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Resumen

En los ultimos tiempos la comunidad de desarrollo de software se ha estado enfocando
en la creacion y utilizacion de marcos de trabajo para la construccion de sistemas de
informacion basados en la web. El marco de trabajo Bosén ha sido creado en la
Universidad de las Ciencias Informéticas con el fin de agilizar el proceso de desarrollo
de aplicaciones proponiendo un conjunto de buenas practicas, tecnologias y
componentes que responden a la mayoria de los requisitos tecnoldgicos de un amplio
espectro de aplicaciones. Estos componentes tienen bajos indices de usabilidad en
cuanto a la configuracion de los mismos. Esto se debe a que para configurar los
componentes es necesario realizar una busqueda de los ficheros de configuracion
dentro de la aplicacién, y luego en dependencia del formato que tengan deben ser
modificados. Con la solucién propuesta se brinda un conjunto de interfaces graficas de
usuario desarrolladas sobre tecnologias libres que facilitan este proceso de busqueda y
modificacion a los desarrolladores de software. Estas interfaces cumplen con los
indicadores de usabilidad propuestos por la ISO 9241-11 y suponen una mejora
considerable sobre los procedimientos anteriores.

Palabras clave: Bosén, componente, configuracion, interfaz, usabilidad

Abstract

Nowadays software developer's community has been focusing on the creation of
frameworks in order to build web-based Information Systems. Bosén is a framework that
was created in the University of Informatics Sciences with the purpose of accelerate the
application developing process by implementing good practices, technologies and
components already built and waiting to be used. These components have a very low
usability index as far as configuration concerns. This happens because to configure the
components it's necessary to perform a search among the configuration files within the
application, and then regarding the format of the file make the changes. The main
intention of the solution is to facilitate this task to programmers. These interfaces meet
the usability indicators given in the ISO 9241-11 and they represent a considerable
improvement over the old procedures.
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Introduccion

Hasta hace algunos afios los ordenadores eran maquinas de gran tamafio, poco
comunes y estaban equipados con interfaces de lineas de comando (CLI por sus siglas
en inglés) como via de interaccion con el usuario. Con el tiempo la tecnologia fue
evolucionando y el mercado con ella; se fueron incorporando ordenadores cada vez mas
pequefios a las grandes empresas junto con las innovaciones que se producian. Una de
ellas fueron las interfaces graficas de usuario (GUI por sus siglas en inglés), que
supusieron una mejora abismal con respecto a las CLI en el hecho de que hacian las
operaciones con ordenadores mas intuitivas.

Es un hecho comprobado cientificamente que el cerebro trabaja de forma mas eficiente
con iconos graficos que con palabras. Las palabras afiaden una capa extra de
interpretacion al proceso de comunicacion. Ademas de lo intuitivo de las operaciones
esta el hecho de que las interfaces gréficas de usuario generalmente devuelven
inmediatamente una reaccién o efecto ante cada accion. Por ejemplo, cuando un usuario
borra un icono que representa un archivo el icono inmediatamente desaparece
confirmando que el archivo ha sido borrado, lo cual no ocurre en las CLI. Actualmente
las interfaces gréaficas de usuario se han convertido en un estandar para la interaccion
hombre-maquina, y han conducido al desarrollo de nuevos tipos de aplicaciones.
(Shneiderman, 1998)

En el Centro de Informatizacién Entidades (CEIGE) de la Universidad de las Ciencias
Informaticas se desarrolla el marco de trabajo Bosén. El mismo se ha creado con el
objetivo de agilizar el proceso de desarrollo de aplicaciones, proponiendo un conjunto
de buenas practicas, patrones, tecnologias y componentes implementados sobre
Symfony 2. Estos componentes responden a la mayoria de los requisitos tecnoldgicos
de un amplio espectro de aplicaciones.

En Bosoén el proceso de configuracién de los componentes Caché, IUX, Excepciones,
Aspectos y Trazas se hace a través de la modificacion de archivos de configuracion o a
través de comandos en consola. Por ejemplo, para borrar la caché de la aplicacion, es
necesario localizar en el servidor la carpeta encargada de su almacenamiento y
eliminarla. Para la gestiébn de excepciones, es necesario acceder a los archivos del
componente, buscar el encargado de almacenar las mismas y modificarlo respetando
siempre su estructura. Estos archivos de configuracion para los componentes pueden
ser encontrados en diversas localizaciones dentro de la aplicacion, y no siempre estan
en el mismo formato.

De manera similar ocurre con el resto de los componentes, implicando que solo los

usuarios con dominio avanzado en informética puedan acceder y gestionar la



informacién y que las operaciones no se puedan realizar de forma sencilla producto a
gue se deben memorizar un conjunto de comandos sobre las CLI. Esto afecta en gran
medida el grado de usabilidad de los componentes Excepciones, IUX, Aspectos, Trazas
y Caché en Boson, limitando su uso a un @mbito muy pequefio de usuarios para cumplir
sus objetivos especificos con eficacia y eficiencia.

Luego de analizada la problematica existente se identifica como problema a resolver:
¢, Como mejorar la usabilidad de los componentes Excepciones, IUX, Aspectos, Trazas

y Caché del marco de trabajo Boson?

Se plantea como objeto de estudio el proceso de desarrollo de interfaces graficas de
usuarios en las aplicaciones web, centrado en su campo de acciéon: Proceso de
desarrollo de interfaces graficas de usuarios en los componentes de Caché,

Excepciones, IUX, Aspectos y Trazas.

Para darle solucion al problema de investigacion se plantea el objetivo general:
Desarrollar la interfaz grafica de usuario para la configuracion de los componentes
Caché, Aspectos, Excepciones, IUX y Trazas del marco de trabajo Bosén y se definen
los objetivos especificos:

¢ Fundamentar la seleccion de la metodologia, herramientas y las tecnologias a
utilizar en el desarrollo de las interfaces graficas de usuarios.

¢ Analizary disefiar la propuesta de desarrollo de las interfaces graficas de usuario
de los componentes Caché, Excepciones, IUX, Aspectos y Trazas en el marco
de trabajo Boson.

¢ Implementar la propuesta de desarrollo de las interfaces graficas de usuarios de
los componentes Caché, Excepciones, IUX, Aspectos y Trazas en el marco de
trabajo Boson.

e Validar la investigacion y la solucion propuesta.

Para cumplir con los objetivos se desglosan las siguientes tareas de investigacion:

e Confeccién del marco tedrico de la investigacion a partir de la busqueda y
revision bibliografica de las tecnologias que permiten construir interfaces
gréficas para las aplicaciones web.

e Analisis de la estructura y funcionamiento de los componentes Caché,
Excepciones, IUX, Aspectos y Trazas del marco de trabajo Bosoén.

e Elaboracion del modelo de disefio de las interfaces graficas de los componentes
Caché, Excepciones, Aspectos, IUX y Trazas del marco de trabajo Bosoén.

e Implementacion de las interfaces graficas de los componentes Caché,

Excepciones, IUX, Aspectos y Trazas del marco de trabajo Bosoén.



e Validacion de la solucién propuesta mediante las Pruebas de Caja Negra e
Integracion.
e Validacion de la investigacion mediante un pre-experimento.
Se propone como idea a defender de la investigacion: Si se desarrolla la interfaz grafica
de usuario para la configuracion de los componentes Caché, Excepciones, Aspectos,
IUX y Trazas del marco de trabajo Boson se mejora la usabilidad de los mismos.

Para llevar a cabo la investigacion se utilizan los siguientes métodos cientificos
detallados a continuacion:

Métodos tedricos:

Se utiliza el método histérico-l6gico para realizar un andlisis de los cambios de
paradigmas en la estructura de los marcos de trabajos: Phalcon, Zend Framework,
AngularJS, Dojo Toolkit entre otros, que permitan obtener informacion para la
construccién de las interfaces gréficas en Bosoén.

Se utiliza el método analitico-sintético para separar en partes el proceso de desarrollo
de las interfaces graficas de usuarios de los componentes Caché, Excepciones, 1UX,
Aspectos y Trazas que permitan ejecutar las tareas que respondan al cumplimiento del
objetivo general.

A través de la modelacion se realiza un disefio del producto final que se va a obtener,
con caracteristicas especificas.

Métodos empiricos:

El método empirico utilizado fue el andlisis estéatico y se aplica a los componentes en
cuestion para obtener informacién sobre la estructura y funcionamiento de los mismos,
a través de la revision del cédigo fuente. Segun (Barchini, 2005) el analisis estatico es
un método observacional que recoge los datos relevantes a medida que se va

desarrollando el proyecto.

