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RESUMEN

Las tecnologias de la informacién y las comunicaciones, han logrado un creciente auge en diversas
esferas de la vida humana incluyendo el &mbito educacional. Es por ello, que el desarrollo de software
educativo ha arribado resultados satisfactorios en cuanto a la ensefianza y el aprendizaje, debido a eso, la
Universidad de las Ciencias Informaticas y en especial la facultad cuatro se expande en esta area; donde
se encuentra el proyecto Colecciones de software educativo Multisaber y "El Navegante". Actualmente en
ese proyecto se esta desarrollando la coleccion "El Navegante” en su version multiplataforma. Una de las
necesidades que se presenta en esta coleccion, es la agilizacién del cambio de apariencia de los diez
productos que la conforman. Por ello, los desarrolladores dedican gran parte de su tiempo en el cambio de
colores e imagenes; dado que existen muchos estilos CSS que estan desorganizados, con nombres que
tienden a confundir y crear dudas. Para dale soluciéon a esta necesidad, el presente trabajo tiene como
objetivo desarrollar un componente que agilice la gestion de apariencia de la versién multiplataforma de la
colecciéon “El Navegante”. Para cumplir ese objetivo y adecuandose a la arquitectura definida en el
proyecto, se selecciond la metodologia Rational Unified Process (RUP) para apoyar a la solucion del
problema y generar todos los artefactos necesarios, los cuales permitiran posteriores modificaciones. Se
identificaron las funcionalidades, lo que permitid el desarrollo de un componente integrado al panel de

administracion de la coleccion, que permite realizar cambios de apariencia en un instante.

Palabras claves: agilizacion, apariencia, coleccién "EI Navegante", componente, estilos CSS, gestion,

multiplataforma, software educativo.
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Introduccion

Introduccion

El mundo de hoy se caracteriza por el vertiginoso progreso tecnoldgico. Las Tecnologias de la Informacién
y las Comunicaciones (TIC) estan presentes en todas las esferas de la vida humana, incluyendo el ambito
educacional. Durante la dltima década, practicamente la mayoria de los paises han implementado
programas nacionales destinados a capacitar a los docentes en la utilizacién de las TIC. También los

paises latinoamericanos han realizado un gran esfuerzo en este sentido.

En el caso de Cuba, a pesar de las dificiles condiciones econ6micas, tecnoldgicas y de comunicaciones
impuestas por el bloqueo de los Estados Unidos que obstaculizan seriamente la politica cubana de uso
social e intensivo de las TIC, se ha decidido adoptar como opcion de desarrollo inicial el uso de sus
escasos recursos de conectividad y medios técnicos, priorizando principalmente la esfera de la educacion.
La introduccién progresiva de las TIC en el Ministerio de Educacion (MINED) ha incrementado las
potencialidades de aprendizaje en la nifiez y la juventud, ya que con el uso de las nuevas tecnologias en
dicha esfera se facilita el trabajo a los estudiantes en la adquision mas facil de un mayor conocimiento; por
ello la creacion de software educativos ha tenido una evolucion significativa, los cuales cubren plenamente
las areas del curriculo escolar en los diferentes niveles de ensefianza, sobre la base de la concepcion de
“Hiperentornos de aprendizaje”. Estos fueron definidos por el Msc. César Labafino como “sistema
informatico basado en tecnologia hipermedia que contiene una mezcla o elementos representativos de

diversas tipologias de software educativo” (1).

El ministerio de la educacion (MINED) crea la coleccion “El Navegante”, dirigida a la Secundaria Basica
como apoyo al Profesor General Integral (PGIl), para desarrollar habilidades cognoscitivas en los
estudiantes de dicha ensefianza. Esta coleccion poseia restricciones en cuanto a su uso y distribucion, al
desarrollarse con herramientas propietarias. Por lo que en la Universidad de Ciencias Informéticas (UCI),
en convenio con el MINED y especificamente en el proyecto “Colecciones de software educativo
Multisaber y El Navegante”; se esta desarrollando una versién multiplataforma de dicha coleccion que sea

flexible, eficiente, segura y organizada de manera genérica para futuras posibilidades comerciales.

La actual version multiplataforma de la coleccion “El Navegante” estd compuesta por diez productos,

inspirados en una concepcién integradora de los contenidos del nivel secundario.
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Introduccion

Tabla 1: Productos de la coleccion “El Navegante”
No. Nombre del software Asignaturas Grados
1. Elementos Matematicos Matematica 7,8,9

El fabuloso mundo de las

2. Espafol-Literatura 7,8,9
palabras
Historia Antigua, Medieval vy
3. Encuentro con el pasado :
Geografia
Historia Moderna, Historia
4. GeoClio Contempordnea y sus espacios 8
geograficos
5. Por los senderos de mi Patria  Historia de Cuba y Arte cubano 9
6. Aprende construyendo Educacién Laboral y Dibujo bésico 9
7. Rainbow Inglés 7,8,9
8. Informatica Basica Computacién 7,8
9. EducArte Educacion artistica 7,8,9
Fisica, Quimica, Biologia vy
10. La naturalezay el hombre 7,8,9

Geografia

Cada uno de estos productos esta integrado por seis moédulos conforme a la estructura genérica de un
hiperentorno de aprendizaje. Actualmente se encuentra en desarrollo el primer producto, llamado
“‘Elementos Matematicos”, para el que se definieron una serie de pautas generales en cuanto a la
apariencia grafica que son comunes para toda la coleccién; asi cada producto puede ser personalizado
dentro de un disefio coherente. Pero gestionar la apariencia de cada uno de estos productos puede

resultar complejo debido a que la arquitectura de la coleccién no define adecuadamente este proceso. Los
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desarrolladores incorporados que comienzan a interactuar con la coleccion tienen que estudiarse todos los
estilos elaborados para adaptarse a las pautas antes definidas. Como solucion al problema anterior se
podria pensar en impartir capacitacibn a cada nuevo desarrollador incorporado al proyecto, lo que
representa un atraso para el cronograma de actividades definidas a cumplir en un plazo determinado,
inclusive, la mano de obra de desarrolladores estaria siempre atareada con el proceso de las gestiones de
plantillas. Otra limitacién existente es que a partir de la definicién del documento de arquitectura no existe
homogeneidad de los estilos, ya que en el proyecto se trata que estos sean lo mas comunes posible; pero
finalmente no se cumple con lo establecido y todos los desarrolladores no se guian estrictamente por las
pautas definidas, como es el caso de las capas, los identificadores, entre otras.

En el ambito global los problemas antes descritos pueden generar una limitacion comercial, ya que
generalmente cada nuevo cliente requiere una personalizacion de la apariencia gréafica del producto, es
aqui donde el tiempo y la mano de obra de los desarrolladores es crucial para manejar estos pedidos;
tener que realizar los cambios de apariencia en las plantillas del proyecto resultaria tedioso y consumiria
mas tiempo de lo planificado para desarrollar otras tareas, cuando lo que pidio el cliente es tan solo un
requisito no funcional de cambio de apariencia. Ante estas limitaciones se decidi6 desarrollar un
componente integrado al panel de administracion de la coleccién que agilice la gestion de la apariencia

gréafica de los productos que la integran.
Teniendo en cuenta lo planteado anteriormente queda definido el siguiente problema a resolver:

v ;Como agilizar la gestion de apariencia de la coleccion “El Navegante” en su version

multiplataforma?
Del mismo se deduce como objeto de estudio:
v La gestién de apariencia en sistemas informaticos.
Teniendo como objetivo general:

v Desarrollar un componente que agilice la gestién de apariencia de la colecciéon “El Navegante” en

su version multiplataforma.
Enmarcado en el campo de accién:

v Gestor de apariencia de la coleccién “El Navegante” en su version multiplataforma.
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Para dar cumplimiento al objetivo general planteado se desglosa en los siguientes objetivos especificos:

v' Generar toda la documentacién seguln la metodologia a emplear, la cual permitira realizar

posteriores cambios y/o desarrollar nuevas versiones del componente.

v" Implementar un componente que agilice la gestién de apariencia de la coleccion “El Navegante” en

su versién multiplataforma.

Como idea a defender se expone:

v' Mediante el desarrollo del componente que agilizara la gestion de apariencia de los productos que

conforman la coleccion “El Navegante” en su version multiplataforma, se obtendra un subsistema
gue posibilite realizar posteriores cambios de vistas personalizadas y/o desarrollar la gestion de

apariencia de los productos de la coleccién sin ocupar mucho tiempo y mano de obra.

Con el fin de dar cumplimiento a los objetivos expuestos anteriormente se plantean las siguientes tareas a

realizar:
1. Realizacion del estudio del estado de arte.
2. Generacion de la fundamentacion tedrica de la investigacion.
3. ldentificacién de los requisitos funcionales y no funcionales de la aplicacion.
4. Investigacién de los diferentes patrones arquitectonicos y de disefio existentes en la coleccion.
5. Seleccion de patrones arquitecténicos y de disefio a emplear en el componente a desarrollar.
6. Realizacion del analisis segun la metodologia a emplear.
7. Realizacion del disefio de acuerdo a la metodologia a emplear.
8. Implementacion de las funcionalidades necesarias, teniendo en cuenta los requisitos funcionales y
no funcionales especificados.
9. Verificacion del funcionamiento del gestor de apariencia de acuerdo a los requerimientos

planteados.
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Para el desarrollo de la presente investigacion, se empleé la combinacion de los métodos de

investigacion:
Métodos tedricos:

Analitico-sintético: este método sera necesario para el estudio de las diferentes herramientas y
tecnologias a utilizar, también para analizar la situacién problémica existente y de ella obtener

exactamente qué caracteristicas debe poseer la solucién propuesta.

Modelacion: es justamente el proceso mediante el cual se crean modelos con vistas a investigar de la
realidad. Los diagramas que se realicen, guiaran todo el proceso de desarrollo del componente asi como

la utilizacién del mismo para modelar el sistema en cuestion.
Métodos empiricos:

Observacion: este método es el mas utilizado en la investigacién cientifica, debido a que es un
procedimiento facil de llevar a cabo y permite percibir directamente la evolucion del trabajo realizado,

estando pendientes a posibles retrasos o fallas en el cumplimiento de las tareas propuestas.

Entrevista: la entrevista es un método de gran utilidad, la cual, permitié la obtencién de la informacion
necesaria para la consolidacién del conocimiento cualitativo de los problemas existentes. Estos problemas
son los que afectan la agilizacion de la labor de los desarrolladores, en cuanto al cambio de las
apariencias graficas de los productos que componen la coleccién. Por ello se llevaron a cabo una serie de

entrevistas con el objetivo de obtener diversos criterios de la situacién que se tiene en estos momentos.
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El presente trabajo estéa organizado con la siguiente estructura capitular:

Capitulo 1: Se realiza el marco tedrico conceptual, donde se incluye el estudio del estado del arte y los
fundamentos tedricos de la investigacion relacionados con las tendencias actuales de la gestién de
apariencias. Ademas, se hace un estudio de las tecnologias, herramientas y metodologias a utilizar en el

desarrollo del componente.

