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Resumen

Resumen

El proyecto Marco de trabajo de desarrollo de multimedia con tecnologias libres posee un
conjunto de componentes basicos que le permiten al usuario crear una multimedia. En la
actualidad los componentes poseen plantillas de disefio predeterminadas, por lo que no se
ajusta a los requerimientos del usuario. Ademas, poseen baja adaptabilidad en pantalla
para los dispositivos méviles. Por esta razon la presente investigacion tiene como objetivo
desarrollar componentes personalizables para el Marco de trabajo de desarrollo de
multimedia con tecnologias libres. Los mismos seran integrados a un entorno de desarrollo
para la confeccién de multimedia. Para guiar el desarrollo de los componentes se utilizd
Proceso Unificado Agil (AUP), generandose los artefactos fundamentales que propone la
metodologia para cada etapa de trabajo. Se utilizo6 HTML 5, CSS 3 y JavaScript como
lenguajes de programacion; como herramientas y tecnologias se emplearon Visual
Paradigm 8.0 para el modelado UML, AngularJS 1.4.9, Bootstrap 3.1.1, Nodejs 0.12 y
WebStorm 11.0. Como resultado, los usuarios podran contar con plantillas de disefio cuyos
elementos son configurables y se ajusten a sus necesidades, ademas de facilitar la
confeccidn de todo tipo de multimedia. Los componentes personalizables son adaptables a
los diferentes dispositivos méviles y pueden ser reutilizados en productos que dentro de su
arquitectura tecnolégica empleen AngularJS. Se realizaron las pruebas de calidad lo que
permitié detectar los errores en los componentes. Las no conformidades encontradas fueron
corregidas, por tanto los componentes cumplen con la calidad y las funcionalidades

establecidas por el cliente.

Palabras clave: componente personalizable, multimedia
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Introduccion

Introduccion

Las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones (TIC) son utilizadas en distintas
esferas de la sociedad como son: salud, deporte, economia, defensa y educacion. Cuba es
uno de los paises que a pesar de ser subdesarrollado, logré la nacionalizacién de la
educacion, siendo este uno de sus mayores logros. En la actualidad ha sido necesario
vincular la educacion con las tecnologias, debido al gran avance tecnolégico presente en el
mundo. Como consecuencia, a los profesores les ha sido necesario utilizar herramientas
informaticas que sirvan de apoyo a las clases, surgiendo asi el software educativo.

El software educativo se caracteriza por ser interactivo, debido al empleo de multimedia,
fotografias, juegos, diccionarios especializados, ejercicios y cuestionarios con el fin de
evaluar a los estudiantes. En la Universidad de las Ciencias Informéticas (UCI) se crean
productos informaticos de este tipo, con el propésito de ayudar en el aprendizaje de los
estudiantes. En la Universidad existen varios centros de produccion, como el Centro de
Tecnologias para la Formacion (FORTES), perteneciente a la facultad 4. EI mismo tiene
como mision desarrollar tecnologias que permitan ofrecer servicios y productos. Con el fin
de brindar soluciones de formacion aplicando las TIC, a todo tipo de instituciones con
diferentes modelos de formaciéon y condiciones tecnolégicas. Entre los proyectos que
pertenecen a FORTES se encuentra el Marco de trabajo de desarrollo de multimedia con
tecnologias libres.

El Marco agrupa un conjunto de componentes que facilitan la confeccion de una multimedia,
disminuyen el tiempo de desarrollo, son multiplataforma y adaptables a los dispositivos
moviles. También pueden ser reutilizados en los productos que dentro su arquitectura
tecnoldgica empleen AngularJS. En la actualidad estos componentes s6lo poseen plantillas
de disefio predeterminadas. Esto trae consigo que en ocasiones no se ajusten a los
requerimientos del usuario. Asi como también posee baja adaptabilidad en pantalla para los
diferentes dispositivos. Ademas, impide que el usuario pueda interactuar con el formato de
texto de la aplicacion.

Descrita la situacion problémica se plantea como problema a resolver: ¢ Como contribuir al
proceso de creacion de multimedia dentro del marco de trabajo de desarrollo de multimedia
con tecnologias libres?

