aumento del TOC provoca aumento de la complejidad de

implementacion implementacion de la clase.

Reutilizacion Aumento del TOC provoca disminucién del grado de

reutilizacion de la clase.
Tabla 9: Atributos de calidad evaluados por la métrica TOC.

Se definieron los siguientes criterios y categorias de evaluacién para los atributos de calidad

anteriores:
Atributo Categoria Criterio
Baja <=Promedio
Responsabilidad Media Entre Promedio y 2*Promedio
Alta >2*Promedio
Complejidad de Baja <=Promedio
implementacion Media Entre Promedio y 2*Promedio
Alta >2*Promedio
Baja >2*Promedio
Reutilizacion Media Entre Promedio y 2*Promedio
Alta <=Promedio

Tabla 10: Criterios de evaluacion para la métrica TOC.
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Relaciones entre Clases (RC): Esta dado por el nimero de relaciones de uso de una clase con otra 'y
evalla los siguientes atributos de calidad:

Atributo de calidad Modo en que lo afecta

Acoplamiento Aumento del RC provoca aumento del Acoplamiento de la
clase.

Complejidad de Aumento del RC provoca aumento de la complejidad del

mantenimiento mantenimiento de la clase.

Reutilizacién Aumento del RC provoca disminucion en el grado de

reutilizacion de la clase.

Cantidad de pruebas Aumento del RC provoca aumento de la Cantidad de

pruebas de unidad necesarias para probar una clase.

Tabla 11: Atributos de calidad evaluados por la métrica RC.

Se definieron los siguientes criterios y categorias de evaluacién para los atributos de calidad

anteriores:
Atributo Categoria Criterio
Ninguno 0
Acoplamiento Bajo 1
Medio 2
Alto >2
Complejidad de Baja <=Promedio
mantenimiento Media Entre Promedio y 2*Promedio
Alta >2*Promedio
Baja >2*Promedio
Reutilizacion Media Entre Promedio y 2*Promedio
Alta <=Promedio
Cantidad de Baja <=Promedio
pruebas Media Entre Promedio y 2*Promedio
Alta >2*Promedio

Tabla 12: Criterios de evaluacién para la métrica RC.
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2.2.8.1 Resultados obtenidos de la aplicacion de la métrica TOC

Luego de aplicarse la métrica de disefio TOC se obtuvieron resultados que permiten evaluar el disefio
propuesto de calidad aceptable teniendo en cuenta que el 70% de las clases empleadas en el sistema
poseen 6 operaciones o0 menos lo que conlleva a evaluaciones positivas de los atributos de calidad
involucrados (responsabilidad, complejidad de implementacién y reutilizacion).

Responsabilidad y Complejidad de implementacion:

W Baja
B Media

O Alta

Figura 14: Resultados de la métrica TOC para los atributos Responsabilidad y Complejidad.

Reutilizacion:

H Alta
H Media

Baja

Figura 15: Resultados de la métrica TOC para el atributo Reutilizacion.

2.2.8.2 Resultados obtenidos de la aplicacion de la métrica RC

Luego de aplicarse la métrica de disefio RC se obtuvieron resultados que permiten evaluar el disefio
propuesto de calidad aceptable teniendo en cuenta que mas del 80% de las clases empleadas en el

sistema poseen 1 o menos dependencias con otras clases lo que conlleva a evaluaciones positivas de
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los atributos de calidad involucrados (acoplamiento, complejidad de mantenimiento, cantidad de
pruebas y reutilizacion).

Acoplamiento:

B Ninguno
H Bajo
B Medio

Alto

Figura 16: Resultados de la métrica RC para el atributo Acoplamiento

Complejidad de mantenimiento y Cantidad de pruebas:

N Baja
B Media

Alta

Figura 17: Resultados de la métrica RC para los atributos Complejidad de mantenimiento y Cantidad de pruebas.

B Alka
B Media
Baja

Figura 18: Resultados de la evaluacion de la métrica RC para el atributo Reutilizacion.