Capitulo 2: Se definen las diferentes caracteristicas del componente a desarrollar. También se identifican
los requisitos funciones y no funcionales del sistema, asi como la descripcion de los mismos. Ademas, se

elabora el diagrama de casos de uso (CU) del sistema.

Capitulo 3: Se describe la solucion que se propone a partir de los diferentes modelos y diagramas
presentes en el flujo de trabajo de Analisis y Disefio, como por ejemplo, los diagramas de clases del
andlisis y los diagramas de clases del disefio.

Capitulo 4: Se muestra la implementacién de la soluciéon propuesta a partir de la descripcién de los
diagramas de componentes y el diagrama de despliegue. Ademas se verifica el funcionamiento de este

componente, para ver si cumple con los requisitos antes descritos.
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Capitulo 1: Marco tedrico conceptual

1.1 Introduccion

En el presente capitulo se aborda el marco tedrico conceptual de la investigacion relacionada con las
tendencias actuales, tanto nacional como internacional, de la gestion de apariencias. Se realizard un
analisis de las tendencias actuales de la gestion de apariencias. Ademas, se hace un estudio de las
tecnologias, herramientas y metodologias a utilizar en el desarrollo del componente, definidas por el

equipo de proyecto al cual pertenece la coleccion.

1.2 Analisis de soluciones similares existentes

Hoy en dia existen en el mundo varias aplicaciones que tienen integrado la opcidén de gestionar plantillas,
dando la posibilidad al usuario de seleccionar una apariencia a su gusto y comodidad; pero son los
sistemas de gestion de contenido (del inglés Content Management System, en lo adelante CMS) las
principales aplicaciones que tienen integrada esta funcion; por ello se seleccionaron estos sistemas para
su debido analisis. También se incluyd la plataforma ZERA que es un sistema de administracion de
aprendizaje (del inglés Learning Management System, en lo adelante LMS) como ejemplo de aplicaciones

realizadas en Cuba.

1.2.1. Joomla

Joomla es un CMS potente y flexible que se utiliza para sitios web, desarrollado en lenguaje PHP sobre
base de datos MySQL. Este sistema requiere de una base de datos MySQL vy, preferiblemente, de un
Servidor HTTP Apache. Entre sus caracteristicas incluye la funcionalidad de gestién de plantillas, donde
los contenidos van por un lado y el disefio por otro, es decir, en cualquier momento se puede modificar el
disefio de todo (o parte) del sitio web sin alterar el contenido de los articulos publicados o la estructura de
secciones y categorias (organizacion interna). Joomla, ademas permite la instalacion de nuevas plantillas

gue se pueden descargar gratuitamente de Internet. (2)
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Una de las ventajas mas importantes es la rapidez con la que se puede hacer un sitio web y mas aln para
el que domina la materia; pero aun asi es necesario tener conocimientos en el dominio de las imagenes y

gréficos. (2)

1.2.2. Drupal

Es un CMS modular y muy configurable. Drupal es un programa de cédigo abierto, con licencia GNU/GPL
y escrito en PHP. Los temas en Drupal definen el aspecto visual de la web, incluyendo los colores, los
tipos de letra y la ubicacion del contenido mostrado en las paginas, entre otros detalles. En la practica son
un conjunto de ficheros que se encuentran en el directorio temas del servidor, y que incluyen plantillas con
la estructura del sitio, hojas de estilo e imagenes, con el fin de conseguir una mayor separacion entre el

contenido, el control y la presentacion. (3)

Una de las desventajas de Drupal es que el nicleo no esta bien documentado, es decir, si existe
abundante documentacion online, pero esta adolece de muchas lagunas y funciones indocumentadas.
Ademas, presenta una extrema lentitud, y la escalabilidad y el rendimiento dependen del uso de datos
cacheados. Otro aspecto negativo es la necesidad de hacerlo todo respetando la arquitectura de Drupal;
se debe seguir un procedimiento concreto, indicando qué se va a editar, declarando las funciones
oportunas que se deben haber consultado previamente, para finalmente escribir una plantilla con el

cambio deseado. (4)

1.2.3. Wordpress

Es una avanzada plataforma semantica de publicacién personal orientada a la estética, los estandares
web y la usabilidad. Este CMS permite que el usuario pueda cambiar el aspecto de su blog con solo pulsar
un botén pues cuenta con un centenar de temas, los cuales se van incrementando en correspondencia

con la necesidad de los usuarios. (5)

Este inteligente sistema permite tener todo el proceso bajo control, organizar adecuadamente la estructura
y lograr una mayor versatilidad. Al estar todo mejor estructurado, las personalizaciones son sencillas y
permiten tener un mayor control de los cambios. Se pueden utilizar ficheros de unos temas en otros, solo
cambiando los estilos y clases CSS (del inglés Cascading Style Sheets), con los que se ahorra tiempo y

se pueden reutilizar. (6)
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La plataforma ZERA esta dividida por dos médulos: Administracién e Hiperentornos. Este Ultimo esti

integrado por temas e incluye un sistema de administracion de plantillas que automatiza el trabajo de

estas en la plataforma. Ademas, brinda la posibilidad de subir un tema y poder visualizar en la pagina

principal del administrador de plantillas algunos detalles, como por ejemplo, una vista del tema, el nombre,

una breve descripcion y la fecha en la que fue subido a la plataforma. (7)

ZERA est4 muy bien organizada estructuralmente, donde cada médulo contiene una carpeta donde estan

archivados sus estilos, imagenes y codigo HTML, y otra donde se encuentran cada uno de los elementos

comunes pertenecientes a todos los médulos; de este modo los estilos no se repiten (7).

A continuacion se muestra una tabla donde se comparan las aplicaciones antes descritas teniendo en

cuenta diversos aspectos necesarios para el desarrollo del componente en cuestion.

Sistemas

Drupal

Tabla 2: Comparacién de sistemas que gestionan plantillas

Caracteristicas

- El sistema de temas separa
el contenido de la
presentacion permitiendo
controlar o cambiar facilmente

el aspecto del sitio web.

- Se pueden crear plantillas
con HTML y/o con PHP.

- Ha sido disefiado desde el
principio para ser
multiplataforma. Por otro lado,
al estar implementado en

PHP, es totalmente portable.

- Los temas son bastante

Ventajas Desventajas

L , i - El mayor problema con
- Fécil configuracion de yorp

las plantillas es, que los
temas y una gran P '

cantidad de plantillas desarrolladores olvidaron

(aunque todas muy completamente una de

. | lav Iquier
parecidas), as claves que cualquie

evaluador mira: el sistema

- Permite la L .
de mend. Si se tiene un

Celbatbi s sistema profesional de

atras con versiones . .
menu en la web, parecera

SR que es de baja calidad.

otras extensiones.
- En cuestiones de
accesibilidad, Drupal

parece llevarse todas las
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Joomla

flexibles. Por ejemplo se
puede declarar una vista
diferente para un tipo de
bloque en especifico. Con
esto se tiene méas flexibilidad
a la hora del disefio.

- Es posible cambiar todo el
aspecto del sitio web tan solo
con un par de clics, gracias al
sistema gestor de plantillas

(templates) que utiliza.

- Las plantillas son totalmente
configurables, incluyendo los
bloques de izquierda, centro y
derecha.

- Previsualizador de plantillas.
Vea cOmo se ve antes de

publicarla.
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- Desarrollar el disefio
de una pagina es
increiblemente sencillo,
debido a que ofrece
plantillas predisefiadas.
Estas plantillas son

editables.

- Posee una buena
cantidad de plantillas

gratis.

- Separa la presentacion
del contenido y marca
semanticamente los

documentos.

- Permite separar el
HTML del PHP en sus
plantillas, lo cual agrega
sencillez a la hora de

recurrir a recursos

palmas dada su
flexibilidad para
desarrollar las plantillas y
su uso intensivo de CSS y
XHTML, la
responsabilidad encaja
del lado del
administrador.

- Las plantillas suelen
requerir pequefias
adaptaciones para
acomodarlas a las
necesidades del usuario.
Si se cambia de plantilla
se pierden las

adaptaciones.

- Existen plantillas muy
buenas, pero también

otras mal programadas.

-Tiene una dependencia
excesiva del JavaScript
en su Panel de

Administracion.

- Es un poco lento.
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foraneos.

- Buena calidad: los

Wordpress - No es necesario reconstruir - Algunas de las plantillas
todas sus péaginas cada vez arztlielios © demi e disponibles son de pago.
: . de wordpress han sido
que actualiza su bitacora, o R ies g los e
IR D D IE por los mejores tienen tendencia similar o
misma. Todas las paginas son iceradores del mundo estan repetidos,
generadas al utilizar la base '
de datos y las plantillas cada TEAUIETEE En el Rt lein o
vez que su bitacora es S CEIET wordpress, |a
solicitada por un visor. Esto mEenElEas SR P U
significa que actualizar su garantizada. plantilla nunca ha sido tan
" o facil.
bitacora, o su disefio es tan , _
- Disponibilidad de
rapido como sea posible, y el .
P P / decenas de Plantillas
espacio de almacenamiento . .
listas para utilizar.
requerido en el servidor es
minimo. - Dispone de un sistema
- Separa el contenido y el de plantillas muy
disefio en XHTML y CSS. comodo, completo e
_ intuitivo. Cada bloque de
- Usa plantillas para generar . B
o . informacion es separado
las paginas dinamicamente. .
por una plantilla
Puede controlar la _ -
» ) diferente permitiendo
presentacion del contenido
) ) modificar facilmente
usando la herramienta Editor _
_ _ cualquier parte de la
de Plantilla y las etiquetas de
. web.
plantilla.
- Cada instalacion de - Este CMS dispone de
wordpress viene con un editor muchos estilos CSS
que puede utilizar para editar  listos para utilizar en
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sus plantillas, de forma similar  varios elementos.
a como se usan los

navegadores sin tener que

preocuparse por la carga y

descarga de archivos para

editarlos.

- Puede cambiar la apariencia
de una bitacora utilizando los
temas y estilos ya disponibles.
También puede crear y

compartir sus propios temas.

-Posee un administrador de

ZERA - Presenta una mejor

plantillas que permite la organizacion, calidad y

automatizacion del trabajo con rapidez.

los temas en la plataforma.
- Tiene gran usabilidad y
- Brinda la posibilidad de subir

accesibilidad.
temas y visualiza una vista del

mismo con el nombre,

descripcion y la fecha en la

que fue subido a la

plataforma.

Después del analisis y la comparacion realizados a estos sistemas se propone utilizar algunos elementos
de ellos, como la estructura organizativa de ZERA y la posibilidad de modificar los temas como Joomla;
pero en este caso solamente de imagenes y colores, ya que el resto del disefio de las plantillas de la
Coleccion “El Navegante” son estandar para todos los productos. Se aplicara la ventaja que implementan

todas las aplicaciones antes descritas de tener el contenido independiente y el disefio por otro, lo que

permite modificaciones del disefio sin necesidad de alterar los contenidos.
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1.3. Tecnologias, lenguajes y herramientas a utilizar

A continuacién se describen las tecnologias y herramientas que se utilizaran para el desarrollo del gestor
de apariencias, las mismas estan definidas por la arquitectura del proyecto “Colecciones de software

educativos Multisaber y El Navegante”.