El presente documento esta conformado por tres capitulos estructurados de la siguiente
manera:

Capitulo I: Fundamentacion tedrica

En este capitulo se hace referencia a los elementos teo6ricos que soportan la
investigacion, se presentan los lenguajes de programacion, asi como las tecnologias y
metodologias que se ajustan al desarrollo del trabajo.

Capitulo II: Analisis y disefio de la solucién propuesta.

En este capitulo se realiza la descripcién del sistema, se identifica y describen los
requisitos funcionales y no funcionales, se disefian las interfaces gréaficas de usuarios

mediante los productos de trabajo diagrama de clases del disefio, representando las
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clases de la implementacién y las relaciones entre las mismas. Ademas, se define la
arquitectura de la aplicacion mediante los estilos y patrones arquitectonicos.

Capitulo IlI: Implementacion, prueba y validacién.

En este capitulo se abordan los elementos de estandares de codificacion y la
implementacion, utilizando el lenguaje de programacion y la metodologia seleccionada.
También son presentados los resultados de aplicar pruebas de caja negra al sistema
utilizando la técnica de particion equivalente y prueba de integracion descendente
definida por (Pressman, 2010). Se valida la investigacién realizada mediante un pre-

experimento.



Capitulo 1: Fundamentacion tedrica
Introduccién

El objetivo de este capitulo es desarrollar la fundamentacion tedrica, la cual incluye el
estudio de los principales conceptos a tener en cuenta en la investigaciéon. Ademas, se
presentan la metodologia a emplear, los principales lenguajes de programacion y

entornos de desarrollo, asi como algunas caracteristicas de los mismos.

1.1 Conceptos asociados al dominio del problema

En el siguiente sub-epigrafe se establece una linea base en la investigacién en cuanto

a conceptos basicos tratados y componentes involucrados.

1.1.1 Componente

Sobre los componentes varios autores proponen diferentes definiciones:

“Los componentes son unidades de software independientes que pueden estar
compuestas por otros componentes y que se utilizan para crear un sistema software”.
(Sommerville, 2005)

“Un elemento de software que se ajusta a un modelo de componentes y que puede ser
desplegado y compuesto de forma independiente sin maodificacion, segin un estandar
de composicion”. (Heineman, et al., 2001)

“Un componente es una unidad de composicion con interfaces especificadas
contractualmente y dependencias de contexto explicitas unicamente. Un componente
software puede ser desplegado de forma independiente y esta sujeto a la composicion
por terceras partes”. (Szyperski, 1998)

Luego de analizar algunos de los conceptos de componente, es posible llegar a la
siguiente conclusién: "Un componente es una unidad independiente basica de
composicion de un sistema que define interfaces y dependencias".

Segun (Calas Torres, 2014) el marco de trabajo Bosén materializa los requisitos
comunes de las arquitecturas base para sistemas de gestién web a partir del desarrollo
de los siguientes componentes:

Aspectos: Emplea la Arquitectura Orientada a Aspectos mediante la definicién de reglas
de negocio que pueden ser ejecutadas antes o después de las acciones de un
controlador en un orden definido. Los parametros de aspectos son almacenados en el
fichero aspects.yml, localizado en la carpeta de recursos de cada componente. Este
fichero tiene como pardmetros el nombre del aspecto, el controlador y la accién a

ejecutarse, el orden de ejecucion, entre otros.



Caché: Facilita a las aplicaciones que se estan desarrollando, gestionar la caché de
forma répida y sencilla, permite guardar informacion en cualquiera de los formatos: texto
plano, arreglos o tablas hash, objetos o instancias de clases, estructuras complejas
como listas, pilas, colas, arboles y otras estructuras de mayor complejidad. El fichero
que contiene la configuracién de la caché puede tener cualquier nombre, aunque
siempre debe estar referenciado desde el fichero config.yml y contener los parametros:
anfitrién, puerto y URL.

Excepciones: Permite controlar de forma centralizada los diferentes tipos de
excepciones y tratarlas segun el tipo especificado. Permite ademas la
internacionalizacion de los mensajes de las excepciones. Las excepciones se
encuentran almacenadas en la carpeta de recursos de cada componente,
especificamente en el fichero excepciones.yml. Las traducciones por su parte se
encuentran en la carpeta translateexceptions. Los principales pardmetros de las

excepciones son: codigo, mensaje y descripcion.

IUX: Permite la creacién de interfaces utilizando el proyecto de Interfaz Unica (1UX), el
cual define estandares de disefio para cada una de las lineas tematicas de la
Universidad de las Ciencias Informéticas. Integra el IlUX con el motor de plantillas
utiizado por Symfony2 para el desarrollo de interfaces. Proporciona a los
desarrolladores la posibilidad de elegir qué linea desea utilizar, para asi generar
automaticamente elementos graficos ajustados a la linea tematica. El fichero que
contiene la configuracion de IUX puede tener cualquier nombre, aunque siempre debe
estar referenciado desde el fichero config.yml y contener los pardmetros: linea tematica,

marco, nombre del producto, eslogan, entre otros.

Trazas: Detecta y registra las trazas generadas por un sistema a partir de la captura de
eventos por lo cual resulta til para las auditorias. Permite registrar trazas de tipo accion,
rendimiento, acceso a datos y excepciones. El fichero que contiene la configuracién para
activar o desactivar las trazas puede tener cualquier nombre, aunque siempre debe
estar referenciado desde el fichero config.yml y contener los parametros: datos,

excepciones, rendimiento, accion.

1.1.2 Interfaz Gréafica de Usuario

El objetivo general de este trabajo esta orientado al desarrollo de interfaces gréficas
para la configuracion de los componentes Caché, Aspectos, Excepciones, IUX y Trazas
del marco de trabajo Boson. Sobre este término algunos autores han emitido diferentes

conceptos, siendo algunos de estos:



“La interfaz grafica de usuario es un programa informatico que utiliza un conjunto de
imégenes y objetos graficos para representar la informacion y acciones disponibles. Su
principal uso consiste en proporcionar un entorno visual sencillo para permitir la

comunicacion con el sistema operativo de una maquina o computador”. (Royo, 2004)

“En el contexto del proceso de interaccion persona-ordenador, la interfaz grafica de
usuario es el artefacto tecnoldgico de un sistema interactivo que posibilita, a través del
uso Yy la representacion del lenguaje visual, una interaccién amigable con un sistema

informético”. (Shneiderman, 1998)

A partir de los conceptos analizados, se concluye que la interfaz grafica de usuario es
un medio que permite la interaccion entre seres humanos y ordenadores a través de

imagenes, graficos y acciones disponibles.

1.1.3 Usabilidad

El término de usabilidad es de vital importancia para los entornos web, dado que los
mismos se estan convirtiendo en un elemento clave para el desarrollo de las empresas
las cuales ofertan gran cantidad de informacion y servicios. Sobre este término algunos

autores han dado diferentes conceptos.

"La usabilidad de un sistema es la capacidad humana en términos funcionales, de que
el mismo pueda utilizarse con facilidad y eficacia por el rango especificado de usuarios
y recibir una formacién especifica de apoyo, para cumplir con el rango especificado de

tareas, dentro del rango especificado de escenarios.” (Shackel, 1991)

De acuerdo con la norma ISO 9241-11 la usabilidad es el grado en que un producto
puede ser utilizado por usuarios especificos para conseguir objetivos especificos con

efectividad, eficiencia y satisfaccion en un determinado contexto.

Esta norma ISO establece que para que un sistema sea usable debe cumplir con los

siguientes indicadores:

- Facil de aprender: Hace referencia a cuan facil es para nuevos usuarios aprender a
realizar las operaciones sobre la aplicacion.

- F&cil de recordar: Hace referencia a como usuarios intermitentes sean capaces de
recordar los procedimientos para interactuar con la aplicacion.

- Efectivo: Hace referencia al grado en el que la aplicacion cumpla con las necesidades

reales del usuario, y le sea de utilidad para realizar las tareas que se proponga.



- Eficiente: Hace referencia al nimero de transacciones por unidad de tiempo que el
usuario sea capaz de realizar. Cuanto mas usable es el sistema, mas rapido es el
usuario interactuando con el mismo.

- Baja Tasa de Errores: Hace referencia al nimero de errores que puede cometer un
usuario mientras realiza una operacion sobre el sistema. Mientras mayor es la cantidad
de errores menos eficiente y efectiva es la aplicacion, asi como menor es la satisfaccion

del usuario.

