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Resumen

La Universidad de las Ciencias Informdticas cuenta con un sistema de identidad marcaria basado en
cinco marcas fundamentales, las cuales engloban productos de software afines a un objetivo en especifico.
En base a ello se desarrollé un sistema web que contiene las herramientas y manuales necesarios para la
adaptacion del software en implementacién a la identidad marcaria. En la presente investigacion se pretende
desarrollar un generador de interfaces web que contenga componentes asociados a la identidad marcaria de
los productos de la Universidad. EI mismo esta disefiado en base a la metodologia de desarrollo de pro-
gramacion extrema e implementado en una arquitectura basada en componentes. Las tecnologias a utilizar
estaran centradas en el framework de presentacion Bootstrap 4.0, con componentes web encapsulados con
programacién TypeScripts y JavaScript. Finalmente, se realiza la validacién del sistema, mediante pruebas

de aceptaciéon como método principal que propone la metodologia de desarrollo.
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Introduccion

El acelerado desarrollo de las Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones (TIC) , juega un
papel protagonista en muchas de las esferas de la vida cotidiana del hombre. Estas han transformado la
manera de trabajar y gestionar los recursos, convirtiéndose en un elemento clave para que la labor del
hombre sea mds productiva.

Dentro de las TIC, la industria del software alcanza una posicién privilegiada por su capacidad de contro-
lar o hacer accesibles los adelantos electrénicos. La industria de las TIC est4 sujeta al desarrollo econémico
de cada nacién. Cuba no esta exenta de estos adelantos tecnoldgicos, ya que realiza importantes acciones en
torno a las nuevas tecnologias, debido a que esta, es una industria que marca y determina las pautas para el
desarrollo futuro del pais.

La Universidad de las Ciencias Informéticas (UCI) como parte de su objetivo fundamental para lograr
la informatizacién de la sociedad cubana, ha desarrollado diferentes productos de software enfocados cada
uno en las diferentes ramas de la economia del pais. Todos estos productos necesitan ser ajustados a una
identidad donde sea posible categorizarlos, catalogarlos e identificarlos por el cliente o la institucién que los
vaya a utilizar.

Para lograr una estandarizacién en la identificacién de los productos, logotipos o estilos, la universidad
propone una solucién basada en cinco marcas fundamentales: Xavia, Xauce, Xilema, Xedro y Xabal, las
cuales difieren en cuanto a temdtica y disefio. Xavia engloba todos los productos asociados a la rama de la
salud. Xauce incluye los productos referidos a sistemas de educacién. Xilema aborda los software referidos
a los servicios telemdticos. Xedro contiene los productos dirigidos a empresas e industrias. Mientras que
Xabal posee como linea de productos, todo lo referido a tematicas de administracion publica.

A partir de lo anteriormente planteado, se desarroll6 el sistema web Estrategia Marcaria de los productos
UCI que facilita la modificacion estética de elementos asociados al producto, tales como, un generador de
logotipos y soportes promocionales. Todos los productos desarrollados en la universidad, ya sean aplicacio-
nes web o de escritorio, deben utilizar dicha identidad marcaria. De esta forma, se logra una linea de estilo
unificada, regida bajo las normas establecidas para los productos desarrollados por la UCI. Este sistema

cuenta las siguientes limitaciones:

e Dentro del sistema, se encuentran disponibles ejemplos de las interfaces que cumplen con los estdnda-
res establecidos para las marcas. La tecnologia utilizada para la implementacion de estos prototipos no

se ajusta a las tendencias actuales y presenta problemas de compatibilidad con la linea de desarrollo
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INTRODUCCION

que se estd llevando a cabo en la universidad. Esto trae consigo, que en el caso de las aplicaciones web
existan problemas de compatibilidad, ya que los elementos que conforman estas interfaces se desarro-
llaron en la versién 2.0 del framework Bootstrap. Los nuevos proyectos a desarrollar por los centros
de produccion, realizan una actualizacion de la tecnologia a utilizar por lo que no resulta concordante
con el sistema actual de identidad marcaria.

Provee un conjunto de manuales distribuidos por cada una de las marcas, donde se explican las pautas
de disefio de cada uno de los componentes que deben formar parte del producto final. Esta practica
dificulta el trabajo de disefio web, puesto que los manuales son extensos y de complejo entendimiento
para usuarios con poca practica en esta rama.

Los prototipos de ejemplos expuestos en el sistema, no permiten obtener el cédigo fuente de las
plantillas predefinidas. Esto dificulta al equipo de desarrollo obtener dichas plantillas para su uso
posterior, teniendo que disefiar manualmente las interfaces para sus proyectos, lo que conlleva un

mayor esfuerzo por parte de los desarrolladores.

Teniendo en cuenta la situacién problemadtica anteriormente descrita, se define como disefio tedrico de

la investigacion:

Problema de la investigacion: ;Cémo contribuir a la generacién de interfaces, para el disefio de
aplicaciones web, que apliquen la identidad marcaria de la Universidad de las Ciencias Informéticas?
Objeto de estudio: Generacién de interfaces graficas en el desarrollo de aplicaciones web.

Objetivo general: Desarrollar un sistema que permita la creacién de interfaces web que hagan uso de
la identidad marcaria de la Universidad de las Ciencias Informadticas.

Campo de accion: Generacion de interfaces graficas en el desarrollo de aplicaciones web basadas en

identidades marcarias de la Universidad de las Ciencias Informaticas.

Para cumplir con las exigencias de la investigacion, se definen un conjunto de tareas que marcan el ca-

mino de la misma. Estas se exponen a continuacion:

Tareas de la investigacion:

. Elaboracién del marco tedrico de los principales conceptos asociados a la generacion de interfaces

para aplicaciones web.

2. Identificacion de las principales tecnologias para la generacién de interfaces para aplicaciones web.

Realizacién del andlisis y disefio de la aplicacion.

4. Implementacién de un Generador de plantillas web que permita la creacién de interfaces haciendo uso

5.

de la identidad marcaria UCI.

Validacién de la herramienta propuesta a través de los métodos definidos en la investigacion.

En la investigacion se destaca la utilizacién de los siguientes métodos tedricos:

Frank Antonio Lépez Acosta 2



INTRODUCCION

¢ Analitico-sintético: Se utiliza este método cientifico de investigacion para poder descomponer el pro-
blema en partes mds concretas, llegar a conclusiones més especificas y lograr la correcta integracion
y comunicacién entre las mismas. La investigacion, partird del anélisis de la Web 2.0 y los sistemas
gestores de contenidos, como base para lograr el entendimiento de los generadores de interfaces web.

o Andlisis historico-légico: El mismo fue seleccionado para llevar a cabo un andlisis valorativo de
la bibliografia existente, asi como para conocer las tendencias actuales en cuanto a la generacion
de interfaces web. Se analiza el estado del arte existente respecto a la problematica planteada, se
selecciona la bibliografia asi como las herramientas y tecnologias més utilizadas para este fin.

¢ Inductivo-deductivo: El cual permite reflejar los elementos comunes entre las teméticas estudiadas,
establecer generalizaciones y analizar cada uno de los detalles hasta establecer las relaciones existen-
tes entre los mismos. Para ello, se realiza el estudio de los sistemas homdlogos que basan su negocio
en la generacién de interfaces web.

e Modelacion: Utilizado para elaborar los diferentes modelos definidos en la metodologia escogida y

que sirven de guifa durante el desarrollo del generador de interfaces web.
Los métodos empiricos utilizados para obtener informacién sobre el objeto de estudio fueron:

e Consulta bibliografica: Permite la elaboracion del marco tedrico de la investigacion fundamentada
por la informacién consultada referente a conceptos asociados a la generacion de interfaces web.

e Observacion cientifica: Utilizado con el objetivo de conocer cémo estdn estructurados los sistemas
generadores de interfaces web utilizados actualmente.

o Pruebas de validacién: Confirma la veracidad y utilidad del generador de interfaces web. Para ello,
se realizan las pruebas que propone la metodologia de desarrollo seleccionada, como las pruebas de

aceptacion.

El trabajo de diploma se estructura de la siguiente forma:

Capitulo 1: Fundamentacion tedrica:
En este capitulo se hace referencia a los conceptos y definiciones de la investigacion. Se realiza el estudio
de los sistemas homologos generadores de interfaces web, ademds de llevar a cabo la definicion de las he-

rramientas y tecnologias a usar, asi como la seleccidn de la metodologia de desarrollo de software.

Capitulo 2: Caracteristicas y diseiio del sistema:
En dicho capitulo ademds de una descripcién de la solucién propuesta, se detalla el andlisis y disefio de la
misma, definiendo los requerimientos identificados con el cliente. Ademas se especifican los distintos pa-

trones de disefio y el patrén arquitectonico a utilizar.

Capitulo 3: Implementacion y prueba del sistema:

El capitulo hace alusién en una primera parte al proceso de implementacién de la herramienta, reflejando
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INTRODUCCION

el cumplimiento de los requerimientos funcionales propuestos, para luego describir el proceso de prueba de

cada una de las funcionalidades implementadas a partir del disefio de casos de pruebas.

Por tltimo, se exponen las conclusiones y recomendaciones derivadas de la investigacion, las referencias
bibliograficas, asi como los anexos que apoyan la comprension y dan informacion adicional sobre el trabajo

realizado.
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capituLo 1

Fundamentacidn tedrica

1.1. Introduccion

En el presente capitulo, se lleva a cabo un estudio sobre los conceptos méds importantes referentes al
tema de la investigacion. Se abordaron los principales conceptos y definiciones de la Web 2.0 y los Sistemas
Gestores de Contenidos (CMS), para lograr definir la concepcion de los generadores de interfaces web. Se
realiza un estudio de los sistemas homélogos que basan su negocio en el problema de la investigacién y tam-
bién, se definen las herramientas y tecnologias que serdn utilizadas en la soluciéon. Ademads, se selecciona la

metodologia de software para el desarrollo.

1.2. (Qué esla Web 2.0?

La Web 2.0 es la transicién que se ha dado de aplicaciones tradicionales, hacia aplicaciones que funcio-
nan a través de la web, enfocadas al usuario final. Se trata de aplicaciones que generen colaboracion y de
servicios que reemplacen las aplicaciones de escritorio. Bdsicamente se ha reinventado lo que era el Internet,
y es que cuando la web inicid, se encontraba en un entorno estético, con piginas que sufrian actualizaciones

y no tenian interaccién con el usuario (Van Der Henst, 2005).

El término Web 2.0 est4 asociado a aplicaciones web que facilitan el compartir informacién, la inter-
operabilidad, el disefio centrado en el usuario y la colaboracién en la World Wide Web (WWW, por sus
siglas en inglés). Un sitio web 2.0 permite a los usuarios interactuar y colaborar entre si, como creadores de
contenido, generado por usuarios en una comunidad virtual, a diferencia de otros donde los usuarios se limi-
tan a la observacién pasiva de los contenidos que se han creado para ellos (ROMANI y KUKLINSKI, 2008).

Esta evolucién en la web pasa al usuario a un primer plano en cuanto al enfoque del software, logrando a

través de Internet proveer servicios alojados en la web. Las redes sociales y blogs son medios por los cuales,

Frank Antonio Lépez Acosta 5



CAPITULO 1. FUNDAMENTACION TEORICA

los internautas aportan contenido a Internet y facilitan la creacién de los mismos, aportando interoperabili-
dad y logrando compartir informacién. Por otra parte, otorga la posibilidad de acceder a herramientas utiles

sin necesidad de tenerlas instaladas en su ordenador.

La Web 2.0 se caracteriza por la participaciéon del usuario como contribuidor activo y no solo como
espectador de los contenidos de la Web (usuario pasivo). Segtn (Vallés, 2011), los tipos de aplicaciones que

componen este nuevo estandar en Internet son las siguientes:

e Blogs colaborativos.
e Redes sociales.
e Sistemas Gestores de Contenidos (CMS).

e Aplicaciones web dindmicas.

Entre las aplicaciones mostradas anteriormente, se analizaran los CMS como aplicaciones que permiten
la creacién y administracion de contenidos por medio de paginas web. Esto lograria una mejor comprension

de la fundamentacion tedrica, logrando situar estos conceptos en el tema de la investigacion.

1.2.1. Sistemas de gestion de contenidos (CMS)

Desde el afio 2000 se ha producido una convergencia entre las plataformas, de forma que pueden en-
contrarse actualmente soluciones que pretenden ser globales y ofrecer soporte a todo el proceso de gestion
de informacién en una organizacion. Las herramientas para este trabajo han recibido la denominacién de
CMS, y se han integrado con los sistemas de gestion documental y con los de recuperacioén de informacion
(Tramullas y Garrido, 2006).

Un CMS es una herramienta que permite a un editor crear, clasificar y publicar cualquier tipo de in-
formacion en una pagina web. Los CMS trabajan de modo tal que el editor actualiza una base de datos,
incluyendo nueva informacién o editando la existente, segiin (Cuerda y Minguillén, 2004). Por lo tanto, el
gestor de contenido es una aplicacién informética usada para crear, editar, gestionar y publicar contenido di-
gital multimedia en diversos formatos. El gestor de contenidos genera paginas web dindmicas interactuando
con el servidor web para generar la pigina web bajo peticién del usuario, con el formato predefinido y el

contenido extraido de la base de datos del servidor.