1.3.1. Metodologia de desarrollo

La metodologia a emplear para el componente a desarrollar va a ser Proceso Unificado de Desarrollo (del
inglés Rational Unified Process, en lo adelante RUP) ya que esta definida en la Coleccion “El Navegante”,
donde toda la informacién del software esta bajo las instrucciones de la misma, precisamente la seleccion
de esta metodologia es la que hace posible el desarrollo de esta aplicacion debido a las ventajas

significativas que presenta en el desarrollo de la vida del software. (8)

Rational Unified Process (RUP)

RUP es una metodologia del proceso de ingenieria de software que proporciona un enfoque disciplinado

para asignar tareas y responsabilidades dentro de una organizaciéon de desarrollo.

Esta metodologia, basada en UML, proporciona todas las bases para llevar al éxito la elaboracion del
software. RUP proporciona disciplinas que incluyen artefactos que constituyen guias para documentar e
implementar facil y eficientemente todo el desarrollo del software. De manera general se encuentra

organizado en fases que estan relacionadas con determinados flujos de trabajo (Anexo 1).
RUP presenta tres caracteristicas esenciales que la definen como una metodologia eficiente:
v Dirigido por casos de uso.
v’ lterativo e incremental.

v" Centrado en la arquitectura

1.3.2. Lenguaje de modelado
Unified Modeling Language (UML)

Lenguaje Unificado de Modelado (del inglés Unified Modeling Language, en lo adelante UML) es un

lenguaje de propdsito general para el modelado orientado a objetos, el cual combina diferentes
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notaciones. Se prevé varias perspectivas de UML, ya que por ser un lenguaje de propésito general sera
un lenguaje de modelado orientado a objetos estandar predominante los proximos afos, esto se basa en

las siguientes razones: (8)
v Participacion de metodologo influyentes.
v Participacion de importantes empresas.
v Aceptacion del OMG como notacién estandar.

Un diagrama es una representacion grafica de una coleccion de elementos de modelado, a menudo
dibujada como un grafo con vértices conectados por arcos. (8)

UML, como parte de su modelo, esta constituido por determinados diagramas (Anexo 2) que se describen

a continuacion: (8)

v' Diagrama de casos de uso: modela la funcionalidad del sistema agrupandola en descripciones de

acciones ejecutadas por un sistema para obtener un resultado.

v' Diagrama de clases: muestra las clases (descripciones de objetos que comparten caracteristicas

comunes) que componen el sistema y cémo se relacionan entre si.
v' Diagrama de objetos: muestra una serie de objetos (instancias de las clases) y sus relaciones.

v' Diagramas de comportamiento: este grupo esta compuesto por determinados diagramas. Se

describen a continuacion:
¢ Diagrama de estados: modela el comportamiento del sistema de acuerdo con eventos.

o Diagrama de actividades: simplifica el Diagrama de Estados modelando el comportamiento

mediante flujos de actividades.

e Diagramas de interaccion: Estos diagramas a su vez se dividen en dos tipos de diagramas,

segun la interaccion que enfatizan:

e Diagrama de secuencia: enfatiza la interaccion entre los objetos y los mensajes que

intercambian entre si junto con el orden temporal de los mismos.
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¢ Diagrama de colaboracién: igualmente, muestra la interaccion entre los objetos resaltando
la organizaciébn estructural de los objetos en lugar del orden de los mensajes

intercambiados.

v' Diagramas de implementacion: este grupo estd compuesto por determinados diagramas. Se

describen a continuacion:

e Diagrama de Componentes: muestra la organizacion y las dependencias entre un conjunto

de componentes.

o Diagrama de Despliegue: muestra los dispositivos que se encuentran en un sistema y su

distribucién en el mismo.

1.3.3. Herramienta CASE

Las herramientas de Ingenieria de Software Asistida por Computacién CASE (del inglés Computer Aided
Software Engineering, en lo adelante CASE) son un conjunto de programas y ayudas que dan asistencia a
los analistas, ingenieros de software y desarrolladores durante todos los pasos del ciclo de vida de
desarrollo de un software. (9)

Visual Paradigm

Visual Paradigm para UML es una herramienta CASE que soporta el ciclo de vida completo del desarrollo
de software: analisis y disefio orientados a objetos, construccion, pruebas y despliegue. El Visual
Paradigm es capaz de exportar los diagramas de un modelo a otro con mucha facilidad. Ademas, permite
modelar todos los tipos de diagramas de clases, asi como generar cédigo inverso, cédigo desde

diagramas y la documentacion correspondiente. (10)

1.3.4. Lenguajes de Programacion

En el desarrollo de aplicaciones web los lenguajes se dividen en dos grandes grupos: lenguajes del lado

del servidor y lenguajes del lado del cliente.

v Los lenguajes del lado del servidor: son aquellos que son reconocidos, ejecutados e interpretados

por el propio servidor y que se envian al cliente en un formato comprensible para él.
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v' Los lenguajes del lado del cliente: son aquellos que pueden ser directamente "digeridos" por el
navegador y no necesitan un pre-tratamiento.
Lenguaje de programacion del lado del cliente

JavaScript

JavaScript es un lenguaje de programacion que se utiliza principalmente para crear paginas web
dinamicas. Ademas, es un lenguaje de programacion interpretado, por lo que no es necesario compilar los
programas para ejecutarlos, en otras palabras, los programas escritos con JavaScript se pueden probar
directamente en cualquier navegador sin necesidad de procesos intermedios. La integracién de JavaScript
y XHTML es muy flexible, ya que existen al menos tres formas para incluir cédigo JavaScript en las
paginas web. (11)

Este lenguaje de programacion presenta determinadas caracteristicas que lo identifican: (12)

v' Es simple, es decir, no hace falta tener conocimientos de programacién para poder hacer un

programa en JavaScript.

v' Maneja objetos dentro de una pagina web y sobre ese objeto se pueden definir diferentes eventos.
Estos objetos facilitan la programacion de paginas interactivas, a la vez que se evita la posibilidad
de ejecutar comandos que puedan ser peligrosos para la maquina del usuario, tales como

formateo de unidades, modificar archivos, entre otros.

v' Es dindmico, ya que responde a eventos en tiempo real, como presionar un botén, pasar el puntero
del mouse sobre un determinado texto o el simple hecho de cargar la pagina en un tiempo. Con
esto se puede cambiar totalmente el aspecto de una pagina al gusto del usuario, lo que evita tener
en el servidor una pagina para cada gusto, hacer calculos en base a variables cuyo valor es
determinado por el usuario, entre otros.

Lenguaje de programacion del lado del servidor

PHP 5

PHP (del inglés Hypertext Pre-processor) es un lenguaje script (no se compila para conseguir codigos
maquina si no que existe un intérprete que lee el cddigo y se encarga de ejecutar las instrucciones que

contiene éste cddigo), para el desarrollo de paginas web dindmicas del lado del servidor, cuyos
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fragmentos de codigo se intercalan facilmente en paginas HTML; debido a esto, ademas de ser de Open

Source (cbdigo abierto), es considerado el mas popular y extendido en la web. (13)

PHP es capaz de realizar determinadas acciones de una forma facil y eficaz sin tener que generar
programas implementados en un lenguaje distinto al HTML; esto se debe a que PHP ofrece un extenso

conjunto de funciones para la explotacién de bases de datos sin complicaciones. (13)

El principal objetivo de PHP 5 ha sido mejorar los mecanismos de Programacion Orientada a Objetos
(POO) para solucionar las carencias de las anteriores versiones. Este avance constituye un paso
necesario para conseguir que PHP sea un lenguaje apto para todo tipo de aplicaciones y entornos, incluso

los més exigentes.

PHP 5 presenta determinadas caracteristicas que lo distingue del resto de los lenguajes de programacion:
(14)

v Muy féacil de aprender.

v' Es un lenguaje muy rapido.

v' Soporta en cierta medida la orientacién a objeto: clases y herencia.
v' Es un lenguaje multiplataforma: Linux, Windows, entre otros.

v' Presenta capacidad de conexion con la mayoria de los manejadores de base de datos: MySQL,
PostgreSQL, Oracle, MS SQL Server, entre otras.

v' Tiene capacidad de expandir su potencial utilizando modulos.

v' Posee documentacion en su pagina oficial, la cual incluye descripciéon y ejemplos de cada una de

sus funciones.
v Es libre, por lo que se presenta como una alternativa de facil acceso para todos.
v Incluye gran cantidad de funciones.

v No requiere definicion de tipos de variables ni manejo detallado del bajo nivel.
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1.3.5. Framework

Una plataforma de desarrollo (del inglés Framework) provee la infraestructura para el desarrollo de
aplicaciones. De la misma forma que los cimientos y la estructura que sobre ellos se construye facilitan la
construccion de edificios, las plataformas de desarrollo brindan un esqueleto que puede ser
complementado con las partes especificas de una aplicacion. (14)

Un framework es un esquema (esqueleto o patron) para el desarrollo y/o la implementacion de una
aplicacion. A continuacion se muestran las ventajas que brinda el uso de un framework, las que se derivan

de utilizar un estandar: (15)

v' El programador no necesita plantearse una estructura global de la aplicacion, sino que el

framework le proporciona un esqueleto que hay que "rellenar”.

v' Facilita la colaboracion. Cualquiera que haya tenido que enfrentarse con el cédigo fuente de otro
programador sabra lo dificil que es entenderlo y maodificarlo; por tanto, todo lo que sea definir y

estandarizar va a ahorrar tiempo y trabajo a los desarrollos colaborativos.

v' Es mas facil encontrar herramientas (utilidades, librerias) adaptadas al framework concreto para

facilitar el desarrollo.

Existen dos tipos de framework: del lado del cliente y del lado del servidor. A continuacion se explican
cada uno de ellos.

Framework del lado del cliente

En la actualidad han surgido varias alternativas para el uso de aplicaciones AJAX para lograr la creacion
de aplicaciones web dindmicas del lado del cliente, ya que incorporan varios efectos visuales para obtener
un mejor uso por parte del cliente. Estas alternativas han sido resultado del notable crecimiento de

desarrollo basado en tecnologia web a nivel mundial. (16)

En estos momentos existen varias librerias que cumplen con los requerimientos de usabilidad que el
usuario necesita para lograr crear aplicaciones web dinamicas del lado del cliente, incorporando varios

efectos visuales, entre estos se encuentran JQuery, Dojo y ExtJs, entre otros. (16)
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JQuery 1.5

Este framework JavaScript ofrece una infraestructura con la que se tendra mayor facilidad para la creacion
de aplicaciones complejas del lado del cliente. Con JQuery 1.5 se obtiene ayuda en la creacion de
interfaces de usuario, efectos dindmicos, aplicaciones que hacen uso de Ajax, etc. Cuando se programa
JavaScript con JQuery tiene disponible una interfaz para programacion que permitira hacer cosas con el
navegador que funcionara para todos los visitantes. Simplemente se deben conocer las librerias del
framework y programar utilizando las clases, sus propiedades y métodos para la consecucion de los

objetivos trazados. (17)

Lo méas importante de JQuery 1.5 es el aumento del rendimiento, ya que poco a poco JQuery se va
transformando en una libreria mas potente y mas ligera, lo que la convierte en ideal para todo tipo de

proyectos web.