Se establece como objeto de estudio el proceso de desarrollo de multimedia con
tecnologias libres.

Se define como campo de accién de la investigacion los componentes personalizables
para la creacion de multimedia con tecnologias libres.

El objetivo general de la investigacion es desarrollar componentes personalizables para el

marco de trabajo de desarrollo de multimedia con tecnologias libres.
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Los objetivos especificos a cumplir son:
» Elaborar el marco teérico de la investigacion a partir del estudio del estado del arte
sobre el tema.
» Implementar los componentes personalizables para el Marco de trabajo de desarrollo
de multimedia.
» Realizar las pruebas necesarias para garantizar la funcionalidad y calidad de los
componentes.
Las tareas a cumplir son:
» Reuvision bibliografica relacionada con el problema de la investigacion.
» Elaboracién del disefio tedrico de la investigacion.
» Disefio de los componentes personalizables a partir del andlisis de los
requerimientos.
» Implementacion de los componentes personalizables.
» Realizacion de las pruebas con el fin de garantizar la funcionalidad y calidad de los
componentes.
La presente investigacion estd sustentada por la hipo6tesis: Si se incorporan los
componentes personalizables al marco de trabajo de desarrollo de multimedia, se
contribuird con el proceso de creacion de software multimedia con tecnologias libres.
Los resultados a obtener de esta investigacion serian los componentes personalizables
para el marco de trabajo de desarrollo de multimedia con tecnologias libres. Permitiéndole
al usuario contar con una plantilla cuyos elementos sean configurables, brindando la
posibilidad de crear un producto que se ajuste a sus requerimientos.
El método cientifico es una serie de etapas a recorrer para obtener un conocimiento valido.
Es un proceso para establecer relaciones entre los hechos y enunciar leyes que expliquen
los fendmenos fisicos del mundo. Con el fin de realizar una correcta investigacion se
seleccionaran los métodos cientificos, los cuales se adaptan al objetivo general y a las
tareas de investigacion. A continuacion, se citan los métodos tedricos y empiricos
seleccionados:
Métodos tedricos
Histérico- Logico: se empled en el estudio de la evolucién del proceso de desarrollo de
multimedia con tecnologias libres.
Analitico- Sintético: se utilizé para realizar el estudio bibliografico acerca del objeto de
estudio de la investigacion, con el propdsito de definir las caracteristicas, herramientas y

tecnologias de la propuesta de solucion.

Métodos empiricos
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Entrevista: se utilizé para identificar las necesidades existentes en la linea de Produccion
de Recursos Educativos del centro FORTES y de esta manera definir el objetivo que estara
dirigido a la propuesta de solucion.

Observacion: se utilizé para identificar algunas caracteristicas de la propuesta de solucion,
con el propdsito de realizar un control adecuado de la implementacién de los componentes

personalizables. La guia de observacion se puede consultar en el Anexo 2: Guia de

observacion.

El siguiente trabajo estd estructurado de tres capitulos los cuales se describen a
continuacion:

Capitulo 1: Fundamentacion teérica.

El capitulo aborda toda la fundamentacion tedrica de la presente investigacion. Se realiza
un estudio del arte de los componentes béasicos para el marco de trabajo. Ademas, se
expone la metodologia, las herramientas y tecnologias, asi como los lenguajes de
programacion, empleados en el desarrollo de los componentes personalizables para el
marco de trabajo de desarrollo de multimedia.

Capitulo 2: Solucion y propuesta.

Este capitulo contiene una descripcion de la propuesta de solucién. Agrupa el diagrama de
modelo del dominio y los de clases del disefio generados a partir del problema planteado.
Ademas, de especificar los requisitos funcionales y no funcionales que debera cumplir la
solucion de la investigacion.

Capitulo 3: Implementacion y pruebas.