Esto permite gestionar, bajo un formato estandarizado, la informacién del servidor reduciendo el costo
de gestidn del portal con respecto a un sitio web estético, en el que cada cambio de disefio debe ser realizado
en todas las paginas web, de la misma forma que cada vez que se agrega contenido tiene que maquetarse
una nueva pagina HyperText Markup Language (HTML, por sus siglas en inglés) y subirla al servidor web.
Bajo este concepto, es posible definir los generadores de interfaces web, ya que se han abordado aspectos

esenciales para comprender su procedencia y concepcion.
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1.2.2. ;Qué es un generador de interfaces web?

Un generador de interfaces web es una version simplificada de los CMS. Mientras que los sistemas
clasicos de gestion de contenido se usan para el mantenimiento y gestién de grandes paginas web, los ge-
neradores de interfaces web estdn pensados para proyectos web, en los cuales el disefiador del proyecto no
tiene que tener conocimientos de programacién, logrando alcanzar una interfaz web funcional (J. Garcia,
2014).

El generador de interfaces o software generador de interfaces es una herramienta para desarrollar pagi-
nas web, correos electrénicos y plantillas para documentos, sin tener que hacer el formato manualmente o
escribir lenguaje mediante c6digos de programacién. Esta herramienta proporciona una interfaz grafica del
usuario, Graphical user interface (GUI, por sus siglas en inglés) para fines de disefio y produce una fuente
de cédigo o formato estructurado para paginas web, correos electrénicos o documentos (Quevedo Ortiz et
al., 2013).

El generador de interfaces es una herramienta, para desarrollar paginas web y plantillas para documen-
tos sin tener que hacer el formato manualmente o escribir lenguaje mediante cédigos de programacion. Esta
herramienta proporciona una interfaz grafica del usuario para fines de disefio y produce una fuente de cédigo

o formato estructurado para paginas web (Bolagay y Andrés, 2015).

Por lo expuesto anteriormente, se llega a la conclusién, de que un generador de interfaces web es una
herramienta capaz de brindar la posibilidad de crear y disefiar un prototipo web sin poseer conocimientos
previos de programacion, a través de una interfaz amigable y de fAcil interaccidn para el usuario. En el caso
del objeto de estudio, es imprescindible contar con componentes asociados a la identidad marcaria de los
productos UCL.

1.2.3. Tipos de generadores web

Existen generadores de piginas web que estin alojados en el sistema del proveedor que los ofrece y, por
otra parte, existen también generadores de paginas web que deben instalarse como software en un ordenador.
Ambas variantes presentan ventajas e inconvenientes: mientras que la opcién de instalacién suele tener un
funcionamiento mds rapido; la opcién de hosting online (alojamiento en linea) implica que puede acceder
en cualquier momento desde cualquier lugar. Con el rdpido incremento y mejora del acceso a Internet, las
herramientas en linea estdn ganando popularidad, esta es la razén por la que el estudio de los sistemas

homdlogos se centra en las soluciones en linea (J. Garcia, 2014).
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1.3. Sistemas homologos estudiados

Para realizar el estudio de los sistemas homdlogos se visitaron varios sitios teniendo en cuenta diferentes
caracteristicas. Estos sitios especializados son los mds utilizados a nivel internacional segtin Google Trends,
herramienta con la cual es posible determinar las actuales tendencias de este negocio en Internet, asi co-
mo el nivel de usuarios que acuden a estas. Para profundizar en el impacto de este tipo de herramienta en
particular, se analizardn las estadisticas del mismo en cuanto a busquedas globales por paises referentes al
término de generadores de interfaces web, torndndose de color azul los paises con mds biisquedas en estos

términos.

Figura 1.1. Bisqueda de generadores web por paises (Fuente: Google Trends).

En la imagen que se muestra a continuacién, se puede apreciar el nimero de bisquedas del término

generadores de interfaces web en cuanto al tiempo.

Interest over time <

Figura 1.2. Bisqueda de generadores web en linea de tiempo (Fuente: Google Trends).

Al analizar las figuras anteriores se puede constatar que este tipo de herramientas es popular en paises
con alto desarrollo tecnoldgico y estd siendo una de las opciones mas buscadas debido a las ventajas que

ofrecen. A continuacidn, se tomaron muestras de estas bisquedas y se seleccionaron las seis herramientas
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generadores de interfaces web mds populares.

1. Adobe Dreamweaver (www.dreamweaver.com)

Adobe Dreamweaver es un editor que permite crear paginas compatibles con teléfonos méviles y table-
tas, ademads de sitios web tradicionales, gracias a sus avanzadas funciones responsive. Segtin (PASCUAL,
2008), cuenta con las herramientas fundamentales para todas las tecnologias utilizadas actualmente en la

web y se puede actualizar en linea.

La ventaja de este editor, radica en las posibilidades que brinda de ampliacion y personalizacion, puesto
que en este programa sus rutinas (como la de insertar un hipervinculo, una imagen o afiadir un compor-
tamiento) estdn hechas en Javascript-C, lo que le ofrece flexibilidad en estas materias. Esto hace que los
archivos del programa no sean instrucciones de C++, sino rutinas de Javascript que hace que sea un pro-
grama fluido. Todo ello permite que programadores y editores web hagan extensiones para su programa y

conformen su disefio.

2. Incomedia WebSite (www.incomediawebsite.com)

WebSite propone una interfaz renovada y afiade funciones enfocadas en el terreno del disefio web. Segtin
(Montafiés, 2011), las paginas generadas con WebSite son responsive y se adaptan a cualquier dispositivo,
ya sean computadoras de escritorio, portitiles, méviles o tabletas. La sencillez de uso, es una de sus caracte-
risticas destacables, con la posibilidad de crear desde paginas personales o blogs hasta tiendas para comercio

electrénico seguros. El alojamiento es otro de los servicios ofrecidos por esta herramienta.

Ofrece adaptabilidad a los diferentes perfiles de usuario, incluyendo a aquellos que no tienen ningin
conocimiento de programacién o disefio web y el perfeccionamiento de la interfaz de usuario enriquecida.
También, destacan la plena compatibilidad con HTMLS5 que garantiza la adaptacion a cualquier tipo de dis-

positivo mévil y la cuidada introduccién de las redes sociales

3. Avanquest WebEASY Professional (www.avanquestwebeasy.com)

WebEasy se adapta a los estdndares actuales de la web y proporciona més de 1.000 combinaciones con
sus plantillas incluidas. Segtin (O. Garcia, 2009), este software cuenta con una interfaz WYSIWYG y per-
mite la ediciéon de HTML. Ofrece més de 600 plantillas para personalizar y es una aplicacién de disefio web
funcional y fécil de usar, con médulos integrados para Google Maps®, YouTube®), Facebook®), Flickr® y

numerosas aplicaciones sociales.
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En las partes negativas, es un programa simple y con una interfaz exclusiva. Sobre todo, a la comunidad
de desarrolladores puede resultarle complejo para sus implementaciones, porque no ofrece ninguna utilidad
que permita a los usuarios que si tienen conocimientos de HTML y otros lenguajes mantener un control
adicional sobre el resultado final (O. Garcia, 2009).

4. Magix Web Designer (www.magixwebds.com)

Con dos productos en su gama de programas de disefio web, el fabricante aleman Magix cuenta con
una gran reputacion para la creacién de productos multimedia. Magix Web Desingner y su versién Premium
incluyen galerias web y elementos de disefio para facilitar el proceso de creacién. Segtin (Onieva Garcia,
2010) la meta de este software es conseguir generar una web lista en poco tiempo. Sus funciones inclu-
yen edicion basica de imagenes, adaptacién a distintos formatos de dispositivos o integracién con archivos
multimedia y redes sociales.

Se compone la pagina de forma intuitiva y cada objeto se puede mover, trasladar, girar y editar propieda-
des. Se puede trabajar con formas, capas (que se pueden ordenar por profundidad) y maneja transparencias.

Ademads, puedes exportar el resultado a HTML, con las correspondientes hojas de estilo y scripts.

5. Google Sites (www.googlesites.com)

Google Sites, es el creador de sitios de Google, permite la creacion, modificacion y extension de paginas
web. Segin (Bailén y Bernabeu, 2011), Google Sites se ha convertido en una plataforma popular para crear
sitios de intranet y sitios escolares. Es una solucion gratuita y ofrece algo mds que crear paginas web. Con
opciones para organizar reuniones, compartir informacién y colaborar en proyectos.

Cuenta con ventajas significativas tales como que no requiere programaciéon como el HTML o Casca-
ding Stylesheets (CSS, por sus siglas en inglés). Aunque se puede editar directamente parte del cédigo, la
integracién de contenidos no requiere contar con estos conocimientos. Dispone de plantillas y f4cil creacién
de las mismas. Provee fécil manejo de archivos adjuntos a través de Google Drive y ficil integracién de
contenido multimedia (videos, documentos, hojas de célculo y presentaciones del ambiente Google Docs,

Google Fotos y herramientas de iGoogle).

6. Axure RP Pro (www.Axure.com)

Es una herramienta que esta dirigida tanto a la creacién de aplicaciones web como de escritorio. Es
facil comenzar a trabajar con Axure, ya que es intuitiva y es posible comenzar a producir sin necesidad de
seguir un manual. Una de sus caracteristicas fundamentales, es que genera prototipos HTML de sitios web
sin necesidad de ningin tipo de codificacién (Axure, 2012).

El software esta disponible en el mercado en dos versiones: Standard y Axure RP Pro. Ambas versiones
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son de pago, pero es posible obtener una versién prueba por 30 dias.

7. Wix (www.wix.com)

Wix.com es una plataforma para el desarrollo web basada en la nube que fue desarrollada y populari-
zada por la compafifa Wix. Segun (Padilla Carrascal, 2016) permite a los usuarios crear sitios web HTMLS5
y sitios moéviles a través del uso de herramientas de arrastrar y soltar en linea. Los usuarios pueden agregar
funcionalidades como plug-ins, e-commerce, formularios de contacto, marketing por correo electronico, y

foros comunitarios con sus sitios web utilizando aplicaciones desarrolladas por Wix y de terceros.

Wix es construido en un modelo de negocio freemium, ganando sus ingresos a través de actualizaciones
premium. Los usuarios deben comprar paquetes premium para conectar sus sitios a sus propios dominios,
eliminar los anuncios Wix, aiadir capacidades de comercio electrénico o comprar almacenamientos de da-

tos y ancho de banda adicionales.

1.3.1. Conclusiones del estudio

En el estudio realizado sobre generadores de sistemas web se analizaron diversas caracteristicas impor-
tantes que deberian estar presentes dentro de estos sistemas homoélogos. A continuacién, se muestra una
tabla comparativa con los resultados, en la cual se comparan estos sistemas dependiendo de caracteristicas
previamente definidas tales como las posibilidades de obtener una interfaz adaptativa, si es un software libre
o de pago, la capacidad de integracién con otras herramientas que formen parte del hilo de desarrollo, asi

como si es un sistema web o de escritorio.
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Aplicaciones Pantalla Software Libre Integracion Sistema web Gratuita
adaptativa

Adobe Si NO Sl NO NO

Dreamweaver

cc 2017

Incomedia Sl NO NO NO NO

WebSite X5 v14

Avanquest Sl NO NO NO NO

WebEASY

Professional

MagixWeb Sl NO Sl NO NO

Designer

Google Sites Sl NO Sl Sl NO

Axure RP Pro Sl NO Sl NO NO

Wix Sl NO Sl Sl Sl

Figura 1.3. Comparativa entre sistemas homologos (Fuente: Elaboracién propia).

El estudio realizado sobre los sistemas generadores de interfaces web, destaca que los mismos son

privativos (no existen variantes de cddigo abierto que cuenten con soporte y disponibilidad en el panorama

actual) por lo que se hace necesario realizar un pago previo para acceder a la totalidad de sus funcionalidades.

No se tiene acceso al cédigo fuente, ya que las interfaces generadas son hospedadas dentro de la misma

herramienta, por lo que también los datos e informacién se alojan fuera del control del usuario. En otros

casos, se ajustan solo a las necesidades y caracteristicas de las instituciones que los desarrollaron, o no estan

orientados a todo tipo de usuarios.

El sistema que cumple con la mayoria de las condiciones necesarias para la investigacién es Wix. Es el

mas buscado por paises como muestra la siguiente figura:
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-

Figura 1.4. Bisqueda del término Wix por paises (Fuente: Google Trends).

Ademas, es el mds buscado en comparacién con los otros sistemas homdélogos, como muestra la siguiente
figura. El término Wix es representado por la linea de tiempo de color azul, Axure RP Pro representado por

la linea roja y los restantes por la linea de color verde y violeta.

I- MMMMMMWW

Figura 1.5. Comparacion de bisquedas del término Wix en linea de tiempo (Fuente: Google Trends).