JQuery es un producto con una aceptacion por parte de los programadores muy buena y un grado de
penetracién en el mercado muy amplio, lo que hace suponer que es una de las mejores opciones.
Ademas, es un producto serio, estable y bien documentado.

Framework del lado del servidor

Del lado del servidor han surgido numerosos framework paralelamente al crecimiento existente de los

framework del lado del cliente, entre los cuales se pueden mencionar: Symfony, CakePHP y Codelgniter.

Anteriormente se especific6 como lenguaje de desarrollo del lado del servidor a PHP, por las
caracteristicas que este presenta. Esta decision tiene como resultado el uso de un framework
implementado sobre el lenguaje PHP, para lograr mayor agilidad en el proceso de desarrollo.

Symfony 1.4

Symfony es un completo framework disefiado para optimizar, gracias a sus caracteristicas, el desarrollo
de las aplicaciones web. Primeramente se puede asegurar que separa la l6gica de negocio, la l6gica de
servidor y la presentacion de la aplicacion web. También proporciona varias herramientas y clases
encaminadas a reducir el tiempo de desarrollo de una aplicacion web compleja. Ademas, automatiza las
tareas mas comunes, permitiendo al desarrollador dedicarse por completo a los aspectos especificos de
cada aplicacion. El resultado de todas estas ventajas es que no se debe reinventar la rueda cada vez que

se crea una nueva aplicacion web. (18)
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Este framework de desarrollo aumenta exponencialmente la productividad y ayuda a mejorar la calidad de
las aplicaciones web aplicando todas las buenas practicas y patrones de disefio que se han definido para
la web. Cuenta ademas con una amplia documentacion, miles de paginas, una amplia distribucion de

libros de forma gratuita y decenas de tutoriales.

Las caracteristicas mas comunes para el desarrollo de proyectos web estan automatizadas en Symfony,

tales como: (18)
v Facil de instalar y configurar en la mayoria de plataformas.
v Independiente del sistema gestor de bases de datos.

v" Sencillo de usar en la mayoria de casos, pero lo suficientemente flexible como para adaptarse

a los casos mas complejos.

v' Basado en la premisa de "convenir en vez de configurar", en la que el desarrollador solo debe

configurar aquello que no es convencional.
v Sigue la mayoria de las mejores practicas y patrones de disefio para la web.

v' Preparado para aplicaciones empresariales y adaptables a las politicas y arquitecturas propias
de cada empresa, ademas de ser lo suficientemente estable como para desarrollar

aplicaciones a largo plazo.

v’ Cdbdigo facil de leer que incluye comentarios de phpDocumentor y que permite un

mantenimiento muy sencillo.
v Facil de extender, lo que permite su integracion con librerias desarrolladas por terceros.

De manera general, las caracteristicas fundamentales que se tuvieron en cuenta para la seleccion de este
framework son que posee una amplia documentacion y que es estable, ya que se le han aplicado una

gran cantidad de pruebas funcionales y unitarias.

1.3.6. Entorno de Desarrollo Integrado

Un Entorno de Desarrollo Integrado (en inglés Integrated Development Environment, en lo adelante IDE)

€S un programa compuesto por una serie de herramientas que utilizan los programadores para desarrollar
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cbdigo. Esta herramienta puede estar pensada para su utilizacion con un unico lenguaje de programacion
0 puede dar cabida a varios de estos. (19)
NetBeans 7.0

NetBeans es un IDE que permite crear aplicaciones no solo en el lenguaje de programacion Java, sino

también en una gran variedad de lenguajes en los cuales se esta creando el soporte. (20)
A continuacién se muestran las nuevas caracteristicas de NetBeans 7.0: (21)
v JDK7
e Soporte para el Project Coin.
e Mejoras en el editor: autocompletado de cddigo, pistas.
v" WebLogic Server
o Mejorada la velocidad y eficiencia al distribuir contenido a WebLogic.
o Lista de aplicaciones y recursos en servidor consultable en tiempo real.
e Integracion con JSF y librerias del servidor.
v Oracle Database
e Asistente de conexién simplificado.
e Instalacién guiada para el driver de JDBC.

e Los procedimientos almacenados ya se pueden editar e instalar directamente.

e Soporte para Maven 3.

e Integracion con JUnit 4.8.2 y varias mejoras en JUnit
¢ En Javadoc ya se soportan las URLs remotas.

¢ Mejorado el configurador para GridBagLayout.

v' Lenguajes Web
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e Soporte para edicién en HTML5.

e Formateador de JSON.

e Generador de PHPDoc.

o Refactoring de renombrado y de borrado seguro.

o PHP 5.3 — Soporte de aliases.

e C/C++

¢ Importacién de proyectos usando los binarios existentes.

¢ Nuevo tipo de proyecto cuando los ficheros fuente estan en un sistema remoto.
v' General

e Wordwrap (ajuste automatico de lineas) en el editor.

e Mejorada la integracién del Profiler.

La comprobacién de cambios externos en ficheros ahora es menos intrusiva cuando se cambia de tarea

entre el IDE y otros programas.

1.4. Conclusiones

Luego de haber realizado un analisis de algunas de las aplicaciones existentes que realizan la gestion de
temas o plantillas se pudo adquirir conocimientos sobre este tema y sus tendencias actuales, dichas
aplicaciones simulan un proceso similar al que se desea desarrollar, por lo que se pudieron estudiar los
aspectos positivos y negativos de las mismas para tomar lo mejor de ellas y tener en cuenta sus

desventajas para tratar de mitigarlas.

En este capitulo se expusieron las principales caracteristicas de las tecnologias, herramientas y lenguajes
definidas por el equipo de direccién del proyecto en el producto al que se va a integrar el componente.
Dicha seleccion aporta todo lo necesario para la creacion del gestor de apariencias, teniendo en cuenta

gue sea una solucion factible para el cliente.
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Capitulo 2: Caracteristicas del sistema

2.1. Introduccion

En el presente capitulo se realiza una propuesta del sistema, a través de un modelo de dominio; en el que
se describen los principales conceptos provenientes del negocio del componente a desarrollar. Se definen
los requisitos funcionales y no funcionales, donde se exponen las caracteristicas y cualidades que el
sistema debe cumplir. Y basado en esos requerimientos se explica mediante los CU, la descripcién de
cada uno de ellos y el diagrama de CU del sistema (en el que se analizan los actores involucrados y las

relaciones con los CU); la propuesta de solucién del componente a desarrollar.

2.2. Modelo de dominio

En el estudio realizado al problema que se plantea, se determiné que con las condiciones existentes no es
factible realizar un modelo de negocio pues seria necesario describir los procesos de negocio en términos
de CU del negocio y actores del negocio que se correspondan con los procesos del negocio y los clientes,
respectivamente. Por ello se hace necesario describir el problema de otra manera, realizandose asi un
modelo de dominio con el proposito de comprender y describir las clases mas importantes dentro del

contexto del sistema.

Un modelo de dominio captura los tipos mas importantes de objetos en el contexto del sistema. Los
objetos del dominio representan las “cosas” que existen o los eventos que suceden en el entorno en el

que trabaja el sistema. (22)

2.2.1. Analisis de los conceptos del dominio

Para lograr una mejor comprension del diagrama de Modelo de Dominio es necesario realizar una breve

descripcion de las clases involucradas en dicho modelo:

v' Administrador: Realiza las tareas de administracién en la colecciéon. Administra las plantillas a

través del subsistema de gestion de plantillas.
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v" Producto Multimedia: Producto que combina diversos tipos de medias (textos, sonidos, imagenes
0 videos).
v Plantilla: Conjunto de archivos que contiene los estilos de una apariencia gréfica, incluye el disefio

de fondo y combinaciones de colores de relleno e imagenes.

2.2.2. Diagrama del modelo de dominio

Administrador
1.7
asigna plantilla gestiona
1...10 1.7
Producto 1.7 Plantilla
Multime dia contiens 1.»

Figura 1: Modelo de dominio

2.3. Descripcion del sistema propuesto

El componente Gestor de apariencia permite un manejo mas eficaz de plantillas para cada producto,
presentando una reestructuracion de estilos e imagenes. Teniendo en cuenta la reutilizacion de los estilos,
todos los elementos que tengan estilos redundantes se reagruparan y se reasignaran a los elementos con
selectores de clase genéricos. De igual forma, todas las imagenes presentes en la coleccion tendran un
patron de tamafio estructurado y las que estén repetidas, seran eliminadas. El sistema de carpetas donde
se encuentran tanto los estilos e imagenes, se reagruparan en una serie de carpetas (CSS) en las cuales
estaran los estilos del tema, y cada una con una carpeta (Imagenes) para las imagenes del tema. Esta
organizacion agilizara la gestion de plantillas, obteniendo asi una arquitectura homogénea de estilos y de
ficheros a la hora de manipular la apariencia de cualquier producto de la coleccion, optimizando esta tarea

en tiempo y trabajo.
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La propuesta del componente Gestor de apariencia tendra dos secciones. La primera seccion, “Asignacion
de plantilla”, presenta una serie de plantillas existentes para aplicarlas al producto deseado. La segunda
seccion, “Gestion de plantilla”, permitird realizar una serie de cambios a dichas plantillas, incluyendo la

creacion de una nueva .Estos cambios se dividen en cuatro acciones:

v' Crear plantilla: se creara una plantilla con caracteristicas (color, imagenes) deseadas por el
usuario, las cuales podra observar en el instante como las va adquiriendo, esto de hace siempre

siguiendo las pautas de disefio definidas por el componente.

v Editar plantilla: se cambiaran las caracteristicas (color, imagenes) de una plantilla existente,
igualmente en ese instante el usuario podra visualizar las modificaciones que se le estén

realizando.

v Ver plantilla le permitira al usuario seleccionar una de las plantillas que existen y visualizarla a un

tamafio estandar asequible.
v' Eliminar plantilla: se eliminara la plantilla no deseada u obsoleta.

Dentro de esta segunda seccién también se podran visualizar las plantillas, tanto editadas como creadas,

para que el usuario tenga nocion de la apariencia que le dara a su producto.