Este capitulo contiene las clases a utilizar en la implementacién de la solucién. Describe las
pruebas de software realizadas para lograr la calidad del producto, permitiendo la

satisfaccion del cliente.
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Capitulo 1: Fundamentacion tedrica

1.1 Introduccién

En este capitulo se aborda todo el marco tedrico conceptual asociado al objeto de la
investigacion. Se analizan las soluciones similares para obtener las funcionalidades que
serviran como base para el desarrollo de los componentes personalizables. Se describe la
metodologia de desarrollo de software, las herramientas y tecnologias que seran empleadas

en la propuesta de solucién.

1.2 Conceptos asociados al dominio del problema
A continuacién se definen los términos mas significativos relacionados con el objeto de

estudio, para un mejor entendimiento de la propuesta de solucion.

1.2.1 Multimedia
El término multimedia hace referencia al uso combinado de diferentes medios de
informaciéon como texto, imagen, sonido, animacién y video. Alguna de las caracteristicas
gue presentan las multimedia son (Belloch, 2012):
> Interactividad: es la comunicacién reciproca, accion y reaccion existente entre la
aplicacién multimedia y el usuario.
» Ramificacion: es la capacidad del sistema multimedia para responder a las
preguntas del usuario.
» Transparencia: la tecnologia tiene que permitir la utilizacion de los sistemas
multimedia de manera sencilla y rapida.
» Navegacion: es la posibilidad que tiene el usuario de desplazarse por la informacion

de forma adecuada sin perderse por la aplicacion multimedia.

1.2.2Medios de informacién
Los medios de informacion juegan un papel fundamental dentro de cualquier software,
pueden potenciar la memoria visual y auditiva, ademas facilita el nivel de aprendizaje del
usuario. A continuacion se describen los medios de informacion (Belloch, 2012):
Texto: el texto tiene como funcién principal favorecer la reflexién y profundizacién en los
temas. Alguna de las ventajas que proporciona su inclusion en las aplicaciones multimedia
es desarrollar la comprension lectora y la fluidez verbal del usuario.
Imagenes estaticas: ilustran y facilitan la informacién que se desea transmitir en una
multimedia.
Imagenes dinamicas, videos o animaciones: transmiten de forma visual secuencias

completas de contenido, ilustrando una parte de la informacion que tiene sentido propio. La
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animacién permite un mayor control de las situaciones, a través de esquemas y figuraciones

gue la imagen real no refleja en los videos.

Sonido: son incorporados en las multimedia para facilitar la comprensién de la informacion.
Estos pueden ser locuciones orientadas a completar el significado de las imagenes, musica

y efectos sonoros para conseguir un efecto motivador en el usuario.

Iconogréficos: permiten la representacion de palabras, conceptos e ideas, mediante
imagenes y gréficos.
Gréfico: cualquier elemento que pueda ser presentado en la pantalla de una computadora

puede emplearse como un gréafico en un documento multimedia.

Los medios de informacién pueden ser gestionados por componentes, razon por la cual el
desarrollo de multimedia puede ser analizado como un proceso basado en componentes.
Un componente es una parte reemplazable, casi independiente y no trivial de un sistema
gue cumple una funcién clara en el contexto de una arquitectura bien definida (Pressman,
2005). Entre las principales ventajas que ofrece la utilizacion de componentes se
encuentran la reutilizacion en diversas aplicaciones, reduccion de costos y el mejoramiento

de la calidad.

1.2.3Componente personalizable

Personalizacion

La personalizacion de aplicaciones es entendida como la capacidad de alteracién dinamica
con el fin de proporcionar al usuario la impresién de estar trabajando con una aplicacion
especificamente disefiada para dar satisfaccidon a sus necesidades particulares. (Cachero,
2010)

Componente personalizable

Definido los términos componente y personalizacién se procede a definir componente
personalizable. Debido a que no existe una definicibn de componente personalizable los
autores de la presente investigacion lo definen de la siguiente forma:

Un componente personalizable es una parte reemplazable del software, le brinda al usuario

la posibilidad de ajustar la interfaz acorde a sus necesidades y preferencias. Ademas,

adapta su estructura y contenido al dispositivo de acceso.