Reutilizacion:
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Conclusiones del Capitulo

Durante la creacion del plugin Xaphiro en base a la metodologia OpenUP y los patrones

arquitecténicos y de disefio propuestos se pudo concluir que:

o La flexibilidad de la metodologia OpenUP permitié un desarrollo centrado en la implementacion,
a partir de la creacion de solo los artefactos necesarios e ilustrativos del proceso, muy
necesario a causa de un cronograma apretado y un equipo de trabajo pequeiio.

e La validacion del disefio, junto a la utilizacion de claros estdndares de cédigo y Patrones de
Disefio reconocidos, evidencié la construccién de un plugin legible, reutilizable y de facil
mantenimiento, elementos que soportan la posibilidad de incrementar el alcance del proyecto
para futuras versiones y garantizar el aporte tecnoldgico que representa Xaphiro para el centro

y la universidad.
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CAPITULO 3: IMPLEMENTACION, PRUEBA Y VALIDACION DE LA SOLUCION
Introduccién

En el presente capitulo se describen las principales funcionalidades implementadas asi como las
pruebas realizadas al software desarrollado, con el objetivo de comprobar las funcionalidades del
plugin en los diferentes escenarios, verificando en todos los casos que los resultados de las pruebas

sean los esperados.
3.1 Descripcion de las funcionalidades de Xaphiro
3.1.1 Crear JSP

La funcionalidad Crear JSP permite al desarrollador crear un nuevo fichero JSP teniendo en cuenta la
estructura definida para los mismos dentro del proyecto SAGEB y haciendo uso de una ventana de
dialogo que proporciona el Eclipse.

3.1.2 Asociar fichero JS

Permite al desarrollador asociar a un fichero JSP un fichero JS el cual contendra todo el codigo
JavaScript correspondiente a la decoracion de los componentes HTML existentes dentro del JSP.

Para llevar a cabo el proceso de asociacion el plugin brinda una ventana de dialogo que permite al

desarrollador asociar un JS existente o crear uno nuevo y asociarlo.
3.1.3 Decorar JSP

Permite al desarrollador la creacion, maodificacion y eliminacién de componentes dentro de un JSP.
Para la creaciéon de un componente, el desarrollador selecciona el elemento deseado desde la paleta
de componentes, luego lo suelta dentro del editor web del plugin. El plugin genera el c6digo asociado,
tanto HTML como JavaScript. Una vez creado el componente, las propiedades del mismo pueden ser

modificadas tanto de forma manual como a través de la vista Propiedades del Eclipse.

Para la eliminacibn de componentes, solo es necesario seleccionar los elementos a eliminar vy

presionar la tecla DEL, el sistema se encarga de eliminar el cédigo asociado a cada componente.
3.1.4 Configurar Xaphiro

Permite al desarrollador configurar parametros necesarios para el correcto funcionamiento del plugin.

Para ello, Xaphiro afiade una nueva pagina de configuracion a la ventana Preferencias del Eclipse.
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Se configuran dos pardmetros fundamentales:

1. Las etiquetas de Spring empleadas para la generacion del cédigo dentro del JSP. Estas
etiquetas son insertadas al inicio de cada JSP.
2. Las relaciones existentes entre ficheros JSP y JavaScript, se pueden asociar nuevos ficheros o

eliminar las relaciones existentes.
3.2 Pruebas de Software

Las pruebas tienen gran importancia en el desarrollo de un software, ya que mediante éstas se pueden
detectar y corregir errores tempranamente. Antes de entregar el producto al cliente final se debe
garantizar que el software cumpla con todos los requerimientos y se han corregido todos los errores,
pues cada vez que el programa se ejecuta el cliente lo estd probando, por tanto, se debe hacer un
esfuerzo en garantizar la calidad del producto y con ello que el cliente final se sienta satisfecho. Con el
objetivo de encontrar el mayor numero posible de errores, las pruebas deben conducirse
sisteméticamente y los casos de prueba deben disefarse utilizando técnicas definidas.