2.4. Requerimientos del software

Un proceso de desarrollo de software no puede ser exitoso sin una descripcion detallada, correcta y
exhaustiva de los requerimientos, ya que es necesario saber qué debe hacer dicho sistema, ademas de

tener bien claro cuales son las expectativas del cliente con respecto al sistema a desarrollar. (23)

El propdsito fundamental de la captura de los requisitos es guiar el desarrollo hacia el sistema correcto. En
esta seccion se especifican los requisitos funcionales y no funcionales definidos para satisfacer las

necesidades del cliente.

2.4.1. Requerimientos Funcionales

Estos requisitos son las capacidades o funciones que el sistema debe cumplir. A continuacién se plantean

los mismos:

RF1 Mostrar plantillas existentes.
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RF2 Asignar plantilla.
2.1 Permitir seleccionar una plantilla para aplicar a un producto determinado.
2.2 Aplicar la plantilla seleccionada al producto deseado.
RF3 Gestionar plantillas.

3.1 Mostrar opcién para la creacion de una nueva plantilla.
3.1.1 Permitir seleccionar opcion para la creacion de plantillas.
3.1.2 Mostrar ventana y el campo de texto para introducir el nombre de la plantilla.
3.1.3 Guardar el nombre de la plantilla.
3.1.4 Mostrar ventana de creacion de plantillas.
3.1.5 Mostrar opciones para la seleccion de colores e imagenes.
3.1.6 Permitir seleccionar color para determinadas propiedades de la plantilla.
3.1.7 Permitir agregar imagenes a la plantilla segun las pautas establecidas.
3.1.8 Permitir guardar la plantilla creada.

3.2 Mostrar opcién de Gestionar plantilla seleccionada.
3.2.1 Permitir seleccionar opcién para la gestién de la plantilla seleccionada.
3.2.2 Mostrar ventana con el nombre de la plantilla que se esta gestionando.
3.2.3 Mostrar opcidn para la edicién de plantilla.
3.2.4 Permitir seleccionar la opcion para la edicion de plantillas.
3.2.5 Mostrar opciones para la seleccion de colores e imagenes.
3.2.6 Permitir seleccionar color para determinadas propiedades de una plantilla.
3.2.7 Permitir agregar imagenes a la plantilla segun las pautas establecidas.
3.2.8 Permitir guardar la plantilla editada.

3.2.9 Mostrar opcion eliminar.
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3.2.10 Permitir seleccionar la opcion para eliminar la plantilla.
3.2.11 Permitir eliminar plantilla.

RF4 Mostrar vista previa de la plantilla.

2.4.2. Requerimientos No Funcionales

Son las propiedades o cualidades que el sistema debe tener para que sea mas atractivo, usable, rapido y
confiable. Estos representan las caracteristicas del producto.

Seguidamente se muestran los requisitos no funcionales definidos por el proyecto, los cuales se pueden
encontrar en el documento "Especificacién de requisitos de El Navegante"(actualmente este documento
esta en proceso de actualizacion).

RNF1: Requisitos de usabilidad.

La utilizacion del componente por parte de los usuarios sin avanzados conocimientos de computacion, no
requiere de previa preparacion, debido al disefio sencillo y estandar que tiene. Ademas de que sera
escrita en lenguaje espafiol lo méas sencillo y asequible posible para facilitar su entendimiento por parte de
los usuarios.

RNF 2: Requisitos de fiabilidad.

La coleccién no esta disefiada para grandes redes, debido fundamentalmente a la carga de recursos
multimedia que tiene. La dimension de la red donde se use deberd estar en correspondencia con las
capacidades técnicas de la misma, y de las prestaciones que ofrezcan los equipos que la componen, ya
qgue la velocidad y la estabilidad de conexion de los clientes y las prestaciones del o los servidores
pudieran provocar fallos en las estaciones clientes y demora en la ejecucion de los productos de la
coleccion.

RNF 3: Requisitos de eficiencia.

Para la determinacién de la eficiencia deberd tenerse en cuenta la forma de uso de la coleccién, ya que

podra ser local o distribuida en la red.
e Uso local:

Requerimientos minimos de hardware: 256 MB RAM, 9 GB de HDD, 500 MHz.
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Tiempo de respuesta de una pagina: no mayor a 30 segundos.
e Usoenred:
Velocidad de conexion minima: 10 Mbit/s.
Requerimientos minimos de hardware: 128 MB RAM, 9 GB de HDD, 500 Mhz.
Cantidad maxima de maquinas conectadas: 20

Velocidad de respuesta maxima: 5 minutos (sobre todo para el caso de las paginas que
posean grandes cargas de recursos multimediales).

RNF 4: Requisitos de soporte.

Se realizard transferencia tecnoldgica de la coleccién de software. La transferencia se llevara a cabo
mediante la entrega de documentacion y codigo fuente de los diez productos, lo que permitira que se le
puedan realizar mejoras y actualizaciones del software.

RNF 5: Requisitos de restricciones de disefio e implementacion.

Los productos se implementaran como una aplicacién web, garantizandose su funcionamiento solamente
sobre el navegador Mozilla Firefox version 10.0 y sistema operativo Ubuntu en su version 10.0.4 o

superior, de forma local en cada maquina.

La facilidad de desarrollo con software libre es debido a la amplia gama de herramientas disponibles para
el desarrollo de aplicaciones web. La resolucion de pantalla a la que deben visualizarse los productos de
la coleccién es 1024 x 600 pixeles. Los contenidos de la aplicacion estaran soportados sobre una base de
datos en PostgreSQL. El framework seleccionado para el desarrollo es Symfony 1.4.3, siendo la version
utilizada compatible solamente con PHP 5. El estilo arquitectonico a emplear serd el Modelo-Vista-

Controlador y para la implementacion de las clases de la vista se usara el framework de JavaScript

jQuery.
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RNF 6: Requisitos de Interfaz.
El disefio de las interfaces debe ser amigable y sencilla.

RNF 6.1 Interfaces de usuario.

Las interfaces se desarrollaran teniéndose en cuenta elementos de las aplicaciones con tecnologia
multimedia disefiadas para escritorio y las aplicaciones web, logrando equilibrar la eficiencia del software
sobre la Web con la interactividad y el disefio visual que exige la aplicacion.

RNF 6.2 Interfaces de hardware.

El sistema podra interactuar solamente con una interfaz de hardware: la impresora.

RNF 6.3 Interfaces de software.

El sistema no tiene relacién con otras interfaces de software.

RNF 6.4 Interfaces de comunicacion.

El sistema puede ser desplegado sobre red LAN, MAN, o WAM siempre y cuando la velocidad de
conexién sea mayor a 10 Mbits.

RNF 7: Requisitos de licencia.

En el desarrollo del software no podran utilizarse componentes que no hayan sido liberados bajo licencias
de software libre, se exceptla la gestion de recursos graficos y multimediales que componen el software,
los cuales si podran ser adquiridos bajo licencias propietarias. Debera constar la licencia con la que fue
obtenido cada recurso y herramienta empleada en el desarrollo del software. La aplicacién debe ser
liberada bajo alguna de las licencias de software libre.

RNF 8: Requisitos legales, de derecho de autor y otros.

Aunque la aplicacion sea liberada bajo alguna de las licencias de software libre, deben respetarse las
licencias y condiciones legales bajo las que fueron adquiridos cada uno de los recursos multimediales, por
lo que deben ser liberados bajo distintas licencias, propietarias o no. Las medias a utilizar deben tener el
permiso legal de sus autores y su aprobacion para hacer uso de ellas. Debe mostrarse de cada media la
fuente de donde fue extraida, entiéndase, la direccidn del sitio y la fecha de consulta para el caso de las
medias libres descargadas de Internet, y el nombre del autor para las medias adquiridas por otros medios

legales.
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RNF 9: Requisitos de Estandares aplicables.

Durante el proceso de desarrollo de software cada entregable es sometido a pruebas de liberacion, en las
gue se evaltan las caracteristicas de calidad definidas por la norma ISO/IEC 9126. Para el disefio de la
Base de Datos se usara un convenio para el nombre de las tablas, asi como para las vistas y funciones
gue sean necesarias implementar. La codificacién estara basada en el estandar recomendado en el sitio
oficial de PHP vy disponible en http://pear.php.net/manual/en/standards.php. Podran realizarse las
adecuaciones gue se crean necesarias con previo acuerdo entre las partes. Los contenidos seran
almacenados utilizando el sistema de metadatos definidos por el estandar LOM, pretendiéndose en
desarrollos futuros incorporar soporte total al estandar SCORM.

RNF 10 Requisitos de portabilidad.

El componente podra ser utilizado bajo cualquier sistema operativo.

RNF 11: Requisitos de software.

Computadora Personal con navegador Mozilla Firefox 10.0.

2.5. Definicion de los casos de uso

Los CU son fragmentos de funcionalidad que el sistema ofrece para aportar un resultado de valor para sus
actores. También se definen como procesos que responden a las funcionalidades definidas en los

requerimientos funcionales. (24)

2.5.1. Actores del sistema

Son las personas (u otros sistemas) asociadas al cumplimiento de los requerimientos funcionales.

Tabla 3: Actores del sistema

Actor Descripcion

Tiene todos los permisos necesarios para
Administrador seleccionar y gestionar las plantillas que se le van

a asignar a los productos.
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2.5.2. Diagramas de casos de uso del sistema

Un diagrama de CU del sistema representa graficamente a los procesos y su interaccion con los actores.

<< |nclude==

¢ =<includes>

Administrador M

Mostrar vista previa
<<include=>

Figura 2: Diagrama de casos de uso del sistema

2.5.3. Descripcion de casos de uso del sistema

A continuacién se realiza la descripcion de los CU presentes en el Diagrama de CU del sistema, donde se
realiza un resumen de los mismos, se define su prioridad, la serie de actividades que se van a realizar por
cada uno de ellos y sus acciones en caso de que no se realice el flujo basico. Se mostrara de manera
simplificada, para verlo en su totalidad, remitirse al (Anexo 3).

Tabla 4: CU Mostrar plantillas existentes

Caso de Uso: Mostrar plantillas existentes
Actores: Administrador
Resumen: El caso de uso inicia cuando el actor selecciona la opcidon gestionar

plantillas o cuando selecciona la opcion de editar producto donde aparece

entre otras opciones la seleccion de plantillas. Luego el sistema le muestra

el listado de plantillas existentes, finalizando asi el caso de uso.
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Tabla 5: CU Asignar plantilla

Caso de Uso: Asignar plantilla
Actores: Administrador
Resumen: El caso de uso se inicia cuando el actor selecciona la opcién de editar

producto o la de crear producto donde aparece entre otras opciones la
selecciéon de plantillas. Posteriormente el sistema le dara la posibilidad al
actor de seleccionar una de las plantillas existentes y aplicarsela al producto,

finalizando asi el caso de uso.