1.2.4Marco de trabajo
El término marco de trabajo o framework, hace referencia a una estructura de software
compuesta por componentes personalizables e intercambiables para el desarrollo de una

aplicacion. Es decir, un marco de trabajo se puede considerar como una aplicacién genérica
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incompleta y configurable a la que se puede afiadir las Ultimas piezas para construir una
aplicacion concreta. (Aponte, 2012)

Los principales objetivos de un marco de trabajo son:

» Disminuir el tiempo del proceso de desarrollo.
> Reutilizar codigo ya existente.

» Promover buenas préacticas de desarrollo como el uso de patrones.

1.3 Estudio de soluciones similares

A continuacion, se realiza un estudio de las soluciones similares tanto nacionales como
internacionales. Con el propésito de identificar las funcionalidades bases para el desarrollo
de los componentes personalizables.

1.3.1Internacionales
A continuacién se exponen las soluciones similares internacionales estudiadas:

svBuilder: es una aplicacién de escritorio que permite crear galerias de simples vistas,
cambiar automaticamente el tamafio de las imagenes, genera miniaturas y crea codigo para
incrustar XML y HTML. (svBuilder-Pro, 2016)

Esta herramienta esta compuesta por los siguientes paneles principales:

» Fuente de imagen: se puede seleccionar cualquiera de las imagenes locales o
imégenes de Flickr.

» Afadir imagen: para afiadir imagenes a la galeria se debe arrastrar y soltar la
imagen desde el explorador de archivos, o hacer clic en “Examinar” para seleccionar
las imagenes del sistema de archivos.

» Tamafo de la imagen: esta compuesta por varias opciones como “Tamafio de las
imagenes” permite cambiar el tamafo de las imagenes importadas a las
dimensiones especificadas de forma automatica. “Recortada a” redimensiona la
imagen y “Cambiar” cambia la imagen en miniatura, las dimensiones y calidad.

» Lista de imagenes: Muestra todas las imagenes de la galeria.

svBuilder posee las siguientes funcionalidades:

» Crear galeria.

Abrir galeria existente.

Guardar galeria.

Visualizar galeria.

Afadir imagen.

Eliminar imagenes de la galeria.

Ordenar imagenes.

V V V V V V V

Cargar imagenes.
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» Guardar ajustes preestablecidos.

En la siguiente figura se muestra la interfaz de la aplicacion.

svBuilder-Pro
% svBuilder-Pro Stat ® Images ® Customize ® Publish

SelectPreset. 1

‘Standard
General
‘Main Image

Thumbnall Navigation
Thumb Nav Stye
Thumb Nav Positon
Thumb Nav Color
Thumd Nav Hover Color
Thumb Nav Back Color
Thumb NavBack Opacity 05
Thumb NavPadding ¢
Thumb Nav Slide Time 1

Figura 1: Pantalla de la aplicacion svBuilder

svBuilder a pesar de ser una aplicacion con grandes funcionalidades es privativa, por esta
razén es de dificil acceso. Ademas, las galerias generadas no son adaptables a los
dispositivos moviles. Asi como también se requiere del complemento Adobe AIR 2.0 o

superior para su instalacion y en Linux el 2.6.

Layoutit: es una plataforma para crear paginas web con disefio responsive, es decir,
paginas que se adapten a cualquier pantalla alterando su estructura en funcién del tamafio
del dispositivo que la esté visualizando. La aplicacion tiene todos los elementos y
componentes de Bootstrap para hacer de su interfaz mas facil sin necesidad de ser un
experto en JavaScript, HTML5 o CSS3. (Layoutit, 2015)

Algunas de las caracteristicas que posee Layoutit son las siguientes:

» Permite arrastrar y soltar los componentes Bootstrap de inicio a su propio disefio.
» Es facil de integrar con cualquier lenguaje de programacion.
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B Layoutit! e=m @ Edit ®Preview | ¥ Download ! @ Share i Clear _ MiHieUs WFeedvack  §§Donatel

drag

.. 0008
o0 o0 U .}

Using Bootstrap 3.3.5

Figura 2: Pantalla de la aplicacion Layoutit

Layoutit a pesar de permitirle al usuario crear plantillas para sus paginas web, no les
permite modificar el color de las regiones y el de fondo de la plantilla. Se necesita conexién
a internet para trabajar con dicha herramienta. Ademas, es una aplicaciéon que al no tener

incluida la tecnologia AngularJS no permite crear multimedia empleando dicha tecnologia.