La practica de pruebas en la construccion de software reduce el tiempo de desarrollo reduciendo la
cantidad de tiempo necesario para integrar y estabilizar versiones. Mejora la productividad encontrando
y arreglando errores rapidamente, ademas de incrementar la calidad global del software garantizando
gue todo el cédigo nuevo ha sido probado, y a todo el codigo existente se le aplican pruebas de

regresion antes de ser integrados a la base central de codigo. (24)
3.2.1 Pruebas de Caja Blanca

Las pruebas de caja blanca: denominadas pruebas de caja de cristal es un método de disefio de casos
de prueba que usa la estructura de control del disefio procedimental para obtener los casos de prueba.
En estas pruebas se examina el programa en varios puntos sobre el cédigo para determinar si el
estado real coincide con el esperado. Asi como las pruebas de caja negra ejercitan los requisitos
funcionales desde el exterior del médulo, las de caja blanca estan dirigidas a las funciones internas.
Estas pruebas se llevan a cabo en primer lugar sobre un médulo concreto, para luego realizar las de

caja negra sobre varios subsistemas. (24)

Objetivo
El objetivo de realizar este tipo de prueba al sistema es que se garantice que se ejerciten por lo menos

una vez todos los caminos independientes de cada mdédulo o método, todos los bucles en sus limites

operacionales asi como las estructuras internas de datos para asegurar su validez. (24)
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Alcance

El proceso de pruebas de caja blanca se va a concentrar principalmente en validar a través del
framework de software libre JUnit, que cada uno de los modulos o segmentos de codigos funcione
apropiadamente.

Descripcion
La prueba de caja blanca es considerada como uno de los tipos de pruebas méas importantes que se le

aplican a los software, logrando como resultado que disminuya en un gran por ciento el nimero de

errores existentes en los sistemas y por ende una mayor calidad y confiabilidad. (24)

Para el desarrollo de estas pruebas unitarias se utilizé framework JUnit, ya que ofrece las
funcionalidades necesarias para implementar pruebas en un proyecto desarrollado en Java. Ademas
cuenta con una interface simple que informa si cada una de las pruebas realizadas o conjunto de

pruebas fallé, pasé o fue ignorada.

Las pruebas se realizaron a las clases que contienen funcionalidades de determinan el correcto
funcionamiento del plugin, entre ellas estan: JSParser, JSWriter, DojoElement, DojoFigureFactory,
SimpleGraphicalEditor, DojoDecoratorEditor y DojoElementEditPart.

Para explicar el proceso de realizacion de las pruebas de Caja Blanca con JUnit se toma como objeto
de estudio el método parse(IDocument aSourceDocument) que se encuentra en la clase JSParser, el
cual se muestra a continuacién. Los resultados de las pruebas aplicadas a las demas clases

aparecen plasmados en los anexos del presente trabajo.

La realizacion de pruebas haciendo uso de JUnit permite comprobar si el resultado obtenido luego de
la ejecucion de la funcionalidad a probar es el esperado. Para la realizacién de pruebas al método
previamente seleccionado primeramente se cred una clase la cual debe extender la clase TestCase
brindada por el framework JUnit, en este caso dicha clase se nhombra ParserTester en la cual se

realizan una serie de pasos los cuales se muestran y describen a continuacion.
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public List parser (IDocument aSourceDocument) {
sourceDocument = aSourceDocument;
scanner.setRange (sourceDocument, 0, sourceDocument.getLength()):
IToken token = scanner.nextToken():
while (!token.isEOF()) {
int offset = scanner.getTokenOffset():
int length = scanner.getTokenLength():
String expression = getExpression(offset, length):;

if (token.equals(JSSyntaxScanner.TOKEN FUNCTION))
addFunction (expression, offset, length):;

else if (token.equals(JSSyntaxScanner.TOKEN DECORATION))
addDecoration(expression, offset, length):;

else if(token.equals(JSSyntaxScanner.TOKEN DOJO CONNECT))
addDojoConnect (expression, offset, length):

else if(token.equals(JSSyntaxScanner.TOKEN DOJO STYLE))
addDojoStyle (expression, offset, length);

else if(token.equals(JS5SyntaxScanner.TOKEN VARIABLE) &&
expression.contains ("="))

addVariable (expression, offset, length):;

token = scanner.nextToken():;
}

return elementlist;