Este sistema estd entre los mejores disponibles en la web siendo el generador web mads utilizado y bus-
cado por la mayoria de los paises y en pleno ascenso en cuanto a consultas mensuales. La opcién de cuenta
gratis le permite a los usuarios crear y hospedar profesionales sitios web sin costo. No se necesita saber
codificar o programar para disefiar un sitio web personalizado, debido a que sus herramientas interactivas
facilitan el trabajo. Y el nivel totalmente gratuito te permite construir y hospedar un sitio indefinidamente
sin costo.

Sin embargo, ofrece desventajas significativas tales como que no existe manera de ver las estadisticas
del sitio generado. El paquete gratuito de Wix, trae consigo la presencia de anuncios publicitarios, si bien,
es comun en muchos de los generadores web, en Wix los mismos, cuentan con un tamafio prominente y una
politica agresiva de publicidad.

En conclusion, este sistema no solucionaria el problema de la investigacion debido a que provee acceso a
un gran nimero de funcionalidades gratuitas, sin embargo, para acceder a la totalidad de sus funcionalidades
se necesitaria ser usuario Premium mediante un pago. Ademads, no es un sistema de software libre, lo cual

es un aspecto fundamental en la linea de desarrollo llevada a cabo en la universidad y en el pafs.
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En cambio, el generador de interfaces web para la identidad marcaria de los productos UCI se centra en
ofrecerle al desarrollador una herramienta donde pueda disefiar y realizar un prototipo de interfaz que posea
todas las caracteristicas estéticas asociadas a las marcas establecidas por la universidad.

A partir del estudio de los generadores web homdlogos, se concluyd que estos poseen caracteristicas
comunes en cuanto a funcionalidades y servicios. En base a esto, se determinaron caracteristicas afines con

el posible disefio del generador de plantillas web para la identidad marcaria de los productos UCI.

Barras de navegacion: es practicamente constante el uso de barras de navegacion ya que promueve un
disefio simple y practico, que facilita la unificacién del contenido disponible para el usuario al momento de

disefar su plantilla web.

Enlace especifico para generar web: es un elemento fundamental que guia al usuario directamente al

generador evitando confusiones entre otros elementos contenidos en la pagina principal del sitio.

Exportadores de cédigo: es una funcionalidad recurrente ya que ofrece la posibilidad al usuario de

obtener el codigo fuente para su posterior desarrollo en caso de que utilice otras herramientas de trabajo.

Componentes web editables en cuanto al tema del disefio: ofrece la posibilidad al usuario de perso-

nalizar algunas caracteristicas de los componentes web a seleccionar.

1.4. Metodologia de desarrollo de software

Las metodologias de desarrollo de software son un conjunto de técnicas, procedimientos y herramientas
que ayudan a los desarrolladores a realizar un nuevo producto. Indican paso a paso todas las actividades a
realizar para lograr el producto informético deseado, sefialan ademads el papel que tendrédn las personas que

estaran presentes en el desarrollo de las actividades (Letelier, 2006).

El desarrollo de software es un proceso dificil y lleno de riesgos donde la metodologia define quién
debe hacer qué, cudndo y cémo debe hacerlo. El fracaso en el desarrollo de un sistema estd estrechamente
relacionado con una mala seleccién de la misma, por lo cual este proceso debe llevar un anélisis previo y

exhaustivo por parte del equipo de desarrollo (D. Gutierrez, 2011). Estas se clasifican en dos grupos:

e Tradicionales: Se centran en la definicidn detallada de los procesos y tareas a realizar, herramientas
a utilizar, y requiere una extensa documentacion, ya que pretende prever todo de antemano. Este tipo
de metodologias son mds eficaces y necesarias cuanto mayor es el proyecto que se pretende realizar
respecto a tiempo y recursos que son necesarios emplear, donde una gran organizacion es requerida
(Expésito, 2008).
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e Agiles: Orientadas a la interaccién con el cliente y el desarrollo incremental del software, mostrando
versiones parcialmente funcionales del producto al cliente en intervalos cortos de tiempo, para que

pueda evaluar y sugerir cambios segin se va desarrollando (Pérez, 2011).

1.4.1. Metodologias tradicionales

Entre las metodologias tradicionales mas populares se encuentra Rational Unified Process (RUP, por sus
siglas en inglés), que centran su atencién en mantener una documentacion exhaustiva del proyecto y cumplir
con el plan previsto y definido con precision en la fase inicial del desarrollo del proyecto. Las metodologias
tradicionales suelen enfatizar en la documentacion, la planificacién y el seguimiento riguroso de multiples

actividades (Tinoco Gémez; Rosales Lopez y Salas Bacalla, 2010).

RUP
Es una metodologia de desarrollo de software que intenta integrar todos los aspectos a tener en cuenta du-
rante el ciclo de vida del sistema, con el propésito de abarcar grandes o pequeios proyectos de software.
Proporciona un acercamiento a la asignacion de tareas y responsabilidades en una organizacion de desarro-
llo. Su objetivo es asegurar la produccion de software de alta calidad, que se ajuste a las necesidades de sus
usuarios finales. Provee herramientas para los pasos del desarrollo y la documentacién de ayuda para sus
clientes (A. Martinez y R. Martinez, 2014).

MSF
Microsoft Solutions Framework (MSF, por sus siglas en inglés) es una metodologia eficaz para las organi-
zaciones que desean desarrollar de manera rdpida soluciones tecnoldgicas de alta calidad y relevantes para
el negocio. Su flexibilidad permite adaptarlo de manera sencilla a la mayoria de proyectos tecnolégicos, lo

que ayuda a los equipos a comunicarse y coordinar las actividades mds importantes (Turner, 2006).

1.4.2. Metodologias agiles

Existen diversas metodologias que coinciden en llamarse metodologias 4giles, y aunque entre ellas com-
parten muchas caracteristicas, tienen también diferencias significativas. A continuacién, se presentan algu-

nas de las metodologias 4giles mds representativas.
SCRUM:

Define un marco para la gestién de proyectos, que se ha utilizado con éxito durante los tdltimos 10 afios.
Esté especialmente indicada para proyectos con un rapido cambio de requisitos. Sus principales caracteristi-
cas se pueden resumir en dos. El desarrollo de software se realiza mediante iteraciones, denominadas sprint,
con una duracion de 30 dias. El resultado de cada sprint es un incremento ejecutable que se muestra al clien-

te. La segunda caracteristica importante son las reuniones a lo largo del proyecto. Estas son las verdaderas
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protagonistas, especialmente la reunién diaria de 15 minutos del equipo de desarrollo para coordinacién e

integracion (Schwaber, 2013).
eXtreme Programming (XP):

Los principios y précticas son de sentido comun pero llevadas al extremo, de ahi proviene su nombre.
Kent Beck, el padre de Extreme Programming (XP, por sus siglas en inglés), describe la filosofia de XP
sin cubrir los detalles técnicos y de implantacion de las practicas. La programacién extrema se diferencia
de las metodologias tradicionales principalmente en que pone mds énfasis en la adaptabilidad que en la
previsibilidad. Los defensores de la XP consideran que los cambios de requisitos sobre la marcha son un
aspecto natural, inevitable e incluso deseable del desarrollo de proyectos. Creen que ser capaz de adaptarse
a los cambios de requisitos en cualquier punto de la vida del proyecto es una aproximacion mejor y mas
realista que intentar definir todos los requisitos al comienzo del proyecto e invertir esfuerzos después en
controlar los cambios en los requisitos. A continuacién se presentan las caracteristicas esenciales de XP

organizadas en los tres apartados siguientes: historias de usuario, roles y proceso (Letelier, 2006).

1.4.3. Seleccion de la metodologia a utilizar

Luego de analizar las caracteristicas de las metodologias mencionadas anteriormente, se selecciona XP

para que guie el proceso de desarrollo, debido a que:

e Es la que mejor se ajusta a las necesidades del proyecto en cuanto a recursos técnicos, humanos y
tiempo de desarrollo.

o Elequipo de trabajo es pequefio y el cliente forma parte de mismo, lo cual mitiga los riesgos y aumenta
la probabilidad de éxito.

e Es adecuada para proyectos con requisitos imprecisos y cambiantes como es el caso de la investiga-
cién.

e Permite que en cualquier momento del proceso de desarrollo de la aplicacién, se pueda regresar a

operaciones anteriores sin afectar el ciclo de vida del software.

1.5. Herramientas y tecnologias

A continuacién, se describiran las tecnologias a emplear, las cuales serdn seleccionadas a partir de las
ventajas que estas puedan ofrecer para conformar la solucién. Se seleccionardn los lenguajes de programa-
cion a utilizar y el framework web. Ademas, en este apartado se seleccionardn las herramientas mediante
las cuales se llevard a cabo la implementacién de la solucién. Se tendrd en cuenta el entorno de desarrollo

integrado a utilizar, asi como las herramientas de ingenieria de software.
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1.5.1. Lenguaje de modelado

El Lenguaje Unificado de Modelado (Unified Modeling Language (UML, por sus siglas en inglés)), es
un lenguaje estdndar para escribir planos de software, UML se puede utilizar para visualizar, especificar,
construir y documentar los artefactos para el desarrollo de un software. UML prescribe un conjunto de
notaciones y diagramas estdndar para modelar sistemas orientados a objetos, y describe la seméntica esencial

de lo que estos diagramas y simbolos significan (Hernandez Orallo, 2000).

1.5.2. Herramienta de modelado

Visual Paradigm 8.0
Visual Paradigm es una herramienta de modelado profesional que hace uso del lenguaje UML. Una carac-
teristica esencial de Visual Paradigm es que soporta el ciclo de vida completo del desarrollo de software:
andlisis y disefio orientados a objetos, construccién y despliegue. Visual Paradigm, permite dibujar todos
los tipos de diagramas de clases, cédigo inverso, generar c6digo desde diagramas y generar documentacién
(Paradigm, 2013).

1.5.3. Framework web

Un framework web es una estructura de software compuesta de componentes personalizables e inter-
cambiables para el desarrollo de una aplicacién. Este se puede considerar como una aplicaciéon genérica
incompleta y configurable a la que es posible afiadir las Gltimas piezas para construir una aplicacién con-
creta (Rittberger y Blees, 2009). Especificamente se utilizara el framework Bootstrap 4.0 para manejar los

estilos CSS en la solucién. El mismo se describe a continuacion.

Twitter Bootstrap 4.0

Bootstrap es un framework desarrollado y liberado por Twitter que tiene como objetivo facilitar el disefio
web. Permite crear interfaces web de disefio adaptable, es decir, que se ajusten a cualquier dispositivo y
tamafio de pantalla. Es de cddigo abierto, por lo que se puede usar de forma gratuita y sin restricciones
(Ledesma, 2008).

1.5.4. Lenguajes de programacion

Un lenguaje de programacién permite crear un grupo de instrucciones que luego se convertiran en un
programa (Sala, 2003). Teniendo en cuenta que el sistema de identidad marcaria de los productos UCI estd
desarrollado con tecnologias especificas, para el desarrollo del generador de interfaces web serd utilizado
HTMLS, TypeScript y JavaScript como lenguajes de programacion. A continuacién, una breve descripcion

de estos lenguajes.
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HTMLS

Es un lenguaje markup usado para estructurar y presentar el contenido para aplicaciones web. Constituye
la quinta revision del estandar que fue creado en 1990. HTMLS esté relacionado con la entrada en decaden-
cia de anteriores estdndares como HTML 4, el cual se combinaba con otros lenguajes para producir los
sitios que estdn disponibles en la web. Este lenguaje ofrece otras posibilidades para explotar usando menos
recursos, ademads entra en desuso el formato XHTML, dado que ya no seria necesaria su implementacién
(Gauchat, 2012).

JavaScript

Es uno de los més potentes e importantes lenguajes de programacién en la actualidad. Entre sus prin-
cipales ventajas se encuentra que es Util, prictico y estd disponible en todos los navegadores web actuales.
JavaScript es creado por Brendan Eich y vio la luz en el afio 1995 con el nombre de LiveScript, que luego fue
nombrado JavaScript, nace como un lenguaje sencillo destinado a afadir algunas caracteristicas interactivas
a las paginas web. Sin embargo, hoy en dia ha crecido de manera acelerada y es el lenguaje de programacion

que se utiliza en los sitios web en el mundo.

La potencialidad del mismo la ofrece principalmente en lado frontend, agregando mayor interactividad a
la web, también es posible usar las librerias y frameworks como: jquery, angular, backbone y react, escritas
sobre JavaScript, y que ayudan a crear una mejor experiencia de usuario en los sitios web (E. Gutierrez,
2009).