Tabla 6: CU Gestionar plantilla

Caso de Uso: Gestionar plantilla.
Actores: Administrador
Resumen: El caso de uso se inicia cuando el actor selecciona la opcién de gestionar

plantillas. El actor puede crear, editar, ver o eliminar las plantillas deseadas. En
caso de que seleccione la opcién crear, el sistema mostrara una ventana para
introducir el nombre de la plantilla, posteriormente saldra otra ventana que le
brindara al usuario la posibilidad de seleccionar las caracteristicas deseadas de
la plantilla. En caso de que se seleccione la opcion editar, el sistema mostrara
una ventana con el nombre de la plantilla a editar y una serie de opciones para
modificar la plantilla deseada. En el caso de ver y eliminar una plantilla, en la
misma ventana del editar le brindara la posibilidad de realizar estas acciones,

terminando asi el caso de uso.
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Tabla 7: CU Mostrar vista previa

Caso de Uso:

Mostrar vista previa

Actores:

Administrador

Resumen:

El caso de uso inicia cuando el actor esta creando una plantilla o editando
alguna de las plantillas existentes; donde el sistema le muestra al usuario
en tiempo real los cambios efectuados en la apariencia de la plantilla,

finalizando asi el caso de uso.

2.6. Matriz de trazabilidad

La trazabilidad es el mecanismo que tiene como técnica separar y especificar correctamente los

requisitos, controlar su evolucion y soportar los cambios. Constituye un elemento de gran importancia ya

gue brinda mayor informacién para la comprension del problema que se esta tratando y apoya al control

de las actividades y cambios en el software durante todo el ciclo de vida. (21)

En la matriz que aparece a continuacion, un eje contiene los CU y otro los requerimientos, la trazabilidad

relaciona cada requisito del sistema con su correspondiente CU.

CU1: Mostrar plantillas existentes.

CU2: Asignar plantilla.

CU3: Gestionar plantilla.

CU4: Mostrar vista previa.

Tabla 8: Matriz de trazabilidad

Requisitos\CU Cul Cu2 CuUs3 Cu4
1 X X X

2 X X

2.1 X X

2.2 X
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3.1 X X

3.1.1 X X

3.1.2 X

3.1.3 X

3.1.4 X X
3.1.5 X X
3.1.6 X X
3.1.7 X X
3.1.8 X X
3.2 X X

321 X X

3.2.2 X X
3.2.3 X X
3.24 X X
3.25 X X
3.2.6 X X
3.2.7 X X
3.2.8 X X
3.2.9 X X X
3.2.10 X X X
3.2.11 X X X
4 X X
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2.7. Conclusiones

Al concluir el presente capitulo se lleg6é a la conclusion de que mediante la representacion del modelo de
dominio, la elaboracién de la propuesta de solucién del sistema, la obtencion de los requisitos funcionales
y no funcionales se logré esclarecer el problema que se plantea, permitiendo una mejor visualizacion del

mismo de acuerdo a las necesidades del cliente.

Toda la informaciéon expuesta y descrita en este capitulo, incluida en su mayoria en los artefactos
obtenidos, permitié determinar la estructura y organizacion del componente a desarrollar, y de esta forma
servir de apoyo para el analisis y el disefio a desarrollar posteriormente.
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Capitulo 3: Analisis y Diseifio

3.1. Introduccion

En este capitulo se elabora el andlisis del sistema propuesto, donde se define el modelo del analisis y, a
su vez, el diagrama de clases del analisis. Se elabora el disefio, donde se realizan los diagramas de
interaccion y los diagramas de clases del disefio. Se seleccionan y definen los patrones arquitectdnicos y

de disefio a emplear en el componente a desarrollar.

3.2. Modelo de Analisis

Durante el andlisis, se analizan los requisitos que se describieron en la captura de requisitos, refinandolos
y estructurdndolos. Todas estas actividades se realizan para conseguir una comprension mas precisa de
los requisitos y una descripcién de los mismos que sea facil de mantener y que ayude a estructurar el

sistema incluyendo su arquitectura.

El modelo del andlisis contiene clases del andlisis y sus objetos organizados en paquetes que colaboran
entre si. Estas clases se centran en los requisitos funcionales y son evidentes en el dominio del problema
porque representan conceptos y relaciones del dominio. Estas clases contienen atributos y entre ellas se

establecen relaciones. RUP propone clasificar a las clases en:

Tabla 9: Estereotipos de clases del analisis

Nombre Caracteristicas Representacion

) Modelan informacién que posee larga vida y
Entidad

gue es a menudo persistente.

CE_Ejemplo
Modelan la interaccién entre el sistema y sus
Interfaz
actores.
CI_Ejemplo

GESTOR DE APARIENCIAS 49



Capitulo 3: Analisis y Disefio

Coordinan la realizacién de uno o unos pocos
Control CU coordinando las actividades de los objetos O
que implementan la funcionalidad del CU. CC_Ejemplo

3.2.1. Diagramas de clases del analisis

A continuacion se muestran los diagramas de clase del analisis (DCA) para los CU del sistema:

—O O O

Cl Mostrar plantillas CC Mostrar plantillas CE Plantilla

Administrador

Figura 3: DCA Mostrar plantillas existentes

//,E"_Edlt.ar pmduc“\ / ¢ E_Plant“la

O

CE_Producto

Administrador

Cl_Crear producto

Figura 4: DCA Asignar plantilla
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—©

Cl_Crear planﬂllz\

O

Cl_Editar plantilla CE_Plantilla

_Gestionar plantilla

Cl_Ver plantilla

—©

Cl_Eliminar plantilla

Administrador

Figura5: DCA Gestionar plantilla

3.2.2. Diagramas de interaccion

En estos diagramas se muestra un patrén de interaccion entre objetos. Hay dos tipos de diagrama de
interaccion basados en la misma informacién, pero cada uno enfatizando un aspecto particular: Diagramas
de Secuencia (dimension temporal) y Diagramas de Colaboracion (dimension estructural). Ambos
diagramas son isomorfos, es decir, se puede convertir de uno a otro sin pérdida de informacién. Los
diagramas de interaccién de manera general presentan determinadas caracteristicas, a continuacion se

explican cada una de ellas:
Estos diagramas poseen ciertas caracteristicas que lo identifican:
v" Modelan el comportamiento dinamico del sistema; el flujo de control en una operacion.

v Describe la interaccion entre objetos; los objetos interactlan a través de mensajes para cumplir

ciertas tareas.

v Las interacciones proveen un “comportamiento” y tipicamente implementan un CU.

Diagramas de colaboracion

Un diagrama de colaboracién (en lo adelante DC) es una forma alternativa al diagrama de secuencia con
el cual se muestra un escenario. Este tipo de diagrama muestra las interacciones entre objetos

organizadas en torno a los objetos y los enlaces entre ellos. A continuacion se muestran algunos de los
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diagramas de colaboracion correspondientes a la solucién que se propone, donde se modela el

comportamiento del sistema en funcion de los CU, el resto se pueden observar en el (Anexo 4):

3: Buscar Listado Plantillas()
1: Listar Plantillas|) 2: Solicitar Listado Plantillas()

CC Maostrar plantillas

Cl| Mostrar plantillas . : : -
Administrador 4: Mostrar Listado Plantillas() CE Plantilla
<
Figura 6: DC Mostrar plantillas existentes
3: BuscarPlantillas(} : :
) o 6: AplicarPlantillajid ) CE Plantilla
5: SeleccionarPlantilla(id) -
2! ObtenerPlantillas()

1: EditarProducto()

>

—O O
C| Editar produto < CC Asignar plantilia \
4: MostrarPlantillas() “‘
7: GuardarAsignacion(id} ; :

CE Producto

Administrador

Figura 7: DC Asignar plantilla seccion “Editar producto”

2 var=Validardatos Plantilla)

. . & aux=Comprcbar plantilla(plantilla)
3: if{lvar) mensaje() _b

1: AddPlantilla{plantilla)
4: iffwar) WerificarExistencia(plantilla)

T 0O e o  —

‘ CC Gestionar plantillas
C| Crear plantilla

Administrador
T iflaux) mensajeEmor| )
5. ObtenerPlantillalplantilla)

9 Vista previal) * 8 if(laux) Crear plantillajplantilla)

CE Plantilla

Figura 8: DC Gestionar plantilla seccién “Crear plantilla”
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Diagramas de secuencia

Los diagramas de secuencia (en lo adelante DS) son aquellos que destacan el orden temporal de los
mensajes. A continuacién se muestran algunos de los diagramas de secuencia correspondientes a la

solucion propuesta, el resto se puede encontrar en el (Anexo 5):

N —O O O

Administrador Cl Mostrar plantillas CC Mostrar plantillas CE Plantilla
M | |

1: Listar Plantilas(} |

|
|
I
2 Bolicitar Listado Plantillas(} |

3. Buscar Listado Plantillas()

|

|

|

|

|

|

ﬁlj

4: Mostrar Listado Plantillas() J |
|

| |
| I

Figura 9: DS Mostrar plantillas existentes

r 0 06 0 O

Administrador Cl| Editar produto CC Asignar plantilla CE Producto CE Plantilla
B | |

1: EditarProductol |
[} >

2: ObtenerPlantillas()

|

| |

| |

| |
. |
|
|

3. BuscarPlantillas()

5: SeleccionarPlantillaid)

6 AplicarPlantillalid )

|
|
|
|
|
|
|
|
i bm
4: MostrarPlantilas() :
|
|
|
|
|
|
|
|

|
|
|
|
|
|
|
T 7 GuardarAsignacion(id) I
I |
I |
| |
| |

Figura 10: DS Asignar plantilla seccion “Editar producto”
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—O O O

Administrador Cl Crear plantilla CC Gestionar plantillas CE Plantilla
] |

1: AddPlantillaplantilla) |
P } FJ-

3: if(lvar) mensaje()

|
|
|
|
I
2: war=Validar datos Plantilla) |
|
|
|
I
|

4 iffvar) Verificar Existencialplantilla) |

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
- |
|

5: ObtenerPlantillal plantilla)

& aux=Comprobar plantillajplantilla)

7 iflaux) mensajeEmor()

¢

8! if{laux) Crear plantillajplantilla)

O Vista previal)

<
i T

Figura 11: DS Gestionar plantilla seccion “Crear plantilla”

3.3. Patron arquitectonico

Symfony estd basado en un patron clasico del disefio web conocido como arquitectura Modelo-Vista-
Controlador (en lo adelante MVC) (o en inglés, model-view-controller). MVC es un patrén de arquitectura
de software encargado de separar la légica de negocio de la interfaz del usuario y es el mas utilizado en
aplicaciones Web, ya que facilita la funcionalidad, mantenibilidad y escalabilidad del sistema, de forma

simple y sencilla, a la vez que permite “no mezclar lenguajes de programacién en el mismo cddigo”. (25)

MVC divide las aplicaciones en tres niveles de abstraccion: (25)

v' Modelo: representa la l6gica de negocios. Es el encargado de conectar de forma directa a los
datos con la base de datos, actuando como “intermediario”.

v' Vista: es la encargada de mostrar la informacién al usuario de forma grafica y “humanamente
legible”.