Figura 19: Método empleado en las pruebas de Caja Blanca con JUnit

public class ParserTester extends Testlase{

private JSParser parser;
private IDocument aSourceDocument;

EBefore
public void =setUp() throws Exception {

parser = new JSParser():;

aSourcelDocument = new Document (TestUtil.getText(new File ("D:3\\WSpaces’\\Jjunit.j="))):
H

Figura 20: Clase ParserTester empleada para la realizaciéon de las pruebas

Primeramente se crea un objeto de la clase en la cual se encuentra el método que se va a probar,

luego se definen cada uno de los parametros que recibe el método. Posteriormente en el método

setUP () se inicializan todos los atributos anteriormente creados.
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dlest

public void testParselIDocument () {
List result = parser.parse (aSourcelDocument) ;
assertNotNull (result) ;
assertEquals(result.size (), 3):
assertEquals | ( (JSFunctionElement) result.get(0)).getMName (), "init");
assertEquals || (J5FunctionElement) result.get (0)).gethrguments(), "()"):

assertEquals | ( (Form) result.get(l)).getId(}, "forml");
EEqL

assertEquals || (PropertyDescriptor) ((Form) result.get({l))
.getProperties () .get ("method™) ) .getValue (), "'POST"'"™):
assertEquals || (TextBox) result.get(2)) .getId(), "inputl"):
assertEgquals | { (PropertyDescriptor) ([ (TextBox) rezult.get(2))
.getProperties=s () .gec("style™)) .getValue (), "'margin: 10px"");
assertEquals || (PropertyDescriptor) ([ (TextBox) result.get(2))
.getProperties=s{) .get ("required™) ) .getValue (), "trus");

Figura 21: Método testParselDocument de la clase ParserTester

Para la realizacién de las pruebas al método parse(IDocument aSourceDocument), se hace uso del
método testParselDocument () perteneciente a la clase ParserTester, primeramente se ejecuta la
funcionalidad a probar y los resultados son almacenados dentro de una lista. Luego, haciendo uso del
método assertEquals (Object expected, Object actual) el framework JUnit comprueba que cada uno de
los resultados obtenidos coincide con los resultados esperados y muestra en una ventana los
resultados obtenidos, en caso de obtener resultados satisfactorios para todas las pruebas realizadas
se observa una linea verde en la ventana, en caso contrario aparece una linea roja. En la figura 25

aparecen los resultados de las pruebas realizadas.

gt WUnit 53 a® BE | @ H-v =08
Finished after 0,109 seconds
Runs: 1/1 8 Errors: 0 B Failures: 0

fit] test.ParserTester [Runner: JUnit 4] (0,093 5) = Failure Trace i
eEl testParselDocument (0,053 <)

Figura 22: Resultados de las pruebas con JUnit

3.2.2 Pruebas de Caja Negra

Las pruebas de caja negra: verifican las especificaciones funcionales sin tener en cuenta la estructura
interna del programa y son realizadas sin el conocimiento interno del producto. El objetivo es

demostrar que las funciones del software son operativas, que las entradas se aceptan de forma
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adecuada y se produce un resultado correcto, ademas que la integridad de la informacion externa se
mantiene, saber qué es lo que hace el software pero sin entrar en detalles de codigo, es decir, que es
lo que hace, y no como lo hace. Por ello se realizan sobre la interfaz del sistema controlando los datos

de entrada y de salida. (24)

Objetivo
El objetivo de realizar este tipo de prueba al sistema es para detectar el incorrecto o incompleto

funcionamiento de este, asi como los errores de interfaces, rendimiento y errores de inicializacion y

terminacion. (24)

Alcance

El proceso de pruebas de caja negra se va a centrar principalmente en los requisitos funcionales del

software para verificar el comportamiento de la unidad observable externamente y la calidad funcional.

Descripcion

Estas pruebas permiten obtener un conjunto de condiciones de entrada que ejerciten completamente
todos los requisitos funcionales del programa. En ellas se ignora la estructura de control,

concentrandose en los requisitos funcionales del sistema y ejercitandolos.