Typescript

Es un lenguaje libre y de cédigo abierto desarrollado por Microsoft que actia como un superconjunto
de Javascript. Bdsicamente afiade una tipologia estdtica mediante objetos basados en clases. El sistema de
tipos de Typescript realiza una formalizacién de los tipos de Javascript, mediante una representacion estética
de sus tipos dindmicos. Esto permite a los desarrolladores definir variables y funciones tipadas sin perder
la esencia de Javascript. Poder definir los tipos durante el tiempo de disefio nos ayuda a evitar errores en
tiempo de ejecucion, como podria ser pasar el tipo de variable incorrecto a una funcién. Esta tipologia no
se refleja en el cédigo final, de hecho una interfaz, por ejemplo, no afiade sobrecarga en el cédigo final
(Ramos Muiioz et al., 2017).

1.5.5. Entorno de desarrollo integrado

NetBeans 7.3.1

Frank Antonio Lépez Acosta 18



CAPITULO 1. FUNDAMENTACION TEORICA

NetBeans es un proyecto de codigo abierto con una comunidad en constante crecimiento. Hoy en dia
hay disponibles dos productos: el Entorno de Desarrollo Integrado, Integrated Development Environment
(IDE, por sus siglas en inglés) NetBeans y la Plataforma NetBeans. NetBeans es un entorno de desarrollo,
una herramienta para que los programadores puedan escribir, compilar, depurar y ejecutar programas. Esta
escrito en Java, pero puede servir para cualquier otro lenguaje de programacion. Existe ademads, un nimero
importante de modulos para extender el IDE NetBeans. Es un producto libre y gratuito sin restricciones de
uso (Oracle, 2015).

1.6. Conclusiones parciales

A partir de la fundamentacién tedrica y la investigacion referente a las herramientas, tecnologias y

metodologias, se arribaron a las siguientes conclusiones:

o Los sistemas homdlogos estudiados, no cuentan con las condiciones necesarias para desarrollar la
solucidén. Por ello, se hace necesario disefiar e implementar un generador de interfaces web que se
ajuste a las necesidades de la investigacion.

e La definicion de estas tecnologias y herramientas, logrard conformar una propuesta de solucién com-
patible con las lineas de desarrollo llevadas en la universidad. Esto fomenta el uso de entornos de
cddigo abierto con tecnologias actualizadas garantizando la compatibilidad de las aplicaciones en
desarrollo con la solucién.

e Se adopta XP como metodologia de desarrollo para llevar a cabo la ingenieria de software, pues
permite generar los artefactos necesarios para una mayor comprensién de la solucién a desarrollar.
Ademéds, se ajusta a las necesidades de la investigacion, debido a que se cuenta con un plazo de tres

meses para desarrollar la solucién, contando con un equipo reducido a un integrante.
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CAPITULO 2

Caracteristicas y disefo del sistema

2.1. Introduccion

En este capitulo se describen las caracteristicas y disefio del sistema, partiendo de la descripcién de la
solucién. Se definen las historias de usuario. Se abordardn las fases de planificacion y disefio del sistema,
donde se describirdn los artefactos generados por la metodologia. Ademas, se define la arquitectura y los

patrones utilizados para la solucién.

2.2. Descripcion de la propuesta de solucion

A partir de analizar los elementos comunes entre los sistemas homdlogos, se define para la propuesta de
solucidn, que el sistema debe estar compuesto por una pagina principal con enlaces directos para cada una
de las marcas, ddndole acceso al usuario a un generador web donde estén integrados los temas de estilos
asociados a cada marca en especifico. El generador de interfaces web debe estar formado por un conjunto de
categorias que engloben componentes web comunes y a su vez, otros que cumplan con las pautas de disefio
que dictan los manuales de la identidad marcaria de los productos UCI.

Para lograr un disefio simple y funcional, se propone un mend de navegacidn lateral que contenga las
categorias de componentes simples, componentes avanzados, marcas, graficas y paneles. Como elemento
mds comun y distintivo entre los sistemas que tienen esta finalidad de negocio se encuentra un contenedor
donde se muestre la vista previa. Esta caracteristica es muy importante ya que es la que le brinda la posi-
bilidad al usuario de lograr visualmente su disefio, poder seleccionar los elementos y ubicarlos en el lugar
de la pagina de su preferencia. Estos elementos seleccionados deben se editados en cuanto a sus campos de
textos y otros elementos dentro de cada componente.

Para lograr que perdure el disefio y pueda ser utilizado posteriormente, se dotaria al sistema de las
funcionalidades de generar y exportar el codigo correspondiente. Esa caracteristica garantiza la persistencia

de los disefos para la posterior utilizacion por los proyectos de desarrollo de la universidad.
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Para lograr cumplimentar la solucién propuesta se definen las siguientes funcionalidades que dardn valor

al negocio:

o Gestionar componentes de seleccion.

e Gestionar componentes de formularios.

o Gestionar edicién de componentes.

e Gestionar componentes asociados a la identidad marcaria.
e Generar cédigo.

e Exportar cédigo.

2.3. Fase de planificacion

En la fase de planificacion el cliente logra conformar las historias de usuario y a partir de estas, se crea
un plan de iteraciones y de entregas que se van corrigiendo a partir de reuniones sistematicas con el cliente
y el equipo de trabajo. Esto le permite al equipo de desarrollo conocer las pretensiones del cliente y su vez
familiarizarse con las herramientas y tecnologias que se utilizaran en el proyecto. El tiempo de duracion de

esta fase depende de la comunicacién entre ambas partes.

2.3.1. Historias de usuario

Es unos de los artefactos base que genera la metodologia XP, las cuales tienen el mismo objetivo que los
casos de uso, pero son confeccionadas por el cliente. Estas se elaboran en base a las necesidades del sistema
y estd compuesta por descripciones cortas y en lenguaje natural. Proporcionan detalles sobre la estimacién
de riesgo y el tiempo estimado de su implementacién (Izaurralde, 2013). A continuacidn, se muestra la

descripcidn de las historias de usuarios del sistema. Las restantes estdn presentes en los anexos.

Tabla 2.1. Historia de usuario # 1

Historia de usuario

Nimero: 1 Nombre: Adicionar componentes de seleccion

Usuario: Cliente

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo en desarrollo: Alta

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Frank Lopez Acosta

Descripcion: Permite al usuario adicionar los componentes de seleccién disponibles en el sistema.

e Botén simple
e Tarjeta con descripciones y enlaces

e Ment Dropdown

Continda en la préxima pagina
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Tabla 2.1. Continuacién de la pagina anterior

Observaciones: Se adicionard el componente seleccionado por el usuario en el contenedor donde haya sido arras-

trado

Interfaz:

Generador de interfaces web [F=REcE )

Vista previa
Componentes de seleccion

Arrastar hacia |a vista previa

Botén simple | ————————— Botén simple

Tabla 2.2. Historia de usuario # 2

Historia de usuario

Nimero: 2 Nombre: Eliminar componentes de seleccién

Usuario: Cliente

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo en desarrollo: Alta

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Frank Lopez Acosta

Descripcion: Permite al usuario eliminar los componentes de seleccion que habia utilizado previamente.

e Botén simple
e Tarjeta con descripciones y enlaces

e Ment Dropdown

Observaciones: Se eliminara el componente seleccionado por el usuario en el contenedor donde haya sido arras-

trado previamente

Continda en la préxima pagina
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Tabla 2.2. Continuacién de la pagina anterior

Interfaz:

Generador de interfaces web EIE e

Vista previa

Componentes de seleccion

Botén simple
Botaon simple:

Arrastar hacia fuera de la vista prévia

Tabla 2.3. Historia de usuario # 3

Historia de usuario

Numero: 3 Nombre: Generar c6digo
Usuario: Cliente

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo en desarrollo: Alta
Puntos estimados: 2 Iteracion asignada: 4

Programador responsable: Frank Lopez Acosta

Descripcion: Otorga la posibilidad al usuario de obtener el cddigo fuente de la interfaz previamente generada.

Observaciones: Se generara y se mostrard el cddigo de la interfaz que el usuario disefié previamente
Interfaz:

Generador de interfaces web o e Bl S

Generar codigo

Vista previa

Componentes de seleccion

Boton simple

Generar codigo

<[divs

</div>
<Idiv><div id="Component-63"
class="check-comp comp form-check”
style="position: absolute; left: 33px; top:
181px">

<label

class="form-check-label"> |
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Tabla 2.4. Historia de usuario # 4

Historia de usuario

Nimero: 4 Nombre: Exportar c6digo

Usuario: Cliente

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo en desarrollo: Alta

Puntos estimados: 2 Iteracion asignada: 4

Programador responsable: Frank Lopez Acosta

Descripcion: Permite al usuario exportar el cddigo generado a partir de su disefio.

Observaciones: Se exportard de manera comprimida al usuario el cédigo fuente que se obtuvo a partir del disefio
realizado previamente

Interfaz:

Generador de interfaces web o Bl e

Generar codigo

Vista previa

Componentes de seleccion

Botdn simple

ulsar botér

Generar cédigo

<[div>
</div>
<Idiv><div id="Component-63"
class="check-comp comp form-check"
style="position: absolute; left: 33px; top:
181px;">

<label

class="form-check-label"s ﬂ

Download

2.4. Requisitos no funcionales

Los requisitos no funcionales son caracteristicas propias del sistema. Definen condiciones que favorecen

la calidad del producto en cuanto a restricciones, usabilidad, entre otros.
Para el desempefio del sistema propuesto se tuvieron en cuenta los siguientes requisitos no funcionales:
Requerimientos de apariencia o interfaz externa:

RNF 1: El sistema estard optimizado para todas las resoluciones por sus caracteristicas de web adapta-

tiva.

RNF 2: Los colores y las tipografias estaran ajustadas a la identidad marcaria. Serdn definidas a partir

de la marca que seleccione el usuario.
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Requerimientos de usabilidad:

RNF 3: La aplicacién debe ser concebida para ser utilizada por personas que tengan conocimientos ba-

sicos sobre informatica.

Requerimientos de eficiencia:

RNF 4: El sistema debe ser capaz de responder con rapidez a las peticiones de los usuarios (1 segundo).
Se tiene en cuenta este plazo de tiempo maximo estimado el cual debe ser mucho menor, pero si se encuentra
en estos limites no debe afectar el funcionamiento del sistema.

Requerimientos de software:

RNF 5: Sistema Operativo: Se puede utilizar cualquier sistema operativo, ya que es multiplataforma.

RNF 6: Los dispositivos clientes que utilizardn la herramienta deben contar con navegadores web que
soporten HTMLS, CSS3 y JavaScript.

RNF 7: Uilizar un navegador web (Mozilla Firefox a partir de su versién 25, Google Chrome a partir de

su version 19.0.1084.52 u Opera a partir de su versién 6.00).

Requerimientos de Hardware:

RNF 8: Se necesitaria contar con un procesador a 1 GHZ o superior, 1 GB RAM o superior, lo cual
garantizaria la fluidez necesaria para un 6ptimo funcionamiento del navegador web donde se utilice la pla-
taforma.

Restricciones en el disefio y la implementacion:

RNF 9: El anélisis y disefio de la aplicacion estard basado en la metodologia de desarrollo XP.

RNF 10: Utilizar la herramienta CASE Visual Paradigm para la modelacién del sistema mediante el

lenguaje UML.

RNF 11: Desarrollar la solucion utilizando el IDE NetBeans.
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2.5. Planificacion de entrega

En esta etapa el cliente establece las prioridades de las historias de usuario y a su vez los desarrolla-
dores proponen la estimacién del esfuerzo que tomaria la realizacién de estas. Se determina el cronograma
conjuntamente con el cliente y se establece un plazo limite de tres meses para la entrega (Godoy y Kasiak,
2012).

2.5.1. Estimacion de esfuerzo por historia de usuario

Tabla 2.5. Estimacién de esfuerzo por historia de usuario

Iteracion Historias de usuario Puntos estimados (semanas)
1 | Adicionar componentes de seleccion 1
| 2 | Eliminar componentes de seleccion 1
3 | Adicionar componentes de formularios 1
4 | Eliminar componentes de formularios 1
5 | Adicionar edicion de componentes en la vista previa 1
2 6 | Eliminar edicién de componentes en la vista previa 1
7 | Modificar edicién de componentes en la vista previa 1
g Adicionar componentes asociados a la identidad )
3 marcaria
9 Eliminar componentes asociados a la identidad mar- )
caria
4 10| Generar cédigo 2
11| Exportar c6digo 2
Total 15.0

2.6. Iteraciones

En este apartado se describen las iteraciones sobre el sistema antes de su entrega. En la primera iteracién
se intenta establecer elementos bésicos de la arquitectura del sistema para que sirva de base para el resto del
proyecto. Esto no siempre es posible debido a que el cliente decide cuales historias de usuario se implemen-
taran en cada iteracion, ya que esto maximiza el valor del negocio. Luego de pasar la dltima iteracién, el

sistema contard con las funcionalidades necesarias para que entre en funcionamiento.

2.6.1. Plan de iteraciones

Iteracién 1:
Tendra como objetivo cumplir con las historias de usuario de la 1 a la 4. Estas son las referidas a las
funcionalidades de gestionar los componentes web comunes tales como elementos de seleccion y de formu-

larios. Constituye la fase fundamental en el desarrollo del generador de interfaces web, ya que conforma la
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base de implementacién de la propuesta de solucién.