1.2 Analisis de soluciones existentes

En el presente sub-epigrafe se analizan marcos de trabajo para la construccion de
aplicaciones web que tienen implementados los componentes Caché, Excepciones,
Aspectos, IUX y Trazas, con el objetivo de realizar el disefio de las interfaces gréficas
de usuarios en los componentes de Boson.

Los marcos de trabajo a analizar son Sauxe, Yii, Zend y Phalcon debido a que siguen
la filosofia planteada por la ingenieria de software basada en componentes teniendo
implementados modelos de componentes, y aceptan la integracion de otras tecnologias
para la creacion de interfaces graficas de usuarios. De acuerdo a (Yii Framework, 2016)
(Zend Technologies Ltd, 2015) (PhalconPHP, 2016) los marcos de trabajo
seleccionados se comportan de la siguiente manera:

1.2.1 Componente Caché

Marcos de trabajo | Descripcion

Sauxe No esta implementado un componente para la gestion de la
caché. Si se desea por ejemplo eliminar la caché de la
aplicacion es necesario acceder a la carpeta Caché del servidor

de la aplicacion y eliminarla manualmente.

Zend No cuenta con una interfaz gréfica para la gestion de la caché.
Se utilizan las clases localizadas en Zend_Cache. El uso de la
caché se hace a través de los llamados Frontends y son
almacenados utilizando adaptadores de Backends (archivos,

bases de datos, entre otros.

Yii No cuenta con una interfaz gréfica para la gestion de la caché.

Se utilizan las clases: CMemCache, CApcCache, CDbCache.

Phalcon No cuenta con una interfaz gréafica para la gestion de la caché.
Se utilizan las clases: Phalcon\Cache,

Phalcon\Cache\Frontend, Phalcon\Cache\Backend.




1.2.2 Componente Trazas

Marco de trabajo

Descripcién

Sauxe

Tiene implementado un componente para la gestion de las
trazas. Las interfaces visuales fueron desarrolladas utilizando la
libreria de JavaScript ExtJS 2.2. En el anexo 1 se muestran dos
capturas de la interfaz gréfica de este componente. El marco de
trabajo brinda la posibilidad de activar o desactivar las trazas,
asi como obtener un reporte del registro de trazas de la

aplicacion.

Zend

No esta implementado un componente para la gestion de las
trazas. Se emplea el conjunto de clases localizadas en
Zend\Log.

Yii

No esta implementado un componente para la gestion de las
trazas. Se emplean las clases: CLogRouter, CFileLogRoute,
CEmailLogRoute.

Phalcon

No esta implementado un componente para la gestion de las
trazas. Se emplea el conjunto de clases localizadas en

Phalcon\Logger.

1.2.3 Componente Excepciones

Marco de trabajo

Descripcion

Sauxe

No esta implementado un componente para la gestion de las
excepciones. Para adicionar, editar o eliminar excepciones se
hace necesario localizar el fichero exceptions.xml y editarlo

respetando su formato previamente establecido.

Zend

No esta implementado un componente para la gestion de las
excepciones. Se utiliza la clase Zend_Exception, la cual hereda
de la clase Exception de PHP. Esta clase se puede utilizar para
capturar todas las excepciones lanzadas por el marco de

trabajo.

Yii

No esta implementado un componente para la gestion de las
excepciones. Se utilizan las clases: CException, CDbException,

CHttpException.

Phalcon

No esta implementado un componente para la gestion de las

excepciones. Se utiliza la clase Phalcon\Exception.




1.2.4 Componente IlUX
Este componente no esta implementado en ninguno de los marcos de trabajo
analizados.

1.2.5 Componente Aspectos

Marco de trabajo | Descripcién

Sauxe Tiene implementado un componente para la gestion de los
aspectos. Las interfaces visuales fueron desarrolladas
utilizando la libreria de JavaScript ExtJS 2.2. En el anexo 2 se

muestra una captura de la interfaz grafica de este componente.

1.3 Metodologia de desarrollo

En el documento de la arquitectura vista de desarrollo tecnolégico del marco de trabajo
Bosoén, se define como metodologia a emplear una variacion de AUP (Agile Unified
Process, por sus siglas en inglés) apoyandose en el modelo CMMI-DEV V1.3, que se
adapte a la actividad productiva de la Universidad de las Ciencias Informaticas. Esta
metodologia es conocida como Metodologia de Desarrollo para la Actividad Productiva
de la UCI.

La metodologia propuesta por (Rodriguez Sanchez, 2014) describe tres fases, las
cuales son: Inicio, Ejecucién y Cierre. La investigacion se centra en la fase de Ejecucion,
en la cual se ejecutan las actividades requeridas para el desarrollo del software, se
obtienen los requisitos, se elabora la arquitectura y el disefio, se implementa y se libera
el producto. Las disciplinas que se emplearan son: Requisitos, Analisis y disefio,
Implementacion, Pruebas internas y Pruebas de aceptacion. El expediente de proyecto
a utilizar para almacenar los artefactos generados o productos de trabajo se encuentra
disponible en la direccion http://excriba.prod.uci.cu. Se hara uso del Escenario 4 de la
metodologia, por lo cual el método de encapsulacion de requisitos es a través de

Historias de Usuario.

1.4 Entorno de desarrollo
1.4.1 Lenguaje Unificado de Modelado
De acuerdo a (Rumbaugh, et al., 1999) UML es un lenguaje que permite modelar,
construir y documentar los elementos que forman un sistema orientado a objetos. Dentro
de los principales beneficios de utilizar UML se encuentran:

¢ Mejores tiempos totales de desarrollo (de 50% o0 mas).

e Modelar sistemas (y no sélo de software) utilizando conceptos orientados a

objetos.

o Es unlenguaje de modelado utilizado tanto por humanos como por maquinas.
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¢ Mejor soporte a la planeacion y al control de proyectos.

e Alta reutilizacion y minimizacion de costos.

1.4.2 Herramientas CASE

Las herramientas para la Ingenieria de Software Asistida por Computadora (CASE, por
sus siglas en inglés) intervienen en casi todos los aspectos del ciclo de vida de desarrollo
del software, especificamente en tareas tales como el disefio del proyecto, célculo de
costes, implementacion de parte del cédigo automaticamente, compilacién automatica,
documentaciéon o detecciéon de errores, entre otras. Estas herramientas estan
destinadas a aumentar la productividad en el desarrollo de software reduciendo el coste
de las mismas en términos de tiempo y de capital. (Sitio web oficial del producto Visual
Paradigm, 2014)

Desde que se crearon estas herramientas en 1984 hasta la actualidad, cuentan con una
credibilidad y exactitud que tienen un reconocimiento universal, siendo usadas por un
desarrollador que busca un resultado éptimo y eficiente, pero sobre todo que busca esa
minuciosidad necesaria de los procesos y entre los procesos. (Instituto Nacional de

Estadistica e Informatica, 1999)

1.4.3 Lenguajes de Desarrollo

Lenguaje de Marcado de Hipertexto (HTML)

Lenguaje utilizado para la publicacion de hipertexto en la web y desarrollado con la idea
de una persona o tipo de dispositivo pueda acceder a la informacion en la web. Es un
lenguaje estatico constituido por elementos que el navegador interpreta y los despliega
en la pantalla de acuerdo con su objetivo. Se caracteriza por ser sencillo, presentar el
texto de forma estructurada y agradable, no necesita de grandes conocimientos cuando
se cuenta con un editor de paginas web, archivos pequefios, despliegue rapido, lenguaje

de facil aprendizaje y lo admiten todos los exploradores. (Lapuente, et al., 2008)

Hojas de Estilo en Cascadas (CSS)

Mecanismo que describe cdmo se va a mostrar un documento en la pantalla, o como se
va a imprimir, o incluso como va a ser pronunciada la informacién presente en el
documento a través de un dispositivo de lectura. Esta forma de descripciéon de estilos

ofrece a los desarrolladores el control total sobre el estilo y formato de sus documentos.