v" Controlador: es el intermediario entre la vista y el modelo. Es quien controla las interacciones del
usuario solicitando los datos al modelo y entregandolos a la vista para que ésta lo presente al

usuario.
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Para elaborar una pagina sencilla son necesarios los siguientes componentes: (26)
v' La capa del Modelo
e Abstraccion de la base de datos
e Acceso a los datos

v' Lacapa de la Vista

e Vista
e Plantilla
e lLayout

v' La capa del Controlador
e Controlador frontal
e Accioén

Symfony toma lo mejor de la arquitectura MVC y la implementa de forma que el desarrollo de aplicaciones
sea rapido y sencillo. Primeramente, el controlador frontal y el layout son comunes para todas las acciones
de la aplicacion. Se pueden tener varios controladores y varios layouts, pero solamente es obligatorio
tener uno de cada uno. El controlador frontal es un componente que sélo tiene codigo relativo al MVC, por

lo que no es necesario crear uno, ya que Symfony lo genera de forma automatica. (23)

3.4. Patrones de Diseiio

Un patrén es un par problema — solucién que se puede aplicar en nuevos contextos, conteniendo consejos
acerca de como aplicarlo en nuevas situaciones y discusiones sobre sus compromisos. Se puede afirmar

gue brindan soluciones a problemas recurrentes. (27)

Cada patrén describe un problema que ocurre una y otra vez en el entorno y describe también el nacleo
de su solucion, de forma que puede utilizarse un millén de veces sin hacer dos veces lo mismo. (Christoph
Alexander). (28)

Los patrones de disefio a emplear son:
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v' Patrones GRASP (General Responsibility Assignment Software Patterns, en espafiol Patrones de

Principios Generales para Asignhar Responsabilidades). (27)

Segun Craig Larman: “Describen los principios fundamentales de disefio de objetos y la asighacién de

responsabilidades, expresados como patrones”. (27)
A continuacién se describen los patrones GRASP utilizados:

Experto: Con la utilizacion de este patrdén se conserva el encapsulamiento, ya que los objetos se valen de
su propia informacion para hacer lo que se les pide. Se le debe asignar las responsabilidades a la clase
gue contenga la informacion necesaria para cumplir las tareas, o sea, la clase debe ser la experta en la
informacion, alentando con ello definiciones de clases sencillas y mas cohesivas, que son mas faciles de

comprender y mantener.

Alta Cohesion: En cada clase Actions se definen las acciones para las plantillas, ademas estas colaboran
con otras para realizar diferentes operaciones, o sea, en una Actions se utilizan diferentes funcionalidades

estrechamente relacionadas entre si, lo que proporciona un software flexible ante los cambios.

Controlador: Este patron ayuda a definir quién serd el responsable de atender un evento del sistema.
Asignar la responsabilidad del manejo de un mensaje de los eventos de un sistema a una clase que

represente un controlador de fachada.

v' Patrones GOF (Gang of Four, en espafiol Banda de los Cuatro).
Los patrones GOF se dividen en tres grupos de patrones:
De creacion: abstraen el proceso de creacion de instancias.

Estructurales: se ocupan de como clases y objetos son utilizados para componer estructuras de mayor

tamario.
De comportamiento: atafien a los algoritmos y a la asignacion de responsabilidades entre objetos.

Para la implementacién de la solucion propuesta se emplea el patron:
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Instancia unica (en inglés Singleton): Es un patrén creacional que garantiza que una clase sélo tenga
una instancia y proporciona un punto de acceso global a ella. Se usa cuando debe haber exactamente una
instancia de una clase y ésta debe ser accesible a los clientes desde un punto de acceso conocido. La
Unica instancia deberia ser extensible mediante herencia y los clientes deberian ser capaces de usar una
instancia extendida sin modificar su cédigo. Usa en las acciones disimiles métodos como getRequest () y
getContext (), las cuales guardan una referencia a todos los objetos del nucleo de Symfony, estos
métodos pueden ser accedidos desde la vista y desde el controlador, solo varia la forma de llamarlos.

3.5. Modelo de diseno

Es un modelo de objetos que describe la realizacion de los CU, centrandose en cémo los requisitos
funcionales y no funcionales, junto con otras restricciones relacionadas con el entorno de implementacion,
tienen impacto en el sistema a considerar. Ademas, el modelo de disefio sirve de abstraccion de la
implementacion y el cédigo fuente.

En la siguiente tabla se muestran los estereotipos utilizados en los diagramas de clases del disefio:

Tabla 10: Estereotipos

Clases Estereotipos Funcién

Server Page [SP] (en
espafiol pagina

servidora)

Representa la pagina web
que tiene el cédigo en el

servidor.

Client Page [CP] (en

espafiol pagina cliente)

Representa la pagina web

con formato HTML.

HtmlForm (en espafiol
formulario HTML).

Coleccién de elementos
de entrada que son parte

de una pagina cliente.
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3.5.1. Diagramas de clases del diseiio

A continuacién se muestran los diagramas de clase del disefio (DCD) para los CU del sistema:

Controlador
Actions
Action.class.php
+CopiarPlantillaSrequest)
+Copia(SdirOnigen, SdirDestino)
+PlantillagditcreadalSrequest)
IndexPlantillas.class.php +Plantillaeditada| Sre quest } %
D +Recibir(Sreque st) ’ ]
+EliminarPlantilla{Scarpetat ) L -
. < <<sarver pa
+MostrarPlantila(Srequest) Eack:nf
T e -
<<includ e : - -
"\:‘-" L = e<includ e
.
Symfony Subsystem
Realization Elements
Specification Elements ==link==>
N
1
: <<includ a=>
—I 1
Vista
-
L == build>> Fr—

=LSEerver page ==
IndaxPlantillasSuccess

<<cllent page>>
IndexPlantilla

Figura 12: DCD Mostrar plantillas existentes
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<<include>=

<<submit==

<ESArVEr page >
EditContenidoEducativeSuccess

. S

<<server page>> <<build>>
AddContenidoEducativeSuccess <<client page>>

AddContenidoEducative

<<html form>>
EditContenidoEducativeForm

<<html form>>
AddContenidoEducativeForm

Figura 13: DCD Asignar plantilla
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Clases java script

|
: <<submit>> AN
| #qm»
| <cinchude>>
] v
Vista
ﬁ <<build>> ‘E
<«sarver page>> —>
addPlantillasSuccess <<client page>>
<<redirect>> CrearPlantilla
<<build>> -
<<server page>> — B
«radkect> EditarPlantillasSuccess <<cliont page>>
EditarPlantilla
<<server page>>
IndexPlan ccess
[—
<<redirect>> <<build>> fﬁ
<<redirect>>  <<server page>> —
<<server page>> mostrarSu <<client page>>
GestionarPlantillaSeleccSuccess VistaPreviaPlantilla
<<build>>
<<redirect>> Q <<buid>>
<<server page>>
EliminarPlantillasSuccess <<client page>>
EliminarPlantlla <<html form>>
ElimPlantillas
<<client page>>
IndexPlantilla

Figura 14: DCD Gestionar plantilla
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El modelo de despliegue se utiliza para capturar los elementos de configuracion del procesamiento y las

conexiones entre esos elementos. También se utiliza para visualizar la distribucién de los componentes de

software en los nodos fisicos.

Dicho modelo consiste en:

v" Nodos: elementos de procesamiento con al menos un procesador, memoria, y posiblemente otros

dispositivos.

v' Dispositivos: nodos estereotipados sin capacidad de procesamiento en el nivel de abstracciéon

gue se modela.

v' Conectores: expresa el tipo de conector o protocolo utilizado entre el resto de los elementos del

modelo.

A continuacién se muestra el modelo de despliegue:

=<axecutionEnvironment>>
PC Servidor

| |SEx>

=<device>>

o HT TP ==

<<axecutionEmvironmeant=>
PC Cliente

Figura 15: Diagrama de despliegue
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Descripcion de la funcionalidad y capacidad de los nodos:

v" PC Cliente: ordenador cliente que se conecta a través de un navegador web al servidor central

donde se encuentra la aplicacion.

v' PC Servidor: servidor central, el cual tiene instalado un servidor web donde hospeda todos los

componentes necesarios para el funcionamiento del producto.
v' Impresora: dispositivo utilizado por el sistema para posibilitar la impresion de documentos.
Descripcién de elementos e interfaces de comunicacion:

v’ <<HTTP>>: representa la conexion que se va a establecer entre una PC Cliente con el servidor

central, donde se encuentra el servidor web.

3.7. Conclusiones

En este capitulo se incorporaron los diferentes artefactos pertenecientes al flujo de trabajo Analisis y
Disefio con el objetivo de flexibilizar el trabajo y darle un punto de vista légico y visible. Se analiz6 ademas
la implementacion del patron MVC que realiza Symfony, los patrones de disefio utilizados, los cuales no

permiten que el disefio y la implementacién se observe de forma desorganizada ni engorrosa.
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Capitulo 4: Implementacion y prueba.

4.1. Introduccion

En el presente capitulo se hace un andlisis de las funciones que se tuvieron que ejecutar para lograr el
desarrollo del componente. Se documenta el proceso de implementacion de los elementos que fueron
identificados en el disefio, este se describe a partir de los diagramas de componentes y despliegue, donde
se puede observar la organizacién y las dependencias logicas que existen entre los componentes del
software. Ademas se explica de forma general la integracion del componente a la coleccion y se procede a

la verificacion del funcionamiento del mismo.

4.2. Modelo de Implementacion

El propdésito de la fase de elaboracién es el establecimiento de la linea base de la arquitectura del sistema
para proporcionar una base estable al grueso del disefio y del esfuerzo de implementacién en la fase de
construccion. El flujo de trabajo de implementacién describe como los elementos del modelo del disefio se
implementan en términos de componentes, es decir, ficheros de cédigo fuente, scripts, ficheros de cédigo

binario, ejecutables y similares.

4.2.1. Diagrama de componentes

El diagrama de componentes concibe un conjunto de elementos tales como, componentes, paguetes,
subsistemas de implementacion y sus relaciones. La idea principal de emplear este diagrama es para
mostrar la estructura de nivel elevado del modelo de implementacion enfatizado en los subsistemas de

implementacion y sus dependencias.

A continuacion se presenta la distribucion de los componentes del sistema:
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Figura 16: Diagrama de componentes

Figura 17: Paquete de actions del sistema
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Figura 18: Paquete de success del sistema.

Figura 19: Paquete de archivos JavaScript

Figura 20: Paquete de archivos CSS

4.3. Verificacion del funcionamiento del componente

La realizacion de las pruebas es un elemento critico para garantizar la calidad del software y representa
una revision final de las especificaciones del disefio y de la codificacion. Las pruebas son ademas una
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actividad en la cual un sistema o componente es ejecutado bajo unas condiciones o requerimientos
especificados, los resultados son observados y registrados, y una evaluacién es hecha de algun aspecto

del sistema o componente.