1.3.2Nacionales

Componentes bésicos
En el proyecto Marco de trabajo de desarrollo de multimedia con tecnologias libres se
desarrollaron una serie de componentes basicos, con el fin de facilitarle al usuario la
confeccion de una multimedia y disminuir el tiempo de desarrollo de la misma.
Un componente basico posee un conjunto de plantillas predeterminadas que se ajustan a
las necesidades basicas de los usuarios.
A continuacién, se mencionan los componentes basicos existentes:
Galeria de imagenes: contiene un paquete de plantillas visuales, predeterminadas para
hacer mas sencilla la estructuraciéon y el disefio de la galeria de imagen. Este componente
posee las siguientes funcionalidades:

e Listar tema de galeria de imagenes.

e Seleccionar tema de galeria de imagenes.

¢ Adicionar descripcién a la imagen.

e Ampliar imagen.
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AREA DE TRABAJO.

Visor de Imagenes

Titulo : Natura: | ——
- PSS
Descripeion »Naturaleza 46 g =0

- - —

e ———

Figura 3: Componente basico Galeria de imagenes

Galeria de videos: contiene un paquete de plantillas visuales, predeterminadas para hacer
mas sencilla la estructuracién y el disefio de la galeria de video. Este componente posee las
siguientes funcionalidades:

e Listar temas de galeria de videos.

e Seleccionar tema de galeria de videos.

e Adicionar descripcion al video.

Visor de Videos

Figura 4: Componente basico Galeria de videos

Glosario de términos: agrupa las palabras desconocidas por el usuario con su significado.

Este componente posee las siguientes funcionalidades:

e Mostrar el glosario de términos.
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e Seleccionar letra.

AREA DE TRABAJO.

A B C D EF G H I J KL MNUOPUORSTUUV WX Y 2

Antenas: Segundo par de apéndices de la cabeza. Corresponde al segundo
segmento cefdlico. También denominadas primer par de antenas.

Anténulas: Primer par de apéndices de la cabeza. Corresponde al primer segmento
cefalico. También denominadas primer par de antenas.

Artejo: Segmento de un apéndice.
Abertura nasal: Narices.

Aleta Dorsal: Aleta de los peces, tiburones y mamiferos marinos situada por encima
del lomo. Pueden ser de una a varias.

Arco Branquial: Segmento de un apéndice.

Arcos branquiales o arcos branquiostegos: Estructuras que sostienen las
branquias.

Artejo: Segmento de un apéndice.

Figura 5: Componente basico Glosario de términos

Menu: contiene un paquete de plantillas visuales, predeterminadas para hacer mas sencilla
la estructuracion y el disefio de navegacion. Este componente posee las siguientes

funcionalidades:

e Listar temas de mends.
e Seleccionar tema de mend.

¢ Realizar busqueda de informacion.

AREA DE TRABAJO. Plantillas

Galeria de video
Glosario de Términos
Buscador

Gestor de Mapas

menu. Permite crear una
estructura ordenada de los
enlaces para la navegacion.

Menis~

Galeria de imdgenes
Control de Audio

Gestor de animaciones

Figura 6: Componente basico Menu

Animaciones: contiene un paquete de animaciones con diferentes efectos para animar los

objetos de una multimedia. Este componente posee las siguientes funcionalidades:

12
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e Cargar imagen dentro del proyecto.
e Seleccionar tipo de animacion.

e Seleccionar efecto de animacion.

e Definir coordenadas de inicio y fin.

e Definir velocidad de transicion.

AREA DE TRABAJD.

Coordenadas y Tiempo para la
animacién:

‘ 1% 20 6 20 3c

Objeto para la animacién:

Examinar... | next_vil.png 3]

Seleccionar tipo de animacién:

Figura 7: Componente basico Animacion

Tema: permite que el usuario seleccione un tema de los existentes para crear una
multimedia. A continuacién, se muestran las funcionalidades que posee:
e Listar los temas.

e Seleccionar tema.