Es utilizada para separar el contenido de la presentacion y esta basado en una serie de
reglas, que rigen el estilo de los elementos en los documentos estructurados formando
de esta forma la sintaxis de las hojas de estilo. Una de las principales caracteristicas de

CSS es su flexibilidad y las diferentes opciones que ofrece para realizar una misma
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tarea. Usar CSS tiene varias ventajas porque posibilita un mayor control de la
presentacion agilizando de esta manera su actualizacion. La hoja de estilo se almacena
en caché después de la primera solicitud y se puede volver a usar para cada pagina del
sitio, de esta forma, contribuye con menos costes de almacenamiento y mas velocidad

a la hora de cargar las paginas web. (Briggs, 2003)

JavaScript

Es un lenguaje de programacion ligero e interpretado. Los programas hechos en
JavaScript se pueden probar en cualquier navegador sin necesidad de procesos
intermedios. Permite el desarrollo de una interfaz de usuario mejorada, aumentando la
experiencia del usuario en la web. (Chapman, 2007)

AngularJS

AngularJS es un marco de trabajo para aplicaciones web dindmicas. Permite la
utilizacion de HTML y extender su sintaxis para crear los componentes de la aplicacién
de manera clara, objetiva y breve. Es enlazado a datos (proceso que conecta la interfaz
de usuario con la légica de negocio) y cuenta con la inyeccién de dependencias, la cual
elimina gran parte del cédigo que se debe escribir. Fue creado en el afio 2009 por Misko
Hevery y Adam Abrons, aunque hoy en dia es mantenido por Google. Es un marco de
trabajo para construir aplicaciones a gran escala, que requieran de alto rendimiento y a
la vez sean sencillas de mantener. (AngularJS, 2015)

PHP

Lenguaje disefiado especialmente para desarrollo de aplicaciones web, puede ser
incrustado dentro del codigo HTML y desplegado en casi todos los sistemas operativos,
plataformas y en la mayoria de los servidores web. Como principales ventajas se puede
mencionar la capacidad de conexion con la mayoria de los motores de base de datos
que se utilizan en la actualidad, destaca su conectividad con MySQL y PostgreSQL.
Permite el manejo de excepciones, cuenta con una amplia documentacion y soporte de

la comunidad. (Rojas Morales, et al., 2004)

Symfony 2

Symfony 2 es un marco de trabajo para desarrollar aplicaciones PHP. Se anunci6 por
primera vez a principios de 2009. (Eguiluz, 2013) Symfony 2 ha sido ideado para las
aprovechar al maximo las nuevas caracteristicas de PHP y es uno de los marcos de
trabajo con mejor rendimiento. Su arquitectura interna est4d completamente
desacoplada, lo que permite reemplazar o eliminar facilmente aquellas partes que no

encajan en el proyecto. (Eguiluz, 2013)

Principales caracteristicas
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e Su cddigo, y el de todos los componentes y librerias que incluye, se publican
bajo la licencia MIT de software libre.

e Ladocumentacion del proyecto también es libre e incluye varios libros y decenas
de tutoriales especificos.

e Cuenta con unagran comunidad que brinda el soporte necesario para desarrollar
las aplicaciones.

¢ Incluye varias herramientas gréficas y de consola para depurar facilmente los
errores que se produzcan en las aplicaciones.

e Para evitar el uso de contrasefias en archivos de configuracién, permite
establecer los parametros de configuracion de las aplicaciones a través de
variables de entorno del propio servidor.

e Utiliza la herramienta Composer para simplificar la instalacion y gestion de las
dependencias de las aplicaciones PHP.

e Dispone de un plan de lanzamientos predecible, con versiones estables
mantenidas durante tres afos.

El marco de trabajo Bos6n esta basado en Symfony para construir sus componentes.

Las interfaces gréficas de usuario por su parte se desarrollan con AngularJS.

1.4.4 Entorno de Desarrollo Integrado

PHPStorm y WebStorm son entornos de desarrollo integrados (IDE por sus siglas en
inglés) desarrollados por Jetbrains que proveen excelente soporte para PHP (incluyendo
las ultimas versiones del lenguaje y marcos de trabajo), HTML, JavaScript, CSS, Sass,
Less, CoffeeScript, Node.js, AngularJS, entre otros. Tienen dentro de sus caracteristicas
la deteccion de errores, inspecciones y correcciones de cédigo al vuelo. Poseen ademas
funciones de busquedas rapidas para saltar a cualquier parte de una clase, archivo,
simbolo, o incluso accién del entorno en el IDE.

Tienen un depurador de cédigo que permite conocer lo que esta sucediendo en cada
uno de los pasos que sigue la aplicacion. Se integran ademas con depuradores como
Xdebug y ZendDebugger y permiten realizar pruebas unitarias con PHPUnit. Todos los
marcos de trabajo mas importantes que utilizan PHP estan soportados por PHPStorm,
tanto como por el mismo IDE, como adicionando un complemento libre de costo. Se
integran ademas con sistemas de repositorios como GIT, SVN, Mercurial, entre otros y
permiten configurar en pocos pasos sistemas de despliegue via FTP/SFTP/FTPS.
(JetBrains SRO, 2015)

1.45 Sistemas de Bases de Datos
El sistema de bases de datos a utilizar es MySQL, en su version 5.6.12. Esta escrito en

C y C++, y destaca por su gran adaptacion a diferentes entornos de desarrollo,
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permitiendo su interaccién con los lenguajes de programacion mas utilizados como PHP,
Perly Java, y su integracion en distintos sistemas operativos. Su principal objetivo es la
velocidad y robustez. MySQL sigue politicas de codigo abierto, lo cual permite que su
utilizacion sea gratuita e incluso se pueda modificar con total libertad, pudiendo
descargar su codigo fuente. Esto ha favorecido su desarrollo y continuas
actualizaciones, para hacer de MySQL una de las herramientas mas utilizadas. (Sitio
web oficial MySQL, 2015)

1.4.6 Servidor Web

El servidor a utilizar serd Apache en su version 2.4.4. Apache es el servidor web de
mayor uso a nivel internacional. Apache es flexible, rapido y eficiente, ademas de ser
continuamente actualizado. Entre sus caracteristicas se destaca que es multiplataforma
y puede ser adaptado a diferentes entornos y necesidades. Resaltar también que
presenta un disefio modular excelente para ampliar las capacidades del servidor web,
contando ademas con una amplia variedad de mdédulos que se pueden instalar a medida

gue se necesiten. (Sitio web oficial de Apache, 2015)

1.4.4 Estilos y patrones arquitecténicos.

Patron Modelo-Vista-Controlador

El patrén Modelo-Vista-Controlador (MVC por sus siglas) es un patrén arquitecténico
para el desarrollo de aplicaciones, el cual estda compuesto por tres partes

fundamentales:

e Modelo: Es el nivel mas bajo de este patrén y es el responsable de mantener
los datos.

e Vista: Es responsable de mostrar o bien todo o una porcién de los datos al
usuario.

¢ Controlador: Controla las interacciones entre el Modelo y la Vista.

MVC separa la logica de la aplicacion de la capa de interfaz de usuario. El controlador
recibe todas las peticiones de la aplicacién y entonces trabaja con el modelo para
preparar los datos que necesita la vista. La vista usa los datos preparados por el
controlador para generar una respuesta final. (Sommerville, 2005) La abstraccion del

modelo MVC puede ser graficamente representada de la siguiente forma:
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Realiza peticiones

Vista —‘
Solicita datos
Controlador

Envia respuestas ‘
|— Modelo

Obtiene resultados

Figura 1. Representacion del Patron Modelo Vista Controlador

1.5 Métricas de validacion del disefio

De acuerdo a (Pressman, 2010) medir la calidad del software es una tarea propensa al
debate pues no existen métodos absolutos para lograrlo. Por su parte (McCall, et al.,
1977), (Grady, et al., 1987) y (Card, et al., 1990) proponen un conjunto de listas de
chequeo con el objetivo de medir la calidad de los atributos de software como por
ejemplo: facilidad de mantenimiento, facilidad de prueba, reusabilidad, entre otros. Con
respecto al disefio a nivel de componentes algunos autores han propuesto con similar
objetivo un conjunto de métricas centrandose en las caracteristicas internas de los
componentes de software. (Bieman, et al., 1994) propone procedimientos para medir
especificamente la cohesion entre los elementos de los componentes. (Dhama, 1995) y
(McCabe, et al., 1994) proponen procedimientos para medir el acoplamiento y la
complejidad como atributos de calidad del software.