Iteracion 2:
En esta iteracion se implementarén las historias de usuario desde la 5 hasta la 7. Estas estdn basadas en
la edicién de los componentes web ya alojados en la vista previa. Los mismos podrén ser editados por el

usuario.

Iteracion 3:

La iteracién 3 cumple con la implementacion de las historias de usuario 8 y 9. Estas son las referidas a
la gestion de los componentes web asociados a la identidad marcaria de los productos UCI. Esta iteracion
dotaria a la herramienta generadora de interfaces web de los elementos asociados a las marcas, que cumplan

con los estandares requeridos en la politica de disefio de la universidad para cada una de las mismas.

Iteracion 4:

Tendrd como objetivo cumplir con las historias de usuario 10y 11, que son las encargadas de implemen-
tar las historias de usuario referidas a las funcionalidades exportar y generar cédigo. Finalizada la misma el
sistema contaria con todas funcionalidades requeridas y ya estarfa listo para aplicarle las pruebas necesarias

por parte del cliente.

2.6.2. Plan de duracion de las iteraciones

A continuacién, se muestra en la siguiente tabla el plan de duracién de iteraciones. EI mismo establece
la duracidn de las iteraciones, asi como el orden que seguird el proceso de desarrollo en cuanto a las historias

de usuario. (Fuente: Elaboracion Propia)

Tabla 2.6. Plan de duracion de las iteraciones

Iteracion Historias de usuario Duracién (semanas)

Adicionar componentes de seleccién

Eliminar componentes de seleccion 40

Adicionar componentes de formularios

Eliminar componentes de formularios

Adicionar edicién de componentes en la vista previa

Eliminar edicién de componentes en la vista previa 3.0

N[N || B W=

Modificar edicién de componentes en la vista previa

Adicionar componentes asociados a la identidad mar-
3 caria 4.0

Eliminar componentes asociados a la identidad mar-

caria

10 | Generar c6digo

N

4.0
. PR , .
Continda en la proxima pagina
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Tabla 2.6. Continuacién de la pagina anterior

‘ 11 | Exportar cédigo
Total 15.0

2.6.3. Plan de entrega

A continuacién, se muestra como ha quedado conformado el plan de entrega de acuerdo a las fechas

propuestas para la realizacion de cada iteracion, asi como el versionado del sistema de acuerdo a su iteracion.

Entregable 1ra lteracion 2da lteracidn 3ra Iteracion 4ta iteracion
Generador de 0.2 0.4 0.7 1.0
interfaces web [ 25 enero/2018 20 febrero/2018 30 marzo/2018 30 mayo/2018

para la identidad

marcaria de los
productos UCI.

Figura 2.1. Plan de entrega (Fuente: Elaboracién Propia).

2.7. Fase de diseio del sistema

A continuacion, se define el patrén arquitectonico que se utilizard en la solucién. Ademas, se describira
el funcionamiento de la misma, asi como la descripcién de los artefactos que exige la metodologia para la

representacion del sistema.

2.7.1. Patrén arquitectonico del sistema

Una arquitectura basada en componentes describe una aproximacion de ingenierfa de software al disefio
y desarrollo de un sistema. Esta arquitectura se enfoca en la descomposicién del disefio en componentes
funcionales o légicos que expongan interfaces de comunicacién bien definidas. Esto provee un nivel de
abstraccién mayor que los principios de orientacion por objetos y no se enfoca en asuntos especificos de los
objetos como los protocolos de comunicacién y la forma como se comparte el estado (Vignaga y Perovich,
2003).

El tipo de arquitectura basado en componentes tiene las siguientes caracteristicas:

o Es un estilo de disefio para aplicaciones compuestas de componentes individuales.
e Pone énfasis en la descomposicién del sistema en componentes 16gicos o funcionales que tienen

interfaces bien definidas.
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e Define una aproximacion de disefio que usa componentes discretos, los que se comunican a través de

interfaces que contienen métodos, eventos y propiedades.

Esta arquitectura serd la utilizada en el generador de interfaces web ya que la misma brinda la posibilidad
de implementar cada componente HTML por separado heredando sus atributos desde una clase constructora
principal. El uso de esta practica es fundamental en el desarrollo de futuros componentes que garantizarian

proveer al sistema de una mayor disponibilidad de los mismos, brinddndole més opciones al cliente.

Con respecto a la coordinacion de los componentes en el generador de interfaces, los componentes se
comunican uno con el otro por medio de interfaces. Cuando un componente ofrece servicios al resto del
sistema, este adopta una interfaz proporcionada que especifica los servicios que otros componentes pueden
utilizar, y cémo pueden hacerlo. El cliente no necesita saber sobre los funcionamientos internos del com-
ponente (su implementacién) para hacer uso de la misma. Este principio resulta en componentes referidos

como encapsulados.

Otra caracteristica importante de los componentes es que son sustituibles, asi que un componente puede
sustituir a otro (en tiempo de disefio o tiempo de ejecucion), si el componente sucesor cumple los requisitos
del componente inicial (expresado por medio de las interfaces). Por lo tanto, los componentes pueden ser

sustituidos por una versién actualizada o una alternativa sin romper el sistema en el cual operan.

2.7.2. Descripcion del funcionamiento del sistema

En primer lugar, para lograr que el sistema cumpla sus funciones principales se deben describir las fun-
cionalidades del mismo dando un punto de vista desde el disefio de la implementacién. A continuacién se

describe la 16gica que deberd seguir el generador de interfaces web.

Para mejorar la interaccion para el usuario, los componentes web disponibles en el mismo deben ser
seleccionados mediante la funcionalidad arrastrar y soltar de HTMLS. En las interfaces gréificas de usuario,
arrastrar y soltar es un gesto del dispositivo sefialador en el que el usuario selecciona un objeto y lo arrastra

a una ubicacion diferente o a otro objeto de destino.

Arrastrar y soltar se considera un enfoque importante de construccién de sistemas enfocados a usua-
rios finales. A diferencia de los lenguajes de programacion tradicionales basados en texto, los lenguajes de
programacién para el usuario final se basan en componentes visuales, como mosaicos o iconos, que son

manipulados por los usuarios finales a través de interfaces de arrastrar y soltar.

La interaccion soltar estd basada en la vista previa que conforma el drea de destino de esta funcionalidad.
Para el disefio de los componentes web se deberd crear una clase base para el sistema en la cual estén con-

tenidos todos los atributos de los componentes UCI y estos sean generados, ademds de contener clases con
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responsabilidades asociadas a los eventos de los dispositivos de entrada, otras que contengan las interfaces

para la seleccion y movimiento de los componentes web, asi para elementos genéricos dentro del sistema.

La edicién de los componentes se deberd hacer mediante una sencilla interaccién del usuario como el
clic derecho en el drea del elemento en cuestion, lanzando una ventana emergente tipo modal, elemento de
control grafico subordinado a la ventana principal del sistema donde los usuarios deben interactuar con la
ventana modal antes de que puedan regresar a la vista principal editando los campos correspondientes para
cada elemento dentro del componente.

Luego se debe capturar todo el c6digo que estd dentro de la vista previa para lograr generarlo posterior-
mente y a su vez obtenerlo mediante un fichero. Esta funcionalidad es la més importante del sistema ya que

brinda la posibilidad de hacer perdurable el c6digo generado por el cliente.

En la siguiente figura, se muestra la representacion arquitecténica del sistema:

Figura 2.2. Representacion de la arquitectura estructurada por clases(Fuente: Elaboracién Propia).

A continuacion, se describen las clases del sistema mediante las tarjetas Clase-Responsabilidad-Colaboracién
(CRC):
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2.7.3. Tarjetas CRC

Las tarjetas CRC identifican y organizan las clases bajo el paradigma orientado a objetos (lo que incluye
asignacién de responsabilidades), cada tarjeta contiene el nombre de la clase (que representa una o mds
historias de usuario), una descripcién de las responsabilidades o métodos asociados con la clase, asi como
la lista de las clases con que se relaciona o que colaboran con ella. Las tarjetas CRC son el tinico trabajo de
disefio que se genera como parte del proceso de XP (Gémez; Duarte y Guevara, 2014).

Tabla 2.7. Tarjeta CRC # 1

e Build(): Encargado de generar los
componentes disponibles para su

seleccidn por el usuario.

Tarjeta CRC
Clase: Component
Responsabilidad Colaboracién
e AddComponent(): Encargado de AnyComponent
adicionar componentes HTML. BodyComponent
o RemoveComponent(): Encargado de Listener
eliminar los componentes HTML. DraggableComponent

Tabla 2.8. Tarjeta CRC # 2

componentes seleccionados por el

usuario.

Tarjeta CRC
Clase: AnyComponent
Responsabilidad Colaboracion
e Generateld(): Encargado de asignar Component
nuevos identificadores a los ButtonComponent

Tabla 2.9. Tarjeta CRC # 3

Tarjeta CRC

Clase: BodyComponent

Responsabilidad

Colaboracion

Continda en la préxima pagina
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Tabla 2.9. Continuacién de la pagina anterior

e Newlnstance(): Encargada de dar
acceso al objeto Body del HTML
creando instancias de los componentes
disponibles.

o InitCompoment(): Encargada de
inicializar los componentes dentro de la

vista previa.

Component

Tabla 2.10. Tarjeta CRC # 4

clonar los atributos de los componentes
disponibles para el usuario.

e GetContextMenu(): Encargada de
modificar los atributos a los

componentes dentro de la vista previa.

Tarjeta CRC
Clase: ButtonComponent
Responsabilidad Colaboracion
e CloneComponent(): Encargada de Component

AnyComponent

Tabla 2.11. Tarjeta CRC # 5

garantizar que los componentes web
sean ubicados por el usuario en la
posicion requerida por el mismo dentro

de la vista previa.

Tarjeta CRC
Clase: DraggableComponent
Responsabilidad Colaboracion
e DraggableListener(): Encargada de Component
garantizar que los componentes web AnyComponent
sean arrastrables. ButtonComponent
e DropListener(): Encargada de Listener
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Tabla 2.12. Tarjeta CRC # 6

Tarjeta CRC
Clase: Listener
Responsabilidad Colaboracion
o SimpleEventListener: Encargada de Component
gestionar los eventos asociados al AnyComponent
periférico de entrada(Mouse). DraggableComponent
ButtonComponent

Tabla 2.13. Tarjeta CRC # 7

Tarjeta CRC
Clase: PanelComponent
Responsabilidad Colaboracién
e MoreComponent(): Encargada de Component

generar los componentes web asociados | AnyComponent

a la identidad marcaria.

2.7.4. Patrones de diseno

Un patrén de disefio nomina, abstrae e identifica los aspectos clave de una estructura de disefio comun,
lo que los hace titiles para crear un disefio orientado a objetos reutilizable. El patrén de disefio identifica
las clases e instancias participantes, sus roles y colaboraciones, y la distribucién de responsabilidades. Cada
patrén de disefio se centra en un problema concreto, describiendo cudndo aplicarlo y las ventajas e inconve-
nientes de su uso (Gamma, 2003). Para el disefio de las clases se utiliz6 el conjunto de patrones de disefio
object-oriented design General Responsibility Assignment Software Patterns (GRASP, por sus siglas en in-
glés) y Gang of Four (GOF, por sus siglas en inglés), que intervienen en la asignacion de responsabilidades,

estructura y comportamiento respectivamente. A continuacion, se indicardn aquellos que fueron aplicados.

Patrones GRASP

Se utiliza el patrén Creador, que tiene como objetivo guiar la asignacion de responsabilidades relacio-
nadas con la creacién de objetos. El propdsito fundamental de este patrén es encontrar un creador encargado
de producir el objeto en dependencia del contexto actual. Este patrén se puede evidenciar en la tarjetas
CRC nimero 1 donde se describe la clase Component ya que es la clase encargada de crear las instancias
correspondientes para cada uno de los componentes del sistema.

El patrén Experto representa un principio béasico que suele utilizarse en el disefio orientado a objetos.

Es la base de disefio donde el objeto de software realiza las operaciones que normalmente se aplican al
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concepto que representa. Permitié la asignacion de las responsabilidades necesarias a desarrollar a cuyas
clases contienen la informacién para realizarlas. Este patrén se evidencia en la clase Component descrita en
la tarjeta CRC numero 1, es quien tiene acceso a todas las entidades necesarias y por ello a la informacion,
por lo cual se le asigna la responsabilidad de generar todos los componentes web disponibles en el sistema.

El patrén Bajo acoplamiento es una medida de la fuerza en que una clase estd conectada a otras, que
la conoce y recurre a ellas. El objetivo de este patrén consiste en mantener un bajo nivel de dependencia de
otros elementos, por lo que constituye un principio que debe estar presente en todas las decisiones de disefio
con lo que se reduce el impacto de los cambios. Se pone de manifiesto en la clase BodyComponent descrita
en la tarjeta CRC nimero 3.

El patrén Alta cohesion es una medida de cudn relacionadas y enfocadas estdn las responsabilidades
de una clase. Se puede afirmar que cada una de las clases del sistema tiene alta cohesién, de manera que
estas poseen la caracteristica de tener las responsabilidades estrechamente relacionadas. Esta particularidad
evita en cada caso, tener que realizar un trabajo enorme al garantizar un mejor diseflo en ocasiones para el
resultado global.