4.3.1. Niveles de prueba

Entre los niveles de prueba se encuentran el nivel de pruebas unitarias, nivel de pruebas de integracion,
nivel de pruebas del sistema y nivel de pruebas de aceptacion. Una vez implementado el sistema fue
sometido a los niveles de pruebas que a continuacion se detallan, los cuales ayudaron a la deteccion de

los errores existentes.

v" Pruebas unitarias: Una prueba unitaria es una forma de probar el correcto funcionamiento de un
moddulo de cdédigo. Esto sirve para asegurar que cada uno de estos funcione correctamente por
separado. El objetivo de las pruebas unitarias es aislar cada parte del programa y mostrar que las
partes individuales son correctas. Proporcionan un contrato escrito que el fragmento de codigo
debe satisfacer. Estas pruebas aisladas proporcionan cinco ventajas basicas: fomentan el cambio,
simplifican la integracion, documentan el cédigo, separan la interfaz del codigo y hacen que los

errores estén mas acotados y sean faciles de localizar.

v' Pruebas de integracién: Pruebas integrales o pruebas de integracion son aquellas que se
realizan en el ambito del desarrollo de software una vez que se han aprobado las pruebas
unitarias. Unicamente se refieren a la prueba o pruebas de todos los elementos unitarios que
componen un proceso, hecha en conjunto, de una sola vez. Consiste en realizar pruebas para

verificar gue un gran conjunto de partes del software funcionan juntos.

4.3.2 Métodos de prueba

A continuacion se explican los dos métodos de pruebas existentes:

Prueba de caja negra: Se refiere a las pruebas que se llevan a cabo sobre la interfaz del software, por lo

gue los casos de prueba pretenden demostrar que las funciones del software son operativas, que la
entrada se acepta de forma adecuada y que se produce una salida correcta, asi como que la integridad de
la informacion externa se mantiene. Esta prueba examina algunos aspectos del modelo fundamentalmente

del sistema sin tener mucho en cuenta la estructura interna del software.
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Prueba de caja blanca: Se basa en el minucioso examen de los detalles procedimentales. Se comprueban

los caminos logicos del software proponiendo casos de prueba que examinen que estan correctas todas
las condiciones y/o bucles para determinar si el estado real coincide con el esperado o afirmado. Esto
genera gran cantidad de caminos posibles por lo que hay que dedicar esfuerzos a la determinacion de las

condiciones de prueba que se van a verificar.

Para verificar el funcionamiento del componente se utilizara las pruebas de caja negra ya que se centran

principalmente en los requisitos funcionales del software.
Para desarrollar la prueba de caja negra existen varios métodos, entre ellos estan:
(Pressman, 2005)

v' Método de particién de equivalencia: divide el campo de entrada de un programa en clases de

datos de los que se pueden derivar casos de prueba.

v Método de andlisis de valores limites: este método prueba la habilidad del programa para

manejar datos que se encuentran en los limites aceptables.

v' Método de prueba de la tabla ortogonal: es un método que permite al encargado de la prueba

validar complejos conjuntos de acciones y condiciones.

El método seleccionado para aplicar las pruebas es el de particién equivalente, para la seleccion de este
método se tuvo en cuenta que esta orientado a los requisitos funcionales del software permitiendo que se
creen juegos de datos para lograr probar a profundidad todas las funcionalidades del componente. Como
se plante6 anteriormente de este método se pueden derivar casos de pruebas que aseguren que se
detecten errores de forma inmediata. Para el desarrollo de este método se identificaron los disefios de

casos de pruebas.

4.3.3 Disenos de Caso de Prueba

Basada en la descripcién de los CU de la investigacién se generaron los disefios de casos de prueba
correspondientes, con el objetivo de comprobar que cumple con las funcionalidades descritas. A
continuacion se muestra el disefio de casos de prueba elaborado para el caso de uso Asignar plantilla, el

resto se encuentra en el Anexo 6.

Disefio de Caso de Prueba basado en el CU Asignar plantilla
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El caso de uso se inicia cuando el actor selecciona la opcion de editar producto o la de crear producto

donde aparece entre otras opciones la seleccién de plantillas. Posteriormente el sistema le dard la

posibilidad al actor de seleccionar una de las plantillas existentes y aplicarsela al producto, finalizando asi

el caso de uso.

Condiciones de ejecucion

Debe haberse generado el escritorio de trabajo del usuario autenticado, se accedié primeramente a editar

plantila o crear plantilla; y para aplicar una plantila a un determinado producto, debe haberse

seleccionado previamente la misma.

SC Asignar plantilla

Tabla 11: Escenarios para el CU Asignar plantilla

Escenario | Descripcién | Mostrar Respuesta del sistema Flujo central
EC1.1 Selecciona |V 2. En ambos casos el sistema muestra una Escritorio de
selecciona |la opcion ventana con una serie de opciones entre las Trabajo/Editar
la opcion que le cuales aparece la opcién de seleccion de producto o
que le permite plantilla, a partir de ahi muestra las plantillas Crear producto
permite editar los (Ver CU Mostrar plantillas existentes).
editar los productos o
productos o |la de crear
la de crear |un nuevo
un nuevo producto.
producto.

EC1.2 Selecciona |Seleccion |Marca la plantilla seleccionada por el actor Escritorio de
Selecciona |la plantillaa |ar plantilla | para aplicarsela al producto deseado y Trabajo/Editar
la plantilla a | aplicar al N/A permite: producto o
aplicar al producto. * Insertar Crear producto
producto. * Limpiar

 Cancelar
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EC 1.3 Selecciona Se asigna la plantilla al producto. El caso de Escritorio de
Selecciona | opcién uso termina. Trabajo/Editar
opcion Insertar. producto o
Insertar. Crear producto
EC 1.4 selecciona la Desmarca la plantilla seleccionada. Escritorio de
selecciona |opcion Permanece en esa ventana. Trabajo/Editar
la opcion Limpiar producto o
Limpiar Crear producto
EC 1.5 Regresa a la vista anterior. El caso de uso Escritorio de
selecciona |selecciona la termina. Trabajo/Editar
la opcion opcion producto o
Cancelar Cancelar Crear producto

Tabla 12: Descripcion de variables para el CU Asignar plantilla

No |Nombre de| Clasificacion Valor Descripcion
campo Nulo
1 |Seleccionar Campo de si Campo opcional que representa que
plantilla seleccion contiene todas las plantillas existentes.

Tipo seleccionable.

Ejemplo: GeoClio, EducArte.

4.3.4. Resultados obtenidos

Durante el desarrollo del componente gestor de apariencia se realizaron pruebas unitarias para ir
comprobando el funcionamiento del mismo. Estas no se planificaron ni se registraron sus resultados,
fueron haciéndose a medida que la solucion se desarrollaba. Para evaluar la solucion se realizaron varias
iteraciones donde se probd el software integramente. Prestando gran atencién a las pruebas de
integracion con vista a probar funcionalidades que relaciona al componente con la coleccion "El
Navegante". Se realizaron las pruebas a todos los casos de uso y arrojaron errores que se incorporaron al

documento de no conformidades. Se realiz6 una primera iteracion donde se detectaron diferentes tipos de

GESTOR DE APARIENCIAS 69



Capitulo 4: Implementacién y prueba

errores y se dieron solucion a algunos de ellos, posteriormente se realizé otra iteracion donde se pudo
observar como los errores detectados en la primera iteracion se erradicaron completamente.

Tabla 13: Resultado de las pruebas

Componente CuU Iteracion NC Cerrada(S) No procede
Gestor de 4 lra 6 4 0
apariencia

2da 2 2 0

4.4 Conclusiones

Se generaron diferentes artefactos como resultado de la implementacién del componente, quedando
confeccionada la vista estética del sistema. Finalmente con el empleo de las pruebas se pudo verificar el
funcionamiento del sistema, para lograr esa finalidad se llevé a cabo el disefio de casos de pruebas
definido por el método de prueba de caja negra; dichas pruebas arrojaron resultados que permitieron
conocer los errores detectados al sistema, los mismos fueron erradicados satisfactoriamente dejando listo

el software con vista a su implantacion.
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Conclusiones generales

Una vez terminado el trabajo se concluye que, mediante el empleo de la metodologia RUP se obtuvieron
los artefactos necesarios para la generacién de la documentacién del ciclo de vida completo del

componente desarrollado, lo que permitira efectuar posteriores cambios.

Ademas se desarrollé el componente que agiliza la gestion de apariencia de la coleccién "ElI Navegante"
en su version multiplataforma, dando respuesta a la necesidad que lo origind, permitiendo realizar
cambios de apariencia en un instante y brindando comodidad y flexibilidad en el trabajo de los

desarrolladores.
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Recomendaciones

A partir del trabajo realizado se sugieren las siguientes recomendaciones:

v Incluir en el componente un reporte de las plantillas existentes como por ejemplo: el nombre del
administrador que gestion6 la plantilla, fecha de la dltima gestién con el tipo de accién realizada y

otros aspectos que se deseen agregar para un mayor control de la gestion de plantillas.

v/ Permitir la creacion de plantilla con una estructura que no necesariamente esté sujeta a las pautas

establecidas por el disefio.
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Apariencia: conjunto de caracteristicas que conforman el aspecto grafico de una plantilla.

AJAX: son las siglas de Asynchronous JavaScript And XML. No es un lenguaje de programacion sino un
conjunto de tecnologias (HTML-JavaScript-CSS-DHTML-PHP/ASP.NET/JSP-XML) que nos permiten

hacer paginas de internet mas interactivas. (29)

Hipermedia: Hipertexto que no se limita a documentos escritos, sino también otros medios como

imagenes, audio y video.

Multiplataforma: Programa o aplicacion que puede utilizarse sin inconvenientes en distintas plataformas

de hardware y sistemas operativos.

Software educativo: Programa informatico disefiado con la intencién de ser utilizado en el contexto del
proceso de ensefianza - aprendizaje. Se caracteriza por ser altamente interactivo, a partir del empleo de
recursos multimedia, diccionarios especializados, explicaciones de experimentados profesores, ejercicios

y juegos instructivos que apoyan las funciones de evaluacion y diagnostico.

HTTP: Protocolo de transferencia de hipertexto (del inglés Hypertext Transfer Protocol), es el método mas
comun de intercambio de informacion en la red informatica mundial (del inglés World Wide Web),

mediante el cual se transfieren las paginas web a un ordenador.

URL: La sigla URL (en inglés Uniform Resource Locator) se refiere a la direccién Unica que identifica a un

sitio web en Internet.

Web: Es un sistema de documentos de hipertexto y/o hipermedias enlazados y accesibles a través de
Internet. Con un navegador web, un usuario visualiza paginas web que pueden contener texto, imagenes,

videos u otros contenidos multimedia, y navega a través de ellas usando hiperenlaces.

HTML: Lenguaje de Marcado de Hipertexto, es el lenguaje autoritario para crear documentos en la World

Wide Web. Define la estructura de un documento web usando etiquetas y atributos.

CSS: Lenguaje de hoja de estilo que permite que los autores y los usuarios asocien un estilo (las fuentes y

espaciado) a los documentos estructurados (documentos HTML y aplicaciones XML).
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