El disefio de la solucién propuesta se valida utilizando las métricas Tamafio operacional
de clases (TOC por sus siglas) y Relaciones entre clases (RC por sus siglas). Segun
(DesarrolloWeb, 2015) estas son métricas de validacién del disefio a nivel de
componentes y evallan gran parte de los atributos de software que se han mencionado,

siendo esta la razon por la cual han sido seleccionadas. Los atributos medidos son:

e Responsabilidad. Consiste en la responsabilidad asignada a una clase en un
marco de modelado de un dominio o concepto, de la problematica propuesta.

e Complejidad de implementacion. Consiste en el grado de dificultad que
tiene  implementado un disefio de clases determinado.

e Reutilizacién. Consiste en el grado de reutilizacién presente en una clase o

estructura de clase, dentro de un disefio de software.
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e Acoplamiento. Consiste en el grado de dependencia o interconexion de una
clase o estructura de clase, con otras, estd muy ligada a la caracteristica de
Reutilizacion.

e Complejidad del mantenimiento. Consiste en el grado de esfuerzo necesario
a realizar para desarrollar un arreglo, una mejora o una rectificacion de algan
error de un disefio de software. Puede influir indirecta, pero fuertemente en los
costes y la planificacion del proyecto.

e Cantidad de pruebas. Consiste en el nimero o el grado de esfuerzo para
realizar las pruebas de calidad del producto (componente, mddulo, clase,

conjunto de clases, etc.) disefiado.

1.6 Conclusiones del capitulo

Luego de haberle dado cumplimientos a los objetivos trazados para el primer capitulo,

se arribaron a las siguientes conclusiones:

- De los marcos de trabajo analizados solamente presenta una interfaz gréfica de
usuario para la configuracién de los componentes el marco de trabajo Sauxe. El
resto lo hace a través de clases o métodos.

- Elandlisis de la estructura y funcionamiento de los componentes permitié extraer
informacién sobre los parametros y procedimientos de configuracion, asi como
la localizacién de los datos.

- Larevision de las herramientas, tecnologias y la metodologia propuestas por el
departamento Desarrollo de Componentes para el desarrollo de las interfaces de
usuarios, permitio identificar las utilidades generales que brindan.

- El analisis de diferentes métricas y procedimientos para medir la calidad de
atributos de software permiti6 seleccionar TOC y RC como meétricas de
validacién del disefio, pues estas abarcan gran parte de los atributos de calidad

de software.
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Capitulo 2: Andlisis y disefio de la aplicacion propuesta
Introduccion

El analisis tiene como propdsito fundamental conseguir una comprensién mas precisa
de los requisitos y una descripcién de los mismos. El disefio es mas que analizar los
requerimientos refindndolos y estructurandolos, permite dar forma al sistema de manera
que proporcione vida a todos los requisitos (Rumbaugh, et al., 1999). En este capitulo
se describen los requisitos funcionales los cuales deben satisfacer la aplicacion.
Ademas, se especifican las técnicas utilizadas para la captura y validacion de los
mismos. Son definidos los estilos y patrones arquitecténicos empleados en la solucion.
Por ultimo, se presenta la validaciéon del disefio propuesto.

2.1 Escenarios para disciplina de requisitos

La metodologia para desarrollar la solucién propone 4 escenarios. Se estara haciendo
uso del escenario 4, el cual utiliza Historias de Usuario (HU) como técnica de
encapsulacion de requisitos. Este escenario se aplica por las caracteristicas del
proyecto luego de haber evaluado el negocio a informatizar. El cliente que es la
Direccién General de Produccién esta relacionado con el equipo de desarrollo para
convenir los detalles de los requisitos y asi poder implementarlos, probarlos y validarlos.
En cada iteracion se repite el flujo de trabajo de las disciplinas, Requisitos, Andlisis y
disefio, Implementacién y Pruebas internas. De esta forma se brinda un resultado mas
completo para un producto final de manera creciente. Para llegar a lograr esto, cada

requisito debe tener un completo desarrollo en una Unica iteracion.

2.2 Requisitos de software

La identificacion de los requisitos del software permite interpretar las condiciones o
capacidades que debe cumplir el sistema para que se ajuste a las necesidades del
cliente. Los requisitos del software son clasificados en dos grupos: Requisitos
funcionales y Requisitos no funcionales. La ingenieria de requisitos se define como el
uso sistematico de procedimientos, técnicas, lenguajes y herramientas para obtener el
analisis, documentacién, evolucién continua de las necesidades del usuario y la
especificacion del comportamiento externo que satisfaga las necesidades del usuario.
(Pressman, 2010)

La ingenieria de requisitos permite una correcta descripcion de los requisitos para evitar
futuros errores y reducir el tiempo en el desarrollo de un software. De igual manera

tributa a mejorar la calidad del software, proporcionando una guia de lo que el usuario
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desea, de modo que si se cumplen estos requisitos se satisfacen las necesidades del

cliente.

2.2.1 Técnicas para captura de requisitos

Para la captura de requisitos de la solucion propuesta se emplearon las técnicas de
entrevista y la observacion.
o Entrevistas: Es un medio tradicional de obtencion de requisitos. La entrevista
es un método muy efectivo que permite conocer los problemas de los clientes y
encontrar requisitos generales. (Ganesh, 2008) Se aplicaron entrevistas a los
especialistas del proyecto con los roles de analista, arquitecto y desarrollador,
para la documentacion posterior del producto de trabajo Historias de Usuarios.
¢ Observacion: Este método consiste en la identificacion de requisitos cuando se
observan a las personas haciendo su trabajo diario. Es muy usado para
encontrar requisitos adicionales cuando el usuario es incapaz de explicar los
requisitos que necesita para el nuevo sistema. (Ganesh, 2008) Especificamente
el tipo de observacién realizada fue la observacion asistematica. Se aplica este
método para realizar los disefios posteriores de las interfaces de usuarios y los

comportamientos de las operaciones que se deben de ejecutar.

2.2.2 Requisitos funcionales

Los requisitos funcionales (RF) permiten identificar las condiciones que debe cumplir un
sistema para satisfacer un contrato, estandar, especificaciébn u otra documentacién
formalmente impuesta. (Pressman, 2010) Una vez obtenidos los requisitos funcionales
que debe cumplir la solucion, fueron agrupados siguiendo los criterios siguientes:

e Agrupacion funcional. Se agrupan los requisitos que tienen una relacion
funcional directa segun el tipo de datos que van a manejar o segun los procesos
de negocio que van a cubrir. Se aplica agrupando por relacion funcional directa,
ejemplo excepciones para adicionar, eliminar y modificar. Como resultado se
obtiene gestionar excepciones.

e Agrupacion modular. Se divide el sistema en médulos y luego se identifica a qué
modulo afecta cada requisito. Esta division permite detectar el alcance de cada

requisito, delimitando las partes del sistema o componentes a los que afecta.
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RF3
RF4
RF5
RF6
RF7

seleccién

Componente Caché:

RF1: Configurar tipo de caché
RF2: Limpiar caché
Componente Excepciones:

AGRFL1: Gestionar Excepciones

: Adicionar excepciones
: Modificar excepciones
. Eliminar excepciones
: Buscar excepciones

. Listar excepciones

Componente Trazas:

RF8: Activar o desactivar trazas
RF9: Listar tipos de trazas
RF10: Buscar trazas

RF11: Listar trazas

RF12: Eliminar trazas por criterio de

Componente Aspectos:
AGRF2: Gestionar Aspectos
- RF13: Adicionar aspectos
- RF14: Modificar aspectos
- RF15: Eliminar aspectos
- RF16: Buscar aspectos

- RF17: Listar aspectos

Componente IUX:
RF18: Configurar parametros
RF19: Mostrar vista previa del header

2.2.3 Requisitos no funcionales

Los requisitos no funcionales (RNF) permiten definir las propiedades que el producto

debe tener. Estas caracteristicas son las que hacen el producto mas atractivo, usable,

rapido y confiable. Una vez que se conozca lo que el componente debe hacer sera

posible determinar como ha de comportarse y qué cualidades debe tener. Dichas

propiedades son importantes para los clientes y usuarios a la hora de valorar cuan

aceptable es el producto. (Barrios Iglesias, et al., 2013) A continuacion se presentan los

requisitos no funcionales siguiendo la categoria de clasificacion.

Categoria de Usabilidad

RNF1. La capacidad del producto de software de ser amigable para el usuario.

RNF2. Requiere Angular-Material para la representacion de los elementos visuales

mejorando en el disefio de las interfaces siendo mas intuitivas para el usuario.

Categoria de Software

PC Cliente
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RNF3. Requiere un navegador web instalado. En el caso de Mozilla Firefox la version

tiene que ser superior a la 40.

PC Servidor

RNF4. Servidor Apache instalado.