El patrén Controlador es en el cual se hace necesario conocer que un evento del sistema es una ope-
racién que se realiza en este, generada por un usuario externo. Un controlador, es un objeto de interfaz
no destinada al usuario que se encarga de manejar un evento del sistema. Define ademds el método de su
operacion. En esta solucién se encuentra ejemplo de la clase AnyComponent descrita en la tarjeta CRC nu-

mero 2, que es la encargada de obtener todos los componentes web HTML para la generacién de los mismos.

Patrones GOF

Se utiliz6 el patrén Facade, el cual tiene como propdsito brindar una interfaz unificada para un conjunto
de interfaces de un subsistema. Define una interfaz de alto nivel que hace que el subsistema sea mds facil de
usar (Guerrero; Sudrez y L. E. Gutiérrez, 2013). Se evidencia su uso en la clase Component, descrita en la
tarjeta CRC nimero 1, la cual es una clase que ademads de ser la base del sistema es una interfaz unificada
para las restantes clases que componen el mismo. El uso de este patrén garantiza que se oculten a los clientes

los componentes del subsistema.

También se hace uso del patrén Singleton. Este garantiza que una clase s6lo tenga una instancia, y
proporciona un punto de acceso global a ella. El mismo, se pone de manifiesto en la clase BodyComponent
descrita en la tarjeta CRC nimero 3, la cual es la encargada de dar acceso al cuerpo(Body) del HTML, que
es el encargado de manejar los eventos asociados a la vista previa, solo puede generar una sola instancia
del mismo. El empleo de este patrén trae consigo ventajas tales como el acceso controlado a una tnica
instancia. Puesto que la clase singleton encapsula su tnica instancia, puede tener un control estricto sobre

como y cudndo acceden a ella los clientes (Ramirez, 2004).
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2.8. Conclusiones parciales

Atendiendo a los aspectos abordados en este capitulo referentes a las caracteristicas funcionales de la

solucién a implementar, se arribaron a las siguientes conclusiones:

e La definicién de las historias de usuario, brinda una guia descriptiva de como se comportara la imple-
mentacién del sistema.

e Se identificaron como principales caracteristicas funcionales de la solucién a desarrollar, la generacién
de componentes de seleccion y componentes de interfaz de usuario basados en la identidad marcaria,
la generacién de codigo de las interfaces creadas, asi como la exportacién del cédigo de dichas inter-
faces. Estas funcionalidades garantizan un generador de interfaces que satisfaga las necesidades de la
investigacion y a su vez facilite la generacion de interfaces web asociadas a la identidad marcaria.

o La entrega de la version final del sistema a partir de la estimacién del tiempo para la implementacién
de las historias de usuario, qued6 definida en tres meses y tres semanas. Este tiempo se ajusta a
los tiempos de entrega propuestos para la investigacién y cumple con las pautas que establece la
metodologia XP.

e Se generaron los artefactos correspondientes a las fases de Planificacion y Disefio de la metodologia
de desarrollo XP. De esta forma quedan definidos los aspectos de arquitectura y disefio a tener en

cuenta durante la fase de implementacidén de la solucién.
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Implementacién y prueba del sistema

3.1. Introduccion

Este capitulo estard dedicado a las fases de implementacién y prueba del sistema. Por otra parte se iden-
tifican y describen todas y cada una de las tareas de ingenierias llevadas a cabo por el equipo de desarrollo
referentes a cada una de las historias de usuario. Se definen los prototipos de interfaz de usuario, asi como
los estdndares de programacién definidos. Por dltimo, se muestra el proceso de pruebas de aceptacién, con

el objetivo de certificar que el sistema propuesto funcione de forma correcta.

3.2. Fase de implementacion

Para la fase de implementacion, la metodologia utilizada plantea que las historias de usuario seleccio-
nadas para ser implementadas en cada iteracion, se van realizando durante el transcurso de la iteracién a
la cual pertenecen. Para ello se descomponen las historias de usuario en tareas de ingenieria. Su objetivo
es definir cada una de las actividades que dan cumplimiento a las historias de usuario, de forma tal que se
entienda lo que el sistema tiene que hacer y facilite su construccidon. A continuacidn, se describen las tareas

de ingenieria correspondientes a la propuesta de solucidn. Las restantes estdn presentes en los anexos.

Tabla 3.1. Tarea de ingenierfa # 1

Tarea

Nuamero de tarea: 1 Numero de Historia de usuario: 1

Nombre de la tarea: Adicionar componentes de seleccién

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1
Fecha de inicio: 1 de febrero de 2018 | Fecha de fin: 10 de febrero de 2018

Programador responsable: Frank Lopez Acosta

Continda en la préxima pédgina
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Tabla 3.1. Continuacién de la pagina anterior

Descripcion: El usuario podréd seleccionar y adicionar los elementos que considere necesa-

rios para elaborar la vista previa de su sitio web. Se debe otorgar la posibilidad al usuario de

interactuar con los elementos a partir de arrastar y soltar los elementos de seleccion.

Tabla 3.2. Tarea de ingenieria # 2

Tarea

Numero de tarea: 2 Nuamero de Historia de usuario: 2

Nombre de la tarea: Eliminar componentes de seleccion

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1
Fecha de inicio: 11 de febrero de 2018 | Fecha de fin: 20 de febrero de 2018
Programador responsable: Frank L6pez Acosta

Descripcion: El usuario podra seleccionar los elementos que forman parte de la vista previa
de su sitio web y arrastrarlos fuera de la misma para su posterior eliminacion.

Tabla 3.3. Tarea de ingenieria # 3

Tarea

Numero de tarea: 3 Numero de Historia de usuario: 4

Nombre de la tarea: Generar c6digo

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 2
Fecha de inicio: 1 de mayo de 2018 | Fecha de fin: 15 de mayo de 2018
Programador responsable: Frank Lopez Acosta

Descripcion: El usuario obtiene el cédigo fuente en HTML de la interfaz generada por el

mismo luego de finalizar su disefo.

Tabla 3.4. Tarea de ingenierfa # 4

Tarea

Nuamero de tarea: 4 Numero de Historia de usuario: 5

Nombre de la tarea: Exportar c6digo

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 2
Fecha de inicio: 16 de mayo de 2018 | Fecha de fin: 30 de mayo de 2018
Programador responsable: Frank L6pez Acosta

Descripcion: El usuario obtiene el cédigo fuente en HTML de la interfaz generada por el

mismo luego de finalizar su disefio en un archivo comprimido.
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3.3. Prototipos de interfaz de usuario

En esta seccién se muestran las interfaces que conformarian la solucién. El mismo estd sujeto a cambios

y cuenta con los requisitos que se desean hasta el momento.

El sistema que se pretende desarrollar propone al usuario una interfaz sencilla en la cual estén incluidos
elementos bdsicos para el disefio de una plantilla web enfocada en las reglas que rigen la identidad marcaria
de los productos UCI. A partir de esto, el usuario es capaz de interactuar con el sistema a través de habili-
dades bésicas, como arrastrar y soltar componentes web dentro de un contenedor para ir conformando las

interfaces web pretendidas por el mismo.

En primer lugar, se propone una interfaz para la pagina principal donde el usuario pueda seleccionar
una marca en especifico, estas propuestas a través de un conjunto de tarjetas que contaran con el logo
correspondiente y un enlace que lo direcciona hacia el generador de interfaces web. La figura siguiente
muestra un prototipo de lo expuesto anteriormente:

Salud Administracion publica O\ Educacion Empresa - industria Telemdtica

€/, Xavia \\wlxabaL ) Xauce .]m'xeclro € xiema

E=Eny conewn [ conc | v caneran

Figura 3.1. Prototipo de pégina principal (Fuente: Elaboracion propia).

El generador de interfaces web propone un disefio simple donde los usuarios puedan seleccionar los
elementos a través de un menu desplegable lateral, donde se encuentran categorizados los mismos. Este a su
vez, contaria con una vista previa, la cual ocuparia el mayor porcentaje de la interfaz de usuario y es donde

el usuario pretenderia realizar su disefio. A continuacion, se muestra un prototipo del mismo:

Componentes Simples
Componentes Avanzados
Marcas

Gréficas

Paneles

Figura 3.2. Prototipo del Generador de interfaces web (Fuente: Elaboracién propia).
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En su ment desplegable lateral, se encuentran las categorias asociadas a los componentes web. Ejemplo
de ello, componentes simples, donde se encuentran englobados elementos comunes en el disefio web, tales

como botones basicos, botones de radio, entre otros.

Componentes Simples
Bot6n Simple

Titulo de tarjeta

Texto referente a la tarjeta

Enlace

Check test

Componentes Avanzados
Marcas
Gréficas

Paneles

Figura 3.3. Prototipo de la categoria de componentes simples (Fuente: Elaboracién propia).

Otra categoria seria la de los componentes avanzados, donde estarian predefinidos varios elementos que
ya cumplen con la pautas de estilo y disefio propuestas por la universidad. Ejemplo de ello se muestra en la

siguiente figura.

Componentes Simples

Componentes Avanzados

Footer. © 2013

: MODULO001
\ Dropdown button ~

Marcas
Graficas

Paneles
Figura 3.4. Prototipo de categoria de componentes avanzados (Fuente: Elaboracién propia).

Ademds, contaria con la categoria referentes a las marcas, las gréficas de cada una de las marcas, asi
como paneles predefinidos, los cuales cumplen con las pautas que marca el manual de la identidad marcaria
de los productos UCI. Estos prototipos estaran presentes en los anexos.

El sistema contard con componentes personalizables en algunos casos, luego de concluir su disefio ten-

drd la posibilidad de generar y exportar el cddigo para su uso posterior.
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3.4. Estandares de programacion

Los estdndares de programacion son patrones que definen la estructura y apariencia del cddigo para
facilitar su lectura y entendimiento para otros desarrolladores. En el desarrollo del cédigo se utilizaron
varios que se proponen a continuacion.

UpperCamelCase
Los nombres de las clases y las funciones adoptardn la notaciéon UpperCamelCase y no se utilizard el guioén

bajo como delimitador entre palabras. A continuacién se muestra su uso en el cédigo fuente de la aplicacion.

export class BodyComponent extends Component {
constructor() {
super('body');
this.component = document.body;
}
static newInstance() {
if (BodyComponent.instance == null) {
BodyComponent.instance = new BodyComponent();
}
return BodyComponent.instance;

}

Figura 3.5. Ejemplo de uso de UpperCamelCase (Fuente: Elaboracion propia).

El tamaino maximo de las lineas de cédigo debe ser de 80 a 100 caracteres aproximadamente, de
manera tal que se garantice la completa visibilidad de las lineas de c6digo sin necesidad de realizar despla-

zamiento horizontal. Ejemplo de ello en la siguiente figura.

static get(selector) {
let elements = document.querySelectorAll(selector);
let results = [];
elements. forEach(function (element) {
if (element[Component.ATTR_COMPONENT] instanceof Component) {

results.push(element[Component.ATTR_COMPONENT]);
}
else {
let temp = new AnyComponent(element);
results.push(temp);
}

});

return results;

Figura 3.6. Ejemplo limitacién de lineas de c6digo (Fuente: Elaboracién propia).

Los comentarios de implementacion se delimitaran entre los siguientes caracteres <!— —>. Este estdn-

dar es fundamental para un mejor entendimiento por parte de futuros desarrolladores.
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Figura 3.7. Ejemplo de comentarios de implementacion (Fuente: Elaboracion propia).

Los nombres de las clases, métodos y variables serdn escritos en idioma inglés. Con este estandar se

garantiza una uniformidad general en el cédigo fuente.

"

import { PanelComponent } from "./PanelComponent”;
export class AnyComponent extends PanelComponent {
constructor(element) {
super();
this.component = element;
this.setComponent(this.component);

}

Figura 3.8. Ejemplo del uso del idioma inglés (Fuente: Elaboracién propia).

3.5. Fase de pruebas

Un desarrollo mediante la metodologia de XP estd compuesto por una serie de iteraciones cortas. Cada
iteracién concluye ejecutando un conjunto de pruebas de aceptacién que permitan al cliente comprobar si
esta satisfecho con el resultado. Las pruebas son un conjunto de actividades que se pueden planificar por
adelantado y llevar a cabo sistematicamente. Por esta razén se debe definir en el proceso de la ingenieria
del software. Todo esto contribuye a elevar la calidad de los productos desarrollados y a la seguridad de los

programadores a la hora de introducir cambios o modificaciones (Pressman, 2010).

3.5.1. Pruebas de aceptacion

El propdsito de las pruebas de aceptacion es que los usuarios verifiquen que el sistema o los cambios sa-
tisfagan sus necesidades originales. El énfasis estd en evaluar el sistema en un entorno de prueba controlado.
Una de las misiones del cliente es escribir estas pruebas, realizarlas sobre el sistema y dar su aprobacién al

mismo. Al finalizar cada iteracion se llevaron a cabo las respectivas pruebas previstas para las historias de
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usuario que componen la misma (M. Mejias, 2014).