AREA DE TRABAJO.

Footer 10%

Figura 8: Componente basico Tema
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Mapa: permite al usuario realizar las configuraciones necesarias para que el mapa se ajuste

a sus requerimientos. A continuacion, se muestran las funcionalidades que posee:

Mover punto del mapa.
Alejar y acercar mapa.

Fijar punto del mapa.

# Inicio

AREA DE TRABAJO.

Mostrar json | Mover Puntos

Figura 9: Componente basico Mapa

Realizado el estudio de los componentes basicos se detectaron deficiencias como la baja

adaptabilidad en pantalla que poseen para los diferentes dispositivos méviles. Ademas, solo

poseen plantillas de disefio predeterminadas, lo que trae consigo que en ocasiones no se

ajusten a los requerimientos de los usuarios.

El analisis realizado permitié determinar las funcionalidades que seran utilizadas como base

para el desarrollo de los componentes personalizables. A continuacién, se exponen estas

funcionalidades:

Los componentes personalizables son:

Adicionar descripcion de la imagen.

Ampliar imagen.

Adicionar descripcion al video.
Seleccionar letra.

Mostrar glosario.

Seleccionar efectos de animacion.
Cargar imagen.

Mover punto en el mapa.

Alejar y acercar mapa.

Galeria de iméagenes
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e Galeria de videos
e Glosario de términos

e Animaciones

e Menu
e Tema
e Mapa

1.4 Metodologia, tecnologia y herramienta

Para el desarrollo de la propuesta de solucion no fue necesario realizar un estudio de
metodologias, tecnologias y herramientas debido a que la presente investigacion se rige por
las especificaciones expuestas en los documentos de Arquitectura de Software version 1.1y

el Plan de desarrollo de Software version 1.5.

1.4.1Metodologia de desarrollo de software
Para el disefio y desarrollo de proyectos de software se aplican metodologias. Las cuales
son un conjunto de procedimientos, técnicas y ayuda a la documentacién para el desarrollo
de productos de software. A partir de la metodologia seleccionada se va indicando paso a
paso todas las actividades a realizar para lograr el producto informatico deseado. Se indican
las personas que deben participar en el desarrollo de las actividades y el papel que deben
tener. Ademas, se detalla la informaciéon que se debe producir como resultado de una
actividad y la informacién para comenzarla. En el proyecto Marco de trabajo se emplea la

metodologia de desarrollo Proceso Unificado Agil (AUP).

Proceso Unificado Agil (AUP)
Constituye una version simplificada del Proceso Unificado Racional (Rational Unified
Process, RUP), desarrollada por Scott Ambler. Esta metodologia combina procesos propios
del concepto unificado tradicional con técnicas &giles, con el objetivo de mejorar la
productividad. Permitiendo asi describir de manera simple y facil de entender la forma de
desarrollar aplicaciones de software de negocio. AUP aplica técnicas agiles, entre las que
se incluyen (Sanchez, 2014):

e El desarrollo dirigido por pruebas.

¢ El modelado agil.

e Lagestion de cambios &gil.

¢ Larefactorizacion de bases de datos para mejorar la productividad.
Al igual que RUP, en AUP se definen cuatro fases que se desarrollan de manera
consecutiva:

1. Inicio.

2. Elaboracion.
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3. Construccion.
4. Transicion.
AUP define 7 disciplinas, de ellas cuatro son dirigidos para la ingenieria y 3 para la gestion
de proyectos. La Universidad realiza una variacion definiendo nuevas disciplinas,
establecidas de la siguiente forma:
Modelado de negocio.
Requisitos.
Analisis y disefio.
Implementacion.
Pruebas internas.
Pruebas de liberacion.
Pruebas de aceptacion.

© N o g s~ w NP

Despliegue.

Las disciplinas propuestas por AUP: gestion de configuracién, gestibn de proyectos y
entorno, se cubrirdn de acuerdo a las areas de procesos que define CMMI-DEV en su
version 1.3. Estas quedan de la siguiente forma: gestién de la configuracién, la planeacion

del proyecto, el monitoreo y control de proyecto.