RNF5. Gestor de bases de datos instalado.

RNF6. Lenguaje de programacién PHP con las extensiones Idap, mcrypt.
2.2.4 Técnicas para validacién de requisitos

Existen varias técnicas para validar los requisitos, las cuales se aplican con el objetivo
de examinar las especificaciones para asegurar que todos los requisitos han sido
establecidos sin ambiguedad, sin inconsistencias, sin omisiones y que los errores
detectados hayan sido corregidos (Pressman, 2010). Las técnicas a emplear para
validar los requisitos de la solucion son:

e Revisiones: los requisitos son analizados sistematicamente por un equipo de
revisores, en busca de anomalias y/u omisiones. (Sommerville, 2005) Se aplica
dejando constancia en las minutas de reuniones del proyecto y en las revisiones
con el cliente y equipo de desarrollo.

e Prototipos: se muestra un modelo ejecutable del sistema a los usuarios finales y
los clientes, para que puedan ver si dicho modelo cumple con sus necesidades
reales. (Sommerville, 2005) Se aplica mediante la construccién de las interfaces
en AngularJS.

El principal resultado de aplicar las técnicas de manera sistematica consiste en la
constante actualizacion y refinamiento de los requisitos, lo cual tributa al desarrollo de

una solucién eficaz.

2.3 Historias de Usuario

A continuacién es presentada la historia de usuario del requisito funcional Adicionar
excepcion por componente, el cual se encuentra embebido en el requisito Gestionar
excepciones. Una parte de las historias de usuario de los requisitos se encuentran en la
seccion Anexos del 3 hasta el 7, el resto de HU pueden ser encontradas en el expediente

de proyecto.

Nombre del requisito: Adicionar excepcién por componente
NUmero: 79
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Programador: Daniel Herrera Sanchez |Iteracidon Asignada: 1

Prioridad: Alta Tiempo Estimado: 24 horas

Riesgo en Desarrollo: Poca experiencia [Tiempo Real: N/A
de los estudiantes en las tecnologias de

desarrollo del proyecto.

Descripcion:

Este requisito se encarga de adicionar una nueva excepcién. De una excepcion se debe
conocer el cédigo y el tipo de excepcion. Luego de insertado los campos el sistema
efectuara las validaciones pertinentes, en caso que existan errores muestra un mensaje
indicando los campos incorrectos. Si toda la informacion brindada es correcta se
muestra un mensaje indicando el éxito de la operacién.

Observaciones: N/A

Prototipo de interfaz:

Adicionar excepcion

Codigo

Excepcion

Aceptar Aplicar Cancelar

2.4 Diagrama de clases de disefio

En el diagrama se presentan las clases de la implementacion y las relaciones entre las
mismas que tiene el componente IUX. El mismo cuenta con un conjunto de paginas web,
formularios y librerias que son las encargadas de presentarle al usuario la informacién
referente al componente. Cuando el usuario interactia con estos elementos el servidor
se comunica con el nucleo de la aplicacion (AppKernel), el cual envia los datos de la
peticién del usuario al controlador (ConfigController). Este controlador se vale de los
diferentes métodos que tiene definidos para procesar dichos datos y brindarle una

respuesta al usuario inicial. De manera similar ocurre con el resto de los componentes.
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Los diagramas de disefio de los mismos se encuentran en la seccidbn Anexos desde el

8 hasta el 11.
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| +writeYAMLAction(r : Response)
V
T
7 .
Symfony Core :
|
I
<<instanfiate>> 1
I
I
v

Form

fux_buttonType

lux_datepickerType

+setDefaultOptions(resolver : OptionsResolverInterface)
+getParent()
+getNamef()

+setDefaultOptions(resolver : OptionsResolvernterface)
+getParent()
+getName()

lux_checkboxType

lux_radiobuttonType

+setDefaultOptions(resolver : OptionsResolverinterface)
+getParent()
+getNamef()

+setDefaultOptions(resolver : OptionsResolverinterface)
+getParent()
+getName()

fux_comboboxType

lux_spinnerType

+setDefaultOptions(resolver : OptionsResolverInterface)
+getParent()
+getName()

+setDefaultOptions(resolver : OptionsResolvernterface)
+getParent()
+getName()

Figura 2. Diagrama de Clases de Disefio del Componente IUX

2.5 Estilos y patrones arquitecténicos utilizados

Patrén Modelo-Vista-Controlador

Uno de los patrones utilizados en la solucion propuesta es el Modelo-Vista-Controlador.

El marco de trabajo Boson emplea este patrén para organizar los elementos de sus

componentes. AngularJS también establece este patron para la organizacion de los

elementos que conforman la interfaz grafica. Especificamente en el caso del

componente IUX estos elementos son: pagina GestionarlUX.html como Vista y el

iuxHomeCtrl.js como Controlador. En este caso el Modelo es el elemento encargado de

unir la Vista con el Controlador a través de la etigueta model y objeto $scope.
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2.6 Patrones de disefio

Patron Experto en informacion

Este patron indica que la responsabilidad de la creacibn de un objeto o la
implementacion de un método, debe recaer sobre la clase que conoce toda la
informacion necesaria para crearlo. De este modo se obtiene un disefio con mayor
cohesion y asi la informacion se mantiene encapsulada (disminucién del acoplamiento).
Para el caso del componente IUX este patron se emplea en la implementacion de las
funcionalidades de los controladores tanto de AngularJS como del componente.
AngularJS tiene en su controlador los métodos para acceder a la informacion que esta
disponible en la vista, mientras que el controlador ConfigController es quien tiene las
operaciones para modificar el fichero de configuracién del componente que se encuentra

alojado en el lado del servidor.

Patron Controlador

El patron controlador plantea que los controladores sirven como intermediarios entre
una determinada interfaz y el algoritmo que la implementa, de tal forma que es quien
recibe los datos del usuario y los envia a las distintas clases segun el método en
cuestion. Este patron sugiere que la I6gica de negocio debe estar separada de la capa
de presentacion para aumentar la reutilizacion de cédigo. En el caso del componente
IUX este patron se muestra en los controladores de AngularJS y del componente. El
controlador de AngularJS es el encargado de manejar toda la informacién que se obtiene
de la vista, liberando a la misma de cualquier tipo de responsabilidad en el tratamiento
los datos. De manera similar ocurre con el ConfigController, el cual controla las

operaciones de la configuracién del componente.

Patron Alta Cohesion

Este patron indica que la informacién que almacena una clase debe de ser coherente y
debe estar relacionada con la misma. En el caso del componente IUX esto se observa
en todas las clases nuevas que se adicionan. La vista por su parte solo tiene los
elementos relacionados con el componente y su Unico proposito es mostrar y recibir la
informacion. Los controladores por su parte implementan operaciones para darle el
tratamiento a estos datos, cada cual en su nivel correspondiente, y solo manejan la

informacion del componente en cuestion.

Patréon Bajo Acoplamiento
Este patron se propone mantener al minimo las relaciones de usos entre clases. En
caso de producirse una modificacion en alguna de ellas, debe provocar poca

repercusion en el resto de clases, potenciando la reutilizacion y disminuyendo la
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dependencia entre las mismas. Los nuevos elementos del componente IUX se proponen
mantener esta linea al tener solo una relacién de uso entre a vista y el controlador de
AngularJS, y no tener relacion de uso ninguna asociada al ConfigController. De esta
manera pueden ser sustituidos cualquiera de estos elementos que no se afecta en gran
medida el funcionamiento del componente. Una correcta aplicacion del patron de disefio
experto en informacion tributa a un bajo acoplamiento, puesto que ninglin método va a
intentar modificar informacibn que se encuentre en alguno de los elementos

mencionados.