La prueba de caja negra no es una alternativa a las técnicas de prueba de la caja blanca, sino un
enfoque complementario que intenta descubrir diferentes tipos de errores a los encontrados en los

métodos de la caja blanca. (25)

Existen varias técnicas para desarrollar la prueba de caja negra, entre ellas estan: (26)

e Técnica de la Particion de Equivalencia: divide el campo de entrada de un programa en clases
de datos de los que se pueden derivar casos de prueba. Un caso de prueba ideal descubre de
forma inmediata una clase de errores que, de otro modo, requeririan la ejecucién de muchos
casos antes de detectar el error genérico. En esencia esta técnica se dirige a la definicién de
casos de prueba que descubran clases de errores, reduciendo asi el nimero total de casos de

prueba que hay que desarrollar.

e Técnica del Analisis de Valores Limites: los errores tienden a darse mas en los limites del
campo de entrada que en el centro. Esta técnica lleva a una eleccion de casos de prueba que

ejerciten los valores limites.
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v" Condiciones sublimite: las condiciones limite normales son las mas obvias de descubrir.
Estas son definidas en la especificacion o son evidentes al momento de utilizar el
software. Algunos limites, sin embargo, son internos al software, no son necesariamente
aparentes al usuario final pero aun asi deben ser probadas por el probador. Estas son

conocidas como condiciones sublimite o condiciones limite internas.

e Técnica de prueba basada en grafos: permite al encargado de la prueba validar complejos

conjuntos de acciones y condiciones.

v Modelado del flujo de transaccion: los nodos representan los pasos de alguna

transaccidn, y los enlaces representan las conexiones logicas entre los pasos.

v Modelado de estado finito: los nodos representan diferentes estados del software
observables por el usuario, y los enlaces representan las transiciones que ocurren para

moverse de estado a estado.

v' Gréfica Causa-efecto: la grafica Causa-efecto representa una ayuda grafica en
seleccionar, de una manera sistematica, un gran conjunto de casos de prueba. Tiene un
efecto secundario beneficioso en precisar estados incompletos y ambigtuedades en la

especificacion.

Dentro de las técnicas de prueba de caja negra se utilizd la de Particion Equivalente. Esta técnica
permite obtener un conjunto de pruebas que reducen el nUmero de casos de prueba que se deben
realizar para evaluar correctamente el software, esto se debe a que se centra en la evaluaciéon de
clases de equivalencia que representan un conjunto de estados validos o no validos para condiciones

de entradas existentes en el software.

Las pruebas se realizaron sobre los requisitos funcionales planteados que requieren de la interaccion
de los componentes del plugin, la gestion del componente de Dojo y la modificacion del codigo HTML y

JavaScript, concentrandose en cada una de las principales debilidades que pudieran presentarse:

o En Crear Componente se concentran en los eventos de Drag and Drop.

e En Eliminar y Actualizar Componente se concentran en el caracter bidireccional de los cambios
desde y hasta los principales componentes del plugin: el editor de cédigo JavaScript, el editor
de codigo HTML y la vista de disefio del JSP.

e En el Caso de uso crear JSP se enfoca en la creacion del nuevo fichero.
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Nombre de la Prueba:

Crear Componente

Caso de Uso Probado:

Decorar JSP

Descripcién de la Prueba:

Se crea el componente de Dojo seleccionado dentro de la
vista, haciendo Drag and Drop desde la Paleta de
componentes del plugin hacia la vista de disefio del JSP o
hacia el editor de codigo HTML, reflejandose dicha accion en
el archivo JavaScript asociado al JSP y en su propio codigo
HTML.