AUP propone 9 roles en el desarrollo de un proyecto. Pero debido a la adaptacion realizada
por la Universidad, decide para el ciclo de vida de los proyectos tener 11 roles, de los cuales
se mantienen algunos de los propuestos por AUP y unificando o agregando otros para una
mejor organizacion del equipo de desarrollo. A continuacién, se muestran los roles
resultantes:

1. Jefe de proyecto.
Planificador.
Analista.
Arquitecto de informacion.
Desarrollador.
Administrador de la configuracion.
Stakeholder (Cliente/Proveedor de requisitos).

Administrador de calidad.

© ©® N o g pr w DN

Probador.
10. Arquitecto de software.

11. Administrador de base de datos.

1.4.2Tecnologias y herramientas
A continuacibn se mencionan las tecnologias y herramientas utilizadas para la

implementacion de la propuesta de solucién:
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1.4.2.1 Lenguajes de desarrollo

Los lenguajes de programacion son un conjunto de reglas, normas, simbolos y caracteres
que le permite a un programador la creacion de programas y resolver los mismos de
manera eficaz (Hernandez, y otros, 2014). Para el desarrollo de la presente investigacion se

utilizaron los lenguajes del lado del cliente y del servidor.

Lenguajes del lado del cliente: son aquellos que el programa reside junto a la pagina web
en el servidor, pero es transferido al cliente para que este los ejecute. Es decir, el servidor

no interviene en el proceso de crear la pagina web solicitada por el usuario.

Lenguajes del lado del servidor: los lenguajes son ejecutados por el servidor y lo que se

envia al cliente es la respuesta o el resultado de dicha ejecucion.

A continuacién, se describen los lenguajes que se utilizaron:
HTML (HyperText Markup Language): es el elemento de construccion mas basico de una
pagina web, se usa para crear y representar visualmente una pagina web. Determina el
contenido de la pagina web, pero no su funcionalidad. HTML le afiade "marcado” a un texto
estandar en espafiol. "Hipertexto" se refiere a enlaces que conectan una pagina web con
otra. Con la ayuda de HTML se pueden hacer sitios estaticos y dinamicos. (Florentino,
2016)
La version a utilizar es HTML5, esta incluye una serie de elementos semanticos para dar
significado a las diferentes partes de la pagina web como son (Lennon, 2011):
» Header: se utiliza para definir la cabecera del documento/seccion.
» Footer: se emplea para delimitar el pie del documento o el final de las diferentes
secciones que poco tienen que ver con el contenido de una pagina.
» Nav: este elemento se emplea para definir la zona de navegacién con vinculos en la
pagina web.
Para indicar que una pagina web sigue las reglas de HTML5 se tiene que indicar al principio
del cédigo la siguiente linea <! DOCTYPE html>.
HTML5 posee varias novedades con respecto a la anterior como son:
» La insercion de elementos multimedia con las etiquetas audio y video en los sitios
web, ya que permite reproducir y controlar los audios y videos en las paginas web.
» La etiqueta canvas te permite crear un lienzo donde podras dibujar graficos por

vectores.
Se puede reducir la dependencia de complementos como es el de Adobe Flash.
El elemento input ahora permite tipos de datos como son los number, url, entre otros.

» Permite que las aplicaciones web puedan trabajar sin conexion.
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CSS (Cascading Style Sheets): es un lenguaje usado para definir la presentacion semantica
de un documento estructurado escrito en HTML o XHTML. Se crea con el principal objetivo
de separar el contenido de la forma en que se visualiza la pagina web, permitiéndoles a los
disefiadores un mayor control sobre las apariencias de sus paginas. (Pérez, 2009)
La versibn a utlizar es CSS3, la misma esta divida en modulos, aunque contiene
especificaciones de CSS.
Las caracteristicas principales que se destacan en CSS3 es mayor control sobre el estilo de
los elementos de nuestra pagina web y mayor nimero de efectos visuales. (CSS3, 2016)
Ventajas de usar CSS3:

e (Cdbdigo mas simple para muchas tareas.