2.7 Modelo de Datos

El modelo de datos es un conjunto de conceptos que sirven para describir la estructura,
la semantica y las relaciones que existen entre las entidades de una base de datos,
mostrando los datos que seran contenidos en el sistema (Fernandez, 2011). El modelo
de datos no solo se limita a las bases de datos, también es utilizado para representar
los ficheros que se modifican en una operacion, en el cual exista persistencia de
informacién. En el caso del componente IUX el fichero de configuracion, en el cual
tendra lugar la persistencia de la informacién puede tener cualquier nombre, y puede
estar localizado en cualquier sitio de la aplicacién, aunque se debe respetar la estructura
presentada en la Figura 3. El resto de los modelos de datos de la solucién se encuentran

en la seccién de Anexos desde el 12 hasta el 15.

fichero_jux.yml
-linea ' string
-framework | string
-producto : string
-gslogan : string
-nuta_autenticacion : string

Figura 3. Estructura del fichero de configuracién para IUX

2.8 Métricas de validacion del disefio

La métrica TOC esta dada por la cantidad de operaciones o métodos asignados a una
clase y evalla los atributos Responsabilidad, Complejidad de implementacion y
Reutilizacion. Para el caso del componente IUX se analizaron un conjunto de 3 clases,
obteniendo el valor 3.3 como promedio en cantidad de procedimientos. Luego de aplicar
los criterios de medicion correspondientes a la métrica se obtienen los siguientes

resultados:
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TOC
80

60
40
: i EE _
0

Responsabilidad Reutilizacion Complejidad de
implementacion

HAlta ® Media HBaja

Figura 4. Resultados de aplicar métrica TOC

La métrica RC esta dada por el nimero de relaciones de uso de una clase con otra y
evalla los siguientes atributos de calidad: Acoplamiento, Complejidad de
mantenimiento, Reutilizacién y Cantidad de pruebas. Para el caso del componente
IUX se analizaron un conjunto de 3 clases, obteniendo el valor 0.3 como promedio de
relaciones de uso entre las mismas. Luego de aplicar los criterios de medicién

correspondientes a la métrica se obtienen los siguientes resultados:

RC
80
60
40
A DR | B B
0
Acoplamiento Reutilizacion Complejidad de  Cantidad de Pruebas

mantenimiento

HAlta B Media HBaja Ninguno

Figura 5. Resultados de aplicar métrica RC

Analizando los resultados obtenidos luego de aplicadas las métricas es posible observar
que el disefio ofrece una responsabilidad media, baja complejidad de implementacion,
alta reutilizacion, bajo acoplamiento, baja complejidad de mantenimiento y un bajo
indicador en cantidad de pruebas.

Los resultados obtenidos indican que aproximadamente el 67% de las clases del
componente se encuentran desacopladas, lo cual se valora de positivo para el disefio
de la solucién pues existen muy pocas relaciones de uso entre los nuevos elementos

gue se adicionan. Esto trae como consecuencia que al existir cambios en la solucion la
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repercusion en el resto de los elementos es minima. El bajo acoplamiento de elementos
favorece a la reutilizacion, la cual es alta en un 67% de las clases del componente. Por
otra parte, la complejidad de mantenimiento, de implementacion, asi como la cantidad
de pruebas arrojan valores mayormente bajos. Esto quiere decir que se requiere de
poco esfuerzo en estas tareas.

Teniendo en cuenta los resultados obtenidos y lo que representan cada uno para la
solucion, es posible afirmar que el disefio propuesto tributa al desarrollo de una

aplicacion con calidad.
2.9 Conclusiones del capitulo

Luego de haberle dado cumplimientos a los objetivos trazados para el segundo capitulo,

se arribaron a las siguientes conclusiones:

- Fueron disefiadas las interfaces graficas de usuarios de los componentes,
representando las clases y las relaciones entre las mismas para una mejor

definicién de la implementacioén.

- La definicion de la arquitectura del sistema mediante el patrén arquitecténico
MVC permitio delimitar la vista, en la cual se construye las interfaces gréaficas de
usuarios, la légica del negocio para la definicion de los controladores que
gestionan las operaciones de los componentes, y el modelo para la persistencia

de la informacion.
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Capitulo 3: Implementacion y prueba
Introduccion

En el presente capitulo se describen los estandares de codificacién empleados durante
la implementacion de las interfaces graficas de los componentes. Se muestran los
resultados de las pruebas efectuadas al software y se presenta la estrategia que se
sigue para la validacion de la investigacion.

3.1 Estandares de codificacion
Para un proyecto de desarrollo de software se definen estandares de codificacion debido
a que un estilo de programacién homogéneo permite que todos sus participantes
puedan entenderlo en menos tiempo. Esto trae como consecuencia que el codigo sea
legible y mantenible. (Eguiluz, 2014)
Los marcos de trabajo Bosdn y Symfony establecen el uso de los estandares de
codificacién PSR-0, PSR-1y PSR-2. Algunos de los elementos generales contemplados
en estos estandares son:
e Los archivos deben utilizar solamente las etiquetas <?php y <?=.
o Los archivos deben emplear solamente la codificacion UTF-8 para el codigo
PHP.
e Las constantes de las clases deben declararse en mayusculas con guiones bajos
como separadores.
e El cddigo debe usar cuatro espacios como indentacion, no tabuladores.
e La visibilidad debe estar declarada en todas las propiedades y métodos;
abstracto y final deben estar declaradas antes de la visibilidad; estatico debe

estar declarada después de la visibilidad.

3.1.1 Estandar para clases

Después de incluir los namespace y los use, se afiade la informacion de la clase de la
siguiente manera:

/**

* Descripcion

*

* @author nombre <usuario@dominio.dom>

*/

La informacién ira contenida entre los signos /** */. Se declaran 2 bloques, separados y

diferenciados entre si por un caracter de espacio *. En el primer bloque se ofrece una
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breve descripcién del propdsito de la clase. En el segundo blogue se ofrecen los datos

del autor de la clase. Esta informacion del autor es opcional.

3.1.1 Estandar para métodos

La estructura que debe afiadirse cuando se declara un método o funcién:
/**

* Descripcion

*

* @param tipo $variable

* @param tipo $variable2

*

* @return tipo
*/

private function miFuncion($variable, $variable2){...}

La informacién esta contenida entre los signos /** */. Se declaran 3 bloques de datos,
cada uno con sus funciones especificas. Los bloques se diferencian y separan entre si
por un caracter de espacio *. En el primer bloque se ofrece una breve descripcion del
proposito del método o funcion. En el segundo bloque se especifican los parametros
que recibe, especificando para cada uno su tipo y su hombre. En el tercer bloque se
especifica el o los resultados que devuelve el método o funcion. Los nombres de los

métodos deben ser declarados utilizando la notacion camelCase.

3.2 Modelo de componentes

Un diagrama de componentes representa cémo un sistema de software es dividido en
componentes y muestra las dependencias entre los mismo. Los componentes fisicos
incluyen archivos, médulos, ejecutables, paquetes, entre otros. Los diagramas de
componentes prevalecen en el campo de la arquitectura de software, pero pueden ser
usados para modelar y documentar cualquier arquitectura de sistema. (Sommerville,
2005) En el caso del componente IUX se observa que el mismo no requiere ningan
servicio para funcionar correctamente, y que provee de 4 servicios que pueden ser
consumidos por otro componente externo que se integre al marco de trabajo Bosoén. El
resto de los diagramas de componentes se encuentran en la seccion de Anexos del 16
al 19.

28



O

lux.spinner_type_extension

lux.button_type_extension
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O

lux.services.command

Figura 6. Modelo de componente para IUX

3.3 Pruebas de software

Las pruebas de software son un elemento critico para la garantia de la calidad de la
aplicacion y representan una revision final de las especificaciones, del disefio y de la
codificacién. Las mismas son realizadas con el objetivo de detectar errores en el
sistema, por lo que se llevan a cabo durante todo el ciclo de vida del producto. Estas
tienen como objetivo, ademas de descubrir errores, medir el grado en que el software

cumple con los requerimientos definidos. (Pressman, 2010)

Con el objetivo de validar el correcto funcionamiento de las interfaces graficas de
usuarios se aplicaron pruebas de caja negra, utilizando el método de particién
equivalente. Ademas, se aplican pruebas de integracion para definir la forma de

integracion de los componentes con Boson, funcionando como un todo.