Las pruebas del sistema, tienen como objetivo verificar que el mismo cumple los requisitos establecidos
por el usuario, por lo que también se puede incluir dentro de la categoria de pruebas de aceptacidn, seglin
(J. Gutiérrez; Escalona; Mejias y Torres, 2006). En la investigacion, se considera que las pruebas del sistema
forman parte de las pruebas de aceptacion. A continuacion se muestran las pruebas de aceptacidn propuestas

divididas por iteraciones, las restantes estdn presentes en los anexos.

Tteracion 1

Tabla 3.5. Prueba de aceptacion # 1

Caso de prueba de aceptacion
Cédigo: HU1_P1 Historia de usuario: 1
Nombre: Adicionar componentes de seleccion

Descripcion: Prueba para la funcionalidad agregar componentes de seleccion.

Condiciones de ejecucion:
Los elementos deben estar disponibles para su eleccion por el usuario.
El usuario debe seleccionar los elementos y arrastrarlos hasta la secciéon donde elabora su

disefio.

Pasos de ejecucion:
Arrastar los elementos hacia el drea de destino donde se confeccionara el disefo.

Resultados esperados: Los elementos seleccionados son arrastrables hacia el area de destino.

Tabla 3.6. Prueba de aceptacion # 2

Caso de prueba de aceptacion
Cédigo: HU2_P2 Historia de usuario: 2

Nombre: Eliminar componentes de seleccion

Descripcion: Prueba para la funcionalidad eliminar componentes de seleccion.

Condiciones de ejecucion:
Los elementos deben estar ubicados en el area de destino.

Pasos de ejecucion:
El usuario debe seleccionar los elementos y arrastrarlos hacia fuera del 4rea de destino.

Resultados esperados: Los elementos seleccionados son arrastrables hacia fuera del area de

destino y se eliminan.

Tteracion 4
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Tabla 3.7. Prueba de aceptacién # 3

Caso de prueba de aceptacion
Cédigo: HU10_P10 Historia de usuario: 10

Nombre: Generar cédigo

Descripcion: Prueba para la funcionalidad generar c6digo.

Condiciones de ejecucion:
El disefio propuesto por el usuario debe estar finalizado.

Pasos de ejecucion:
Generar el c6digo resultante del disefio del usuario.

Resultados esperados: El usuario obtiene el cédigo del disefio propuesto por el mismo.

Tabla 3.8. Prueba de aceptacién # 4

Caso de prueba de aceptacion
Codigo: HU11_P11 Historia de usuario: 11

Nombre: Exportar cédigo

Descripcion: Prueba para la funcionalidad exportar cédigo.

Condiciones de ejecucion:
El disefio propuesto por el usuario debe estar finalizado.

Pasos de ejecucion:

Exportar el codigo resultante del disefio del usuario.

Resultados esperados: El usuario obtiene el c6digo del disefio propuesto por el mismo en un
archivo HTML.

3.5.2. Resultados de pruebas de aceptacion

Se realizaron un total de 11 pruebas de aceptacion, de las cuales 3 de estas mostraron resultados no
satisfactorios para el cliente. Esto representa un 27.7 porciento del total de pruebas realizadas. En la siguiente

figura, se muestra los resultados de las pruebas de aceptacion divididas por las iteraciones correspondientes:
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Figura 3.9. Resultados de pruebas de aceptacion (Fuente: (Elaboracién propia)).

Como se evidencia en la figura antes mostrada, el proceso de pruebas se realizé de forma iterativa en las
4 historias de usuarios que conforman la iteracién 1. En ella se detectaron un total de 3 no conformidades
por parte del cliente, representando un 75 % de las pruebas para la primera iteracién. Las no conformidades
encontradas, son debidas a que los componentes web seleccionados por el usuario no se mostraban correc-
tamente en la vista previa. A partir de esta deteccidn, se corrigieron las deficiencias utilizando pruebas de
regresion, las cuales se centran en descubrir errores (bugs) o divergencias funcionales con respecto al com-

portamiento esperado del sistema.

En la iteracién 2 no se encontraron no conformidades, cumpliendo las historias de usuario con los flu-
jos de ejecucion previstos en las 3 pruebas correspondientes a la misma, lograndose una satisfaccién de un
100 % por parte del usuario.

Al realizar las pruebas de aceptacién para la iteracién 3, no se detectaron problemas en la ejecucion de

las mismas, cumpliendo con las exigencias demandadas por el usuario.

En la iteracion 4 se realizaron las pruebas de aceptacidn referentes a las historias de usuario 10y 11. En
ellas no se detectaron problemas por el usuario. Esto representa que la solucién desarrollada cumple con las
exigencias del cliente, logrando asi un 100 % de satisfaccién por parte del mismo.

3.6. Conclusiones parciales

Atendiendo a los aspectos abordados en este capitulo, referentes a las fases de implementacion y pruebas,
se arribaron a las siguientes conclusiones:

e A partir de la generacién de las tareas de ingenieria, se logré una descripcion detallada de cada una
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de las historias de usuarios, posibilitando un entendimiento favorable para los desarrolladores.

o Se establecieron estdndares de cddigo que facilitan la interpretacién del mismo por otro equipo de
desarrollo, garantizando el mantenimiento y actualizacién del sistema.

e Se obtuvieron resultados favorables al aplicar las pruebas de aceptacion logrando una solucién que

satisfaga las necesidades del cliente.
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Conclusiones

Luego de cumplir todas las tareas propuestas en la investigacion se arriban a las siguientes conclusiones:

o La realizacién del estudio del arte, sobre los conceptos asociados a la investigacién, marcaron las
bases para el entendimiento de la solucién.

o El estudio de sistemas homodlogos, permitié definir funcionalidades elementales para el generador de
interfaces web.

o El proceso de desarrollo que propone la metodologia XP fue efectivo en el desarrollo del generador de
plantillas web, logrdndose la implementacion del mismo y cumpliendo con todas las funcionalidades
propuestas en el desarrollo de la investigacion.

e Se valid6 el correcto funcionamiento del sistema a través de las pruebas de aceptacidn, siendo la
misma fundamental, en la fase de pruebas que propone la metodologia XP.

e Laimplementacion del generador de plantillas web para obtener productos que apliquen a la identidad
marcaria, se da cumplimiento al objetivo de la investigacion y se logra facilitar el disefio de aplicacio-
nes web desarrolladas en la UCI, ya que los componentes web disponibles cumplen con las exigencias
del manual de identidad marcaria. Ademas, el sistema propuesto en la solucién logra que los disefios

sean perdurables en el tiempo y de fécil reutilizacién.
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Recomendaciones

Para lograr que el generador de plantillas web cumpla con exigencias futuras por parte de los centros de

produccidn se recomienda:

o Afadir categorias de componentes web para lograr un sistema donde estén disponibles la mayoria de
los elementos que componen los proyectos de desarrollo de la universidad.
o Incorporar contenedores editables que permita al usuario estructurar los disefios previstos por los

mismos.
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CRC Clase-Responsabilidad-Colaboracién. 30, 33, 34
CSS Cascading Stylesheets. 9, 15, 18

GOF Gang of Four. 33, 34
GRASP object-oriented design General Responsibility Assignment Software Patterns. 33
GUI Graphical user interface. 6

HTML HyperText Markup Language. 5, 9, 18, 29, 32, 34
IDE Integrated Development Environment. 15, 18
UCI Universidad de las Ciencias Informaticas. 1, 2, 6, 19, 20, 22, 29, 42

XP Extreme Programming. 16-18, 23, 30, 34, 38, 42
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APENDICE A

Anexos 1

Componentes Simples
Componentes Avanzados

Marcas

W xasaL
\) xauce
& xavia
([l xeoro

€ xilema

Graficas

Paneles

Figura A.1. Prototipo de categoria de marcas (Fuente: Elaboracién propia).

Componentes Avanzados
Marcas

Graficas

W

Paneles

Figura A.2. Prototipo de categoria graficas (Fuente: Elaboracién propia).
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Componentes Simples
Componentes Avanzados
Marcas

Gréficas

Paneles

Panel de Control

Item 1
Item 2
Item 4

Item 5

Figura A.3. Prototipo de categoria paneles (Fuente: Elaboracion propia).

A.0.1. Resultados obtenidos

Bienvenidos

Generador de interfaces web

Es utilizada para crear interfaces web siguiendo la estrategia marcaria de los productos UCI.

Administracién piblica Educacion Empresa - industria

xavia  ([pxabar gxauce (ljxedro Xiema

GENERAR GENERAR GENERAR GENERAR EHNTR

Figura A.4. Resultados de la vista principal (Fuente: Elaboracién propia).
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Componentes Simples
Componentes Avanzados

Marcas

) xaBaL \)) xauce
& xavia \|[) xéoro
€ xilema

Gréficas

Paneles

& xavia

Botén deslizable ~

- e

9)

MODULO001

MODULO001

i i

MODULO001

Interfaz generada con la herramienta en cuestién

MODULO001

MODULO001

MODULO001

' -
@ MODULO001
Caso 1
E A Caso2
@ MODULO001
Caso 4
Caso 5

e -
MODULO001

Médulo de postgrado

Edite los componentes
correspondientes

Figura A.5. Resultados de una interfaz XAVIA (Fuente: Elaboracién propia).

Componentes Simples
Componentes de Formulario
Componentes Avanzados
Marcas

Graficas

Paneles

Accién 1
Accién 2
Accién 4

Accién 5

W xasavL '

- 1 Mend deslizable ~

Datos personales

Nombre  Nombre
Apellidos  Apellidos
 Interno ) Externo
- Provincial ) Municipal

Enviar

Resetear

Pais Cuba ~

W) xaBaL

Interfaz Xedro

Producto Xedro

Enlace

Figura A.6. Resultados de una interfaz XABAL (Fuente: Elaboracién propia).
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W xauce A7 = 0 e

Componentes de Formulario

. Buscar |ngrese su busqueda
9 Check test

© Ejemplo de radio

ImPUE| Usuario l _
@ UNIVERSITARIO

Select  Cuba . Seleccionar médulos Accion 1
Seleccione el médulo correspondiente Accion 2

Fie Ningi..nado w -
) S Accién 4

Etiqueta E Accion 5
@ RESIDENCIA

Componentes Avanzados

Marcas
Gréficas § Hola, esto es un producto XAUCE
Paneles

Figura A.7. Resultados de una interfaz XAUCE (Fuente: Elaboracién propia).

H XEDRO
Componentes Simples ‘m{' XEDRO ' - 1 ——
_ XEDRO Menu Dropdown ~
Boton Simple . {' xeDRo
Accién 1
L . Accion 2
Titulo de tarjeta )
Accion 3
Texto de la tarjeta.
R
Accion 1
Componentes de Formulario Accion 2 Titulo de tarjeta
Texto de la tarjeta.
Componentes Avanzados Accion 4
i
Botén Simpl,
Marcas Accién 5 oton Simple
Gréficas
— CEssemeemas

Figura A.8. Resultados de una interfaz XEDRO (Fuente: Elaboracién propia).
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Componentes Simples
Componentes de Formulario
Componentes Avanzados
Marcas

Gréficas

Paneles

Accién 1
Accién 2
Accién 4

Accién 5

- 1 Mend deslizable ~

Boton Simple

Usuario

Titulo de tarjeta

Texto de la tarjeta.

Enlace

Accion 1

Accién 2

Accién 4

Accién 5

b
() MODULO001

Figura A.9. Resultados de una interfaz XILEMA (Fuente: Elaboracién propia).

<divid="Component-38" class="Posgrado-content comp"
style="position: absolute; left: 30px; top: 171px;">
<div class="Posgrado”>
<span class="modulo_icon postgrado"></span>
<a href="#"
class="modulo_nombre">Médulo001</a>
<span class="modulo_icon02" no_visible"=""></span>
</div>
</div><div id="Component-40" class="user-comp .
comp" style="position: absolute; left: 555px; top: 121px;"> P

Download

Special title treatment

I Modal title x .

e
<

Figura A.10. Vista de la funcionalidad generar cédigo (Fuente: Elaboracién propia).
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APENDICE B

Anexo 2

B.1. Historias de usuario

Tabla B.1. Historia de usuario # 5

Historia de usuario

Nimero: 5 Nombre: Adicionar componentes de formularios

Usuario: Cliente

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo en desarrollo: Alta

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Frank Lopez Acosta

Descripcion: Permite al usuario adicionar a los componentes de formularios disponibles en el sistema.

e CheckTest

e Ejemplo de radio
e Select

e File

e Etiqueta

e Input

Observaciones: Se adicionard el componente seleccionado por el usuario en el contenedor donde haya sido arras-

trado

Continda en la préxima pagina
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Tabla B.1. Continuacién de la pagina anterior

Interfaz:

Generador de interfaces web

Componentes de
formularios  uyactar hacia I vista previa

o]
a

Browse...