Pre-condiciones:

Interfaz web abierta con el plugin Xaphiro en el Eclipse 3.6

Post-condiciones:

Se crea el componente de Dojo

Notas: Requisito funcional Crear componente de Dojo
Resultado:
(Pasa/Falla/aviso/incompleto) Pasa
Pasos de Prueba Resultados Esperados de Prueba P F
1. Se selecciona el elemento No suceden cambios
de la Paleta y se suelta X
fuera de la vista de disefio
2. Se selecciona el elemento No suceden cambios
de la Paleta y se suelta X
fuera del editor HTML
3. Se selecciona el elemento Se genera el elemento dentro del JSP, codigo y
de la Paleta y se suelta disefio, y en el archivo JavaScript asociado
dentro de la vista de disefio X
JSP o dentro del cédigo
HTML

Nombre de la Prueba:

Actualizar Componente desde Paleta

Caso de Uso Probado:

Decorar JSP

Descripcién de la Prueba:

Se selecciona un componente del JSP en su vista de disefio
0 en su codigo HTML, se le adicionan y modifican sus

propiedades a través de la paleta del Xaphiro

Pre-condiciones:

Interfaz web abierta con el plugin Xaphiro en el Eclipse 3.6

Post-condiciones:

Se actualiza el componente de Dojo

Capitulo 3: Implementacion, pruebas y validacion de la solcion
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Notas: Requisito funcional Modificar Componente de Dojo
Resultado: Pasa

(Pasa/Falla/aviso/incompleto)

Pasos de Prueba Resultados Esperados de Prueba P F

1. Se selecciona un

La paleta de propiedades no muestra nada

componente del JSP que no X
est& decorado

2. Se selecciona un La paleta muestra las propiedades actuales de
componente del JSP dicho componente X

decorado

3. Se escribe un valor dentro
del campo de entrada de la

propiedad

El componente acepta los cambios mostrando
los nuevos valores en la paleta de propiedades X

y en el archivo JavaScript asociado

Nombre de la Prueba:

Actualizar Componente desde JavaScript

Caso de Uso Probado:

Decorar JSP

Descripcién de la Prueba:

Se selecciona la vista del editor JavaScript del plugin y se
modifica el texto que representa a un componente de Dojo,
transformandose el contenido que este muestra en la Vista de

Propiedades.

Pre-condiciones:

Interfaz web abierta con el plugin Xaphiro en el Eclipse 3.6

Post-condiciones:

Se actualiza el componente de Dojo

Notas: Requisito funcional Modificar Componente de Dojo
Resultado: Pasa

(Pasa/Falla/aviso/incompleto)

Pasos de Prueba Resultados Esperados de Prueba P F

1. Se modifica texto JavaScript

No suceden cambios visuales

ajeno a la decoracion de un X
componente

2. Se madifica el texto Se modifican las propiedades del componente
correspondiente a un gue muestra la vista de propiedades del plugin X

elemento de Dojo

Nombre de la Prueba:

Actualizar codigo HTML
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Caso de Uso Probado:

Decorar JSP

Descripcién de la Prueba:

Se maodifica el cédigo HTML del JSP al adicionar elementos

HTML, eliminarlos o variar sus propiedades

Pre-condiciones:

Interfaz web abierta con el plugin Xaphiro en el Eclipse 3.6

Post-condiciones:

Se modifica el elemento HTML

Notas: Requisito Funcional Modificar codigo HTML

Resultado: Pasa

(Pasa/Falla/aviso/incompleto)

Pasos de Prueba Resultados Esperados de Prueba P F

1. Se escribe codigo HTML El editor de cédigo HTML del plugin sefala la X
incorrecto linea del error

2. Se escribe codigo HTML La vista de disefio JSP muestra el nuevo
que genera un nuevo componente HTML X
elemento en la pagina

3. Se modifica el codigo HTML | La vista de disefio JSP del plugin muestra los
perteneciente a un elemento | cambios visuales, de ocurrir alguno, en el X
de la pagina JSP elemento modificado

Nombre de la Prueba:

Eliminar Componente

Caso de Uso Probado:

Decorar JSP

Descripcién de la Prueba:

Se elimina el elemento de la vista de disefio JSP y se elimina

de forma automatica el cddigo HTML y JavaScript asociados

Pre-condiciones:

Interfaz web abierta con el plugin Xaphiro en el Eclipse 3.6

Post-condiciones:

Se elimina el componente de Dojo

Notas: Requisito Funcional Eliminar componente de Dojo
Resultado: Pasa

(Pasa/Falla/aviso/incompleto)

Pasos de Prueba Resultados Esperados de Prueba P F

1. Se seleccionay elimina un
elemento de la vista de

disefio no decorado

Se elimina el elemento dentro de la vista del
JSP y en el codigo HTML X

2. Se seleccionay elimina un

elemento decorado con

Se elimina el elemento en su cédigo HTML y en

el JavaScript asociado

Capitulo 3: Implementacion, pruebas y validacion de la solcion
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Dojo de la vista de disefio

Nombre de la Prueba:

Crear fichero JSP

Caso de Uso Probado:

Crear JSP

Descripcién de la Prueba:

Se crea un fichero JSP con el encabezado definido para la
aplicacion Quarxo y el nombre determinado por el usuario en

el directorio seleccionado

Pre-condiciones:

Eclipse 3.6

Post-condiciones:

Se crea el fichero JSP

Notas:

Requisito Funcional Crear fichero JSP

Resultado:

(Pasa/Falla/aviso/incompleto)

Pasa

Pasos de Prueba

Resultados Esperados de Prueba

1. Se selecciona un paquete o
carpeta dentro del proyecto
y se crea un nuevo Xaphiro
JSP

El Eclipse genera el wizard para el Xaphiro JSP

2. Se genera un nombre
incorrecto para el Xaphiro
JSP, comenzando con
ndmeros o incluyendo

simbolos extrafios

El wizard suspende la opcion de terminar la

creacion del fichero

3. Se genera un nombre
existente en el directorio

seleccionado para el fichero

El wizard suspende la opcion de terminar la

creacion del fichero

4. Se genera, para el fichero,
un nombre correcto y nuevo

en el directorio

El wizard habilita la opcién de terminado y
acepta la creacion del fichero, que se genera en

la direccién sefalada

Tabla 13: Pruebas realizadas al plugin Xaphiro

3.2 Validacioén

Para validar el plugin Xaphiro se crearon dos grupos de programadores, grupo A y grupo B, formados

por tres estudiantes. Uno de los estudiantes seleccionados de cada grupo posee registrado un Curso
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3

Optativo de Dojo mientras que los otros 2 tendran poco o ningln conocimiento sobre el framework o el

lenguaje JavaScript.

El grupo A realiz6 una serie de tareas referentes al disefio de presentacién haciendo uso de editores
de JavaScript y HTML del Eclipse, via plugin WTP, mientras que el grupo B lo hizo a través del plugin

Xaphiro, previa capacitacion para su uso.

Tarea 1: Decorar una vista desde cero. La vista a decorar debera poseer los componentes principales

usados en el proyecto. Esta tarea incluye la creacién del fichero JSP a decorar.

Nombre: TextBox ApE"idOE: TextBox

OF OM

L]

Cl: Sexo:

ValidationTextBox

Figura 23: Boceto de la vista a crear por los desarrolladores

Tarea 2: Cambiar propiedades de varios elementos de una vista previamente decorada. Los cambios
seran sobre propiedades de algunos componentes de la vista y la adiciébn de nuevas propiedades a

dichos componentes.

Elemento | TextBox Nombre | Elemento | RadioButton F | Elemento | ValidationTextBox Carnet
Propiedad | Valor Propiedad | Valor Propiedad | Valor
id nombre id sexoF id ci
required true checked true required true
alt Entre su nombre | alt Sexo femenino | alt Entre su CI
regExp N{11}$/

Luego de cumplidas las tareas por cada grupo se midieron los tiempos totales de cumplimiento y se

Tabla 14: Elementos y propiedades a modificar en la tarea 2

conto el nUmero de errores en que incurrieron sus miembros.