3.3.1 Pruebas de caja negra

Las pruebas de caja negra hacen referencia a pruebas que se llevan a cabo sobre la
interfaz del software sin tener en cuenta el cddigo de la aplicacién. Los casos de prueba
pretenden demostrar que las funciones del software son operativas, que la entrada se
acepta de forma adecuada y que se produce una salida correcta. Segun (Pressman,
2010) estas pruebas tienen como propdésito detectar:

e Funciones incorrectas o ausentes.

e Errores de interfaz.

e Errores en estructuras de datos o en accesos a bases de datos externas.

e Errores de rendimiento.

e Errores de inicializacion y de terminacion.
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Caja Negra

Entrada Salida

Figura 7. - Interpretacién gréafica de las pruebas de caja negra

Las pruebas de caja negra comprenden un conjunto de diferentes técnicas como, por
ejemplo: Particion de Equivalencia, Andlisis de Valores Limites y Grafos de Causa-
Efecto. De estas técnicas se selecciona para ser utilizada la Particion de Equivalencia,
la cual divide el campo de entrada en clases de datos que tienden a ejercitar
determinadas funciones del software. Para la aplicacién de la misma se realizaron 19
disefios de casos de prueba (DCP) uno por cada requisito funcional definido, los cuales
se basan en una evaluacién de las clases de equivalencia para una condicién de
entrada. Una clase de equivalencia representa un conjunto de estados validos o
invalidos para condiciones de entrada. Regularmente, una condicién de entrada es un
valor numérico especifico, un rango de valores, un conjunto de valores relacionados o

una condicién logica. (Pressman, 2010)

Como resultado de la aplicaciéon de las pruebas de caja negra fueron identificadas un
total de 67 No Conformidades (NC), las cuales se fueron corrigiendo en tres iteraciones.

La relacion de NC por componente puede ser representada de la siguiente forma:

No Conformidades
20

15

10

5 .
0
Iteracion 1 Iteraciéon 2 Iteracion 3

Caché mTrazas IUX = Aspectos mExcepciones

Figura 8. No Conformidades detectadas aplicando pruebas de Caja Negra
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3.3.2 Pruebas de integracion

La prueba de integracion descendente es un planteamiento incremental a la
construccién de la estructura de programas. Se integran los componentes moviéndose
por la jerarquia de control comenzando por el mdédulo principal. De acuerdo a
(Pressman, 2010) la integracion descendente puede ser representada de la siguiente

manera:

--?.
=
i"":

Figura 9. Representacion de integracion descendente

Los componentes Trazas, Excepciones, Aspectos, IUX y Caché se encontraban
implementados e integrados al médulo principal que es el marco de trabajo Boson,
mediante la utilizacion del nacleo del proyecto que es la clase AppKernel. La integracion
se realiza de forma descendente siguiendo el criterio primero en anchura para cada uno
de los componentes. Ademas, se integran las interfaces gréaficas de usuarios para el
funcionamiento del sistema como un todo. La siguiente figura presenta como quedan

integrados los componentes a Boson.

Boson

Trazas Caché IUX Excepciones Aspectos

Figura 10. Integracion de componentes en Boson

3.4 Pruebas de aceptacion
Estas pruebas permiten que el cliente valide todos los requisitos y las realiza el usuario
final en lugar del responsable del desarrollo del sistema. Una prueba de aceptacion

puede ir desde un informal caso de prueba hasta la ejecucion sistematica de una serie
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de pruebas bien planificadas. La prueba de aceptacidén puede tener lugar a lo largo de
semanas o0 meses, descubriendo asi errores acumulados que pueden ir degradando el
sistema. (Pressman, 2010) La aplicacion de las pruebas de aceptacion arrojé como
resultado el producto de trabajo: Acta de aceptacion del producto, donde se emite una
evaluacién de la revision de los productos de trabajos propuestos en la metodologia y

la entrega del cédigo fuente de la aplicacion libre de errores.

3.5 Validacion de lainvestigacién

Como parte de la estrategia de validacion de la solucion propuesta se ha realizado un
disefio pre-experimental midiendo la variable dependiente usabilidad. Para la realizacion
de un pre-experimento se definen disefios para pre-prueba y post-prueba. El disefio de
pre-prueba permite obtener una referencia inicial y conocer el nivel de la variable
dependiente antes de ser estimulada. El disefio post-prueba permite establecer una
comparacion con los datos obtenidos anteriormente, y el comportamiento de la variable
dependiente luego de recibir el estimulo. (Guido Elmer, 2014)

Para la aplicacion del disefio experimental se utilizé la Lista de Chequeo Usabilidad de
Sitios Web propuesta en el departamento de calidad de la Universidad de las Ciencias
Informaticas como instrumento de medicion, la cual estd compuesta por un conjunto de
144 preguntas enfocadas a medir indicadores de usabilidad (ver Anexo 20). El resultado

de aplicar la pre-prueba muestra el siguiente comportamiento para la variable usabilidad:

Resultados Iniciales de Pruebas de Usabilidad
(%)

6% | 4%

Satisfactorios
No Proceden
No Conformidades

90%

Figura 11. Resultados iniciales de pruebas de usabilidad

En la gréfica se puede observar que hay un porciento muy elevado de preguntas
evaluadas como No Proceden (90%). Esto se debe a que las listas de chequeo de
usabilidad estdn enfocadas en interfaces gréficas de usuario, las cuales para la
configuracion de componentes del marco de trabajo Boson eran inexistentes. Luego se

encuentran las No Conformidades con un 6% sobre un 4% de elementos evaluados de
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manera satisfactoria, demostrando que existe un bajo indice de usabilidad en los

componentes evaluando los indicadores propuestos.

El resultado de aplicar la post-prueba muestra el siguiente comportamiento para la

variable usabilidad:

Resultados Finales de Pruebas de Usabilidad
(%)

24% = Satisfactorios
0

= No Conformidades

No Proceden

0%

Figura 12. Resultados finales de pruebas de usabilidad

Esta revision estuvo dividida en dos iteraciones. En una primera iteracion fueron
detectadas tres No Conformidades, las cuales fueron corregidas en una segunda
iteracion. Como resultado final se obtuvieron 64 de las preguntas calificadas como No
Proceden, dejando un total de 80 aspectos evaluados de manera satisfactoria y cero No
Conformidades. Esto demuestra que la soluciébn cumple con los indicadores de
usabilidad propuestos. Ademas, supone una mejora en cuanto a usabilidad sobre el
estado inicial de los componentes del marco de trabajo Bos6n. Lo mencionado con

anterioridad se evidencia en el Acta de Liberacion de la aplicacion (ver Anexo 21).

3.6 Conclusiones del capitulo
Luego de haberle dado cumplimientos a los objetivos trazados para el tercer capitulo,

se arribaron a las siguientes conclusiones:

- Laimplementacion de la interfaz gréafica de usuario permitié visualizar y gestionar
los parametros de configuracion de los componentes, construyendo asi
interfaces intuitivas para el usuario.

- Laejecucion de las pruebas de caja negra permiti6 demostrar que las funciones
del software son operativas, a través de los disefios de casos de pruebas.

- La prueba de integracién descendente permiti6 demostrar que los componentes

funcionan de forma independiente e integrados al marco de trabajo Bosoén.
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Fueron aplicadas listas de chequeo de usabilidad sobre la aplicacién, con las
cuales se obtuvo como resultado que la solucion propuesta cumple con
estandares requeridos y se mejoran los indicadores de usabilidad para los

componentes en cuestion.
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Conclusiones

El desarrollo de la investigacion permitié arribar a las siguientes conclusiones:

La fundamentacién de las tecnologias permitié indicar que la mayoria de los
marcos de trabajos que se utilizan para el desarrollo de las aplicaciones web no
implementan interfaces graficas de usuarios. Los mismos configuran la
informaciéon de los componentes mediante clases y métodos, lo que no
representa una alternativa de solucion al problema de la investigacion.

La fundamentacién y utilizacion de la metodologia permitié guiar el proceso de
desarrollo de las interfaces graficas de usuarios de los componentes Caché,
Excepciones, IUX, Aspectos y Trazas en el marco de trabajo Bosoén.

La fundamentacion de las herramientas permitié identificar las potencialidades
que brindan para la construccién de las interfaces graficas de usuarios de los
componentes Caché, Excepciones, IUX, Aspectos y Trazas en el marco de
trabajo Boson.

El analisis y disefio de la propuesta de desarrollo de las interfaces graficas de
usuario de los componentes Caché, Excepciones, IUX, Aspectos y Trazas en el
marco de trabajo Bosén permitié construir los productos de trabajos que dieran
paso a la ejecucion correcta de la implementacion.

La implementacién de la propuesta de desarrollo de las interfaces graficas de
usuarios de los componentes Caché, Excepciones, IUX, Aspectos y Trazas en
el marco de trabajo Boson permiti6 mejorar la usabilidad de los componentes en
cuanto a los indicadores evaluados. Queda demostrado en la validacion de la
investigacion, utilizando como instrumento de medicion la Lista de Chequeo
Usabilidad de Sitios Web.

Las pruebas de caja negra utilizando la técnica de particion equivalente y las
pruebas de integracién, permitieron demostrar que el sistema se encuentra libre

de errores y se puede integrar como un todo en el marco de trabajo Boson.
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