Vista previa

O

[
ol

H

Tabla B.2. Historia de usuario # 6

Historia de usuario

Nuamero: 6

Nombre: Eliminar componentes de formularios

Usuario: Cliente

Prioridad en negocio: Alta

Riesgo en desarrollo: Alta

Puntos estimados: 1

Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Frank Lépez Acosta

o CheckTest
Ejemplo de radio
Select

e File

Etiqueta

e Input

Descripcion: Permite al usuario eliminar los componentes de formularios que habia utilizado previamente.

trado previamente

Observaciones: Se eliminara el componente seleccionado por el usuario en el contenedor donde haya sido arras-

Continda en la préxima pagina
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Tabla B.2. Continuacién de la pagina anterior

Interfaz:

Generador de interfaces web

[= e FE

Vista previa

Componentes de
formularios

(@]

O

Arrastar hacia fyéra de la vista previa

Tabla B.3. Historia de usuario # 7

Historia de usuario

Nuamero: 7

Nombre: Adicionar edicién de componentes

Usuario: Cliente

Prioridad en negocio: Alta

Riesgo en desarrollo: Alta

Puntos estimados: 1

Iteracion asignada: 2

Programador responsable: Frank Lépez Acosta

Descripcion: Permite al usuario editar los componentes web seleccionados, editando sus campos y agregandos

caracteristicas a fines con cada componente.

Observaciones: Se adicionard la edicién propuesta por el usuario

Interfaz:

Generador de interfaces web

Vista previa

Componentes de seleccion

Boton simple

Boton simple

Pulsar click derecho

Editar componentes

Criterios de edicion
Guardar
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Tabla B.4. Historia de usuario # 8

Historia de usuario

Niamero: 8

Nombre: Eliminar edicién de componentes

Usuario: Cliente

Prioridad en negocio: Alta

Riesgo en desarrollo: Alta

Puntos estimados: 1

Iteracion asignada: 2

Programador responsable: Frank Lopez Acosta

Descripcion: Permite al usuario eliminar la edicién de los componentes web seleccionados.

Observaciones: Se eliminara la edicion propuesta por el usuario

Interfaz:

Generador de interfaces web

Vista previa

Componentes de seleccion

Botdn simple

Botén simple

Editar componentes

Criterios de edicion
Guardar Eliminar

Pulsar click derecho

[o (o =

Tabla B.5. Historia de usuario # 9

Historia de usuario

Nuamero: 9

Nombre: Modificar edicién de componentes

Usuario: Cliente

Prioridad en negocio: Alta

Riesgo en desarrollo: Alta

Puntos estimados: 1

Iteracion asignada: 2

Programador responsable: Frank Lépez Acosta

y agregando caracteristicas a fines con cada componente.

Descripcion: Permite al usuario modificar la edicién de los componentes web seleccionados, editando sus campos

Observaciones: Se modificard la edicion propuesta por el usuario

Continda en la préxima pagina
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Tabla B.5. Continuacién de la pagina anterior

Interfaz:

Generador de interfaces web [ =D E

Vista previa

Componentes de seleccion

Boton simple

Botén simple

Pulsarclick derecho

Ediitar componentes

Criterios de edicion
Guardar Eliminar

Tabla B.6. Historia de usuario # 10

Historia de usuario

Nimero: 10 Nombre: Adicionar componentes asociados a la identidad marcaria

Usuario: Cliente

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo en desarrollo: Alta

Puntos estimados: 2 Iteracion asignada: 3

Programador responsable: Frank Lopez Acosta

Descripciéon: Permite al usuario adicionar los componentes asociados a la identidad marcaria en el sistema.

e Grificas
e Paneles

e Componentes avanzados

Observaciones: Se adicionard el componente seleccionado por el usuario en el contenedor donde haya sido arras-

trado

Continda en la préxima pagina
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Tabla B.6. Continuacién de la pagina anterior

Interfaz:

Generador de interfaces web

Vista previa

Componentes de avanzados

Arrastar hacia la vista previa

| —— .

Tabla B.7. Historia de usuario # 11

Historia de usuario

Nuamero: 11 Nombre: Eliminar componentes asociados a la identidad marcaria

Usuario: Cliente

Prioridad en negocio: Alta | Riesgo en desarrollo: Alta

Puntos estimados: 2 Iteracion asignada: 3

Programador responsable: Frank Lépez Acosta

Descripcion: Permite al usuario eliminar los componentes asociados a la identidad marcaria en el sistema.

e Griaficas
e Paneles

e Componentes avanzados

Observaciones: Se eliminard el componente seleccionado por el usuario en el contenedor donde haya sido arras-

trado

Continda en la préxima pdgina
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Tabla B.7. Continuacién de la pagina anterior

Interfaz:

Generador de interfaces web /? /E@

Vista previa

Componentes de avanzados

B.2. Tareas de ingenieria

Tabla B.8. Tarea de ingenieria # 5

Tarea

Nuamero de tarea: 5 Nuamero de Historia de usuario: 3

Nombre de la tarea: Adicionar componentes de formularios

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1
Fecha de inicio: 20 de febrero de 2018 | Fecha de fin: 28 de febrero de 2018

Programador responsable: Frank Lépez Acosta

Descripcion: El usuario prodra seleccionar y adicionar los elementos de formularios que con-
sidere necesarios para elaborar la vista previa de su sitio web. Se debe otorgar la posibilidad al

usuario de interactuar con los elementos a partir de arrastar y soltar los elementos de formula-

rios.
Tabla B.9. Tarea de ingenieria # 6
Tarea
Nuamero de tarea: 6 Nuamero de Historia de usuario: 4

Nombre de la tarea: Eliminar componentes de formularios

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1
Fecha de inicio: 1 de marzo de 2018 | Fecha de fin: 7 de marzo de 2018
Programador responsable: Frank L6pez Acosta

Descripcion: El usuario podré seleccionar los elementos que forman parte de la vista previa

de su sitio web y arrastrarlos fuera de la misma para su posterior eliminacion.
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Tabla B.10. Tarea de ingenieria # 7

Tarea

Nuimero de tarea: 7 Nuamero de Historia de usuario: 5

Nombre de la tarea: Adicionar edicién de componentes

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1

Fecha de inicio: 8 de marzo de 2018 | Fecha de fin: 10 de marzo de 2018

Programador responsable: Frank L6pez Acosta

Descripcion: El usuario adiciona un criterio de edicién para cualquier componente web selec-

cionado previamente por el mismo a través de una ventana modal.

Tabla B.11. Tarea de ingenieria # 8

Tarea

Numero de tarea: 8 Numero de Historia de usuario: 6

Nombre de la tarea: Eliminar edicién de componentes

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1

Fecha de inicio: 11 de marzo de 2018 | Fecha de fin: 20 de marzo de 2018

Programador responsable: Frank Lopez Acosta

Descripcion: El usuario elimina un criterio de edicidn para cualquier componente web selec-

cionado previamente por el mismo

Tabla B.12. Tarea de ingenieria # 9

Tarea

Nuamero de tarea: 9 Numero de Historia de usuario: 7

Nombre de la tarea: Modificar edicién de componentes

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1

Fecha de inicio: 21 de marzo de 2018 | Fecha de fin: 31 de marzo de 2018

Programador responsable: Frank L6pez Acosta

Descripcion: El usuario modifica un criterio de edicién para cualquier componente web selec-

cionado previamente por el mismo

Tabla B.13. Tarea de ingenieria # 10

Tarea

Nuimero de tarea: 10 Numero de Historia de usuario: 8

Nombre de la tarea: Adicionar componentes asociados a la identidad marcaria

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 2

Fecha de inicio: 1 de abril de 2018 | Fecha de fin: 10 de abril de 2018

Programador responsable: Frank Lépez Acosta

Continda en la préxima pagina
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Tabla B.13. Continuacién de la pagina anterior

Descripcion: El usuario adiciona componentes web asociados a la identidad marcaria de los

productos UCI.
Tabla B.14. Tarea de ingenieria # 11
Tarea
Numero de tarea: 11 Numero de Historia de usuario: 9

Nombre de la tarea: Eliminar componentes asociados a la identidad marcaria

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 2

Fecha de inicio: 11 de abril de 2018 | Fecha de fin: 20 de abril de 2018

Programador responsable: Frank Lopez Acosta

Descripcion: El usuario elimina componentes web asociados a la identidad marcaria de los
productos UCL

B.3. Pruebas de aceptacion

Continuacion de las pruebas de aceptacion para la iteracion 1:

Tabla B.15. Prueba de aceptacion # 5

Caso de prueba de aceptacion

Cédigo: HU3_P3 Historia de usuario: 4

Nombre: Adicionar componentes de formularios

Descripcion: Prueba para la funcionalidad agregar componentes de formularios

Condiciones de ejecucion:
Los elementos deben estar disponibles para su eleccion por el usuario.
El usuario debe seleccionar los elementos y arrastrarlos hasta la seccién donde elabora su

diseno.

Pasos de ejecucion:
Arrastar los elementos hacia el drea de destino donde se confeccionara el disefo.

Resultados esperados: Los elementos seleccionados son arrastrables hacia el area de destino.

Tabla B.16. Prueba de aceptacion # 6

Caso de prueba de aceptacion

Codigo: HU4_P4 Historia de usuario: 4

Nombre: Eliminar componentes de formularios

Descripcion: Prueba para la funcionalidad eliminar componentes de formularios

Continda en la préxima pagina
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Tabla B.16. Continuacién de la pagina anterior

Condiciones de ejecucion:

Los elementos deben estar ubicados en el area de destino

Pasos de ejecucion:
El usuario debe seleccionar los elementos y arrastrarlos hacia fuera del drea de destino.

Resultados esperados: Los elementos seleccionados son arrastrables hacia fuera del drea de

destino y se eliminan.

Iteracion 2:

Tabla B.17. Prueba de aceptacion # 7

Caso de prueba de aceptacion

Cédigo: HUS_P5S Historia de usuario: 5

Nombre: Agregar ediciéon de compoonentes

Descripcion: Prueba para la funcionalidad adicionar edicién de componentes

Condiciones de ejecucion:
Los elementos deben estar en el drea de vista previa. El usuario debe pulsar click derecho

sobre el componente web a editar.

Pasos de ejecucion:
Luego de pulsar click derecho sobre el componente se debe mostrar una ventana de tipo

modal con los criterios de edicién y pulsar en la opcién guardar.

Resultados esperados: Los componentes web son editados y sus cambios estan guardados

Tabla B.18. Prueba de aceptacion # 8

Caso de prueba de aceptacion

Cédigo: HU4_P4 Historia de usuario: 6

Nombre: Eliminar edicion de componentes

Descripcion: Prueba para la funcionalidad eliminar edicién de componentes

Condiciones de ejecucion:

Los elementos deben estar ya editados en el drea de vista previa.

Pasos de ejecucion:
El usuario debe arrastrar el componente editado en la vista previa hacia fuera del contenedor

para su posterior eliminacién.

Resultados esperados: Los componentes web editados son eliminados
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Tabla B.19. Prueba de aceptacion # 9

Caso de prueba de aceptacion
Coédigo: HU7_P7 Historia de usuario: 7

Nombre: Modificar edicién de componentes

Descripcion: Prueba para la funcionalidad modificar edicién de componentes

Condiciones de ejecucion:
Los elementos deben estar en el drea de vista previa ya editados. El usuario debe pulsar click

derecho sobre el componente web a editar.

Pasos de ejecucion:
Luego de pulsar click derecho sobre el componente se debe mostrar una ventana de tipo

modal con los criterios de edicién y pulsar en la opcién guardar

Resultados esperados: Los componentes web son editados y sus cambios estdn guardados

Iteracion 3

Tabla B.20. Prueba de aceptacion # 10

Caso de prueba de aceptacion
Cédigo: HUS_PS8 Historia de usuario: 8
Nombre: Agregar componentes asociados a la identidad marcaria

Descripcion: Prueba para la funcionalidad agregar componentes asociados a la identidad mar-

caria

Condiciones de ejecucion:
Los componentes deben estar disponibles para su eleccion por el usuario.
El usuario debe seleccionar los componentes y arrastrarlos hasta la seccién de vista previa

donde elabora su disefio.

Pasos de ejecucion:
Arrastar los elementos hacia el drea de destino donde se confeccionard el diseqlo.

Resultados esperados: Los elementos seleccionados son arrastrables hacia el drea de destino.

Tabla B.21. Prueba de aceptacion # 11

Caso de prueba de aceptacion
Cédigo: HU9_P9 Historia de usuario: 9
Nombre: Eliminar componentes asociados a la identidad marcaria

Descripcion: Prueba para la funcionalidad eliminar componentes asociados a la identidad mar-

caria

Condiciones de ejecucion:
Los componentes deben estar disponibles en el drea de vista previa.

Continda en la préxima pagina
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Tabla B.21. Continuacién de la pagina anterior

Pasos de ejecucion:

Arrastar los elementos hacia fuera del drea de destino donde se eliminard posteriormente.

Resultados esperados: Los elementos seleccionados son arrastrables hacia fuera del area de

destino y son eliminados.
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