Grupo | Numero | Curso de Dojo Tarea 1 Tarea 2
(Si/No) Tiempo Errores Tiempo Errores
A 1 Si 00:07:10 1 00:02:15 0
2 No 00:12:20 3 00:03:23 2
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3 No 00:14:06 6 00:04:01 3
1 Si 00:03:35 0 00:01:00 0
B 2 No 00:03:32 0 00:01:01 0
3 No 00:03:45 0 00:01:09 1

Tabla 15: Resultados obtenidos tras la realizaciéon de las tareas

Teniendo en cuenta los resultados obtenidos (el texto en negrita representa el mejor tiempo de cada
equipo para cada tarea, mientras que el texto subrayado indica el peor tiempo), se puede apreciar que
el uso del plugin Xaphiro agiliza en un tiempo considerable el desarrollo de aplicaciones Web que
hagan uso de Dojo para la Capa de Presentacion y reduce la necesidad de contar con expertos
conocedores del framework para la creacion de interfaces, ya que el tiempo empleado por cualquier
desarrollador, haciendo uso de la herramienta, es casi idéntico. También se manifiesta una reduccion
en los errores cometidos por los desarrolladores que emplearon Xaphiro en comparacion con los que
utilizaron WTP, lo cual evidencia la confiabilidad del cddigo generado con la primera herramienta y

reduce el tiempo de revision del mismo.
Conclusiones del Capitulo

Las pruebas realizadas y la validacion de la solucién son el colofon de este arduo trabajo. Con la

confeccidn de este ultimo capitulo se arribé a las conclusiones siguientes:

o El framework JUnit aumenta las posibilidades que brinda el lenguaje Java para las pruebas de
caja blanca y de manera sencilla .demuestra la calidad del cédigo generado.

e Los resultados de las pruebas realizadas lograron su objetivo principal: Demostrar la calidad de
la solucién propuesta a través de un cédigo limpio altamente funcional y un funcionamiento
general exitoso. Se constat6 la eficacia de la herramienta JUnit para pruebas de caja blanca y

de la técnica Particién de Equivalencia para el funcionamiento de la aplicacion.
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CONCLUSIONES

Después de la investigacion y posterior implementacion, reflejadas en este documento, se ha llegado

al siguiente conjunto de conclusiones generales.

El estudio de los sistemas que proveen paleta de componentes y la posterior creacién de Xaphiro
permitié culminar, basandose en los resultados de las pruebas realizadas, que la utilizacion de una
paleta de componentes, en este caso especifico de Dojo, disminuye en gran medida el tiempo de

confeccién de interfaces web.

La caracterizacion de la arquitectura del Eclipse y su posterior puesta en practica, a través de la
creacion de un plugin, denoté la efectividad y extensibilidad de la misma, las ventajas de trabajo que
ofrece al desarrollador y las ilimitadas ventajas de trabajo con este Entorno de Desarrollo Integrado.

La metodologia OpenUP dirige sus esfuerzos a proyectos pequefios y permite a su vez ser extendida a
trabajos de mayor complejidad, sus caracteristicas le permiten poseer lo mejor de ambos mundos, el
de las metodologias agiles y el de las tradicionales, en pos de un resultado en tiempo y acorde a las
necesidades.

Xaphiro al ser parte del Eclipse se extiende a diferentes sistemas operativos, por ser de cédigo abierto
su aporte se abre a un variado rango de aplicaciones y por estar orientado a necesidades sobre la web

representa una solucion practica a una problemaética creciente.
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RECOMENDACIONES

La construccién de plugins es un tema poco explotado en la UCI, por lo que se recomienda que
se amplie su uso. Entre las principales ramas que se beneficiarian est4 la Programacion de
compiladores e intérpretes que, al igual que Xaphiro, se vale de Escéaner y reconocedores de
lenguajes para su funcionamiento.

Asociada a esta primera recomendacion esta la de aumentar el nimero de cursos optativos
sobre Eclipse para profundizar su conocimiento en la comunidad.

A partir de Xaphiro, y tomandolo como base, se recomienda la creacion de otros plugins para
versiones mas avanzadas de Dojo, para otros frameworks JavaScript y la creacion de un plugin
genérico que brinde la posibilidad de especificar el cédigo a generar para cada componente de
la paleta.

Realizar pruebas de calidad al plugin en el centro Calisoft de la Universidad.
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