e Mayores opciones de gréfica.

e (CSS3 es mas utilizado por los usuarios.
Alguno de los modulos mas importantes de CSS3 es:

e Selectores

o Box Model

e Efectos de textos

e Animaciones

¢ Interfaz del usuario

e Disposicion de columnas mdltiples

JavaScript: es un lenguaje de programacion interpretado por el navegador web, es
compatible con la mayoria de los navegadores modernos (Chrome, Firefox, Internet
Explorer, Safari y Opera). Se utiliza para crear paginas web dinamicas, desarrollado por
Netscape. Es un lenguaje de script multiplataforma, sencillo, de rapida ejecucién, consume
poca memoria, facil de integrar a las paginas web, tiene gran cantidad de efectos visuales.
JavaScript permite afiadir gran cantidad de efectos visuales y utiliza el DOM (Document
Object Model) para modificar el HTML con mayor facilidad sin tener que recargar todo el
documento. (Scholz, 2015)

Para la implantacion de la propuesta de solucién se utilizé el lenguaje JavaScript del lado

del cliente y del servidor.

1.4.2.2 Generador de proyecto
Un generador es un complemento que se puede ejecutar mediante un comando.
Yeoman: permite generar proyectos web con un solo comando, estos pueden ser de todo
tipo Ruby, PHP, JavaScript, etc. Con el proposito de crear proyectos con el framework
AngularJS se cre6 un “generador”. Un generador es un complemento que se puede ejecutar

con el comando “yo”. A través del mismo se promueve el “flujo de trabajo Yeoman”. Este

18




Capitulo 1: Fundamentacion teérica

flujo de trabajo comprende tres tipos de herramientas para mejorar la productividad y
satisfaccion en la construccion de una aplicacion web. (Yeoman, 2016)
Estas herramientas son:

e La herramienta de andamios (yo?).

e La herramienta de construccion (Grunt, Gulp).

e El gestor de paquetes (como Bower).
La version de Yeoman a utilizar en el desarrollo de los componentes personalizables es la
1.6.0.
Bower: es un modulo de Nodejs que puede administrar los componentes que contienen
HTML, CSS, JavaScript, fuentes e incluso archivos de imagen. Es un sirviente, con solo
indicarle la biblioteca o framework que se necesita, €l se encarga de descargar las
versiones correctas de los paquetes y sus dependencias. Tiene ademas opciones de
basqueda, actualizacion y eliminacién de assets (Bower, 2012). La version de Bower a
utilizar es la 1.7.7.
Un ejemplo de lo descrito anteriormente es: si se comienza un nuevo proyecto y se va a
utilizar jQuery, AngularJS, Bootstrap, Angular-Bootstrap y MomentJS, solo hay que escribir
la siguiente instruccion: “bower install jquery angular bootstrap angular-bootstrap momentjs”.
Este comando realiza 3 opciones:

e Buscar en su base de datos online la existencia de estos assets.

o Descargarlos hacia la cache (.cache/bower en Linux, %appdata%/Local/bower en

Windows) en caso que no se haya descargado.

e Copiarlos hacia el proyecto.
Grunt: es un médulo de Nodejs que permite configurar tareas automaticas y asi ahorrar
tiempo en el desarrollo y despliegue de aplicaciones web. Alguna de las tareas mas
comunes a automatizar son (Grunt, 2016):

» Concatenacién de archivos (CSS, JS).
Minificacion de archivos (CSS, JS).
Optimizacion de imagenes.
Compilacion (SASS -> CSS y otros).

Pruebas unitarias.

YV V V V

Una de las ventajas que posee Grunt es que es JavaScript al igual que los complementos y
utiliza Nodejs para su ejecucion, lo que le permite ser multiplataforma. La version de Grunt a

utilizar en el desarrollo de los componentes es 0.1.13.

1yo: es un comando de Yeoman.
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NPM: es un gestor de paquetes para JavaScript que le permite a los desarrolladores
compartir y reutilizar paquetes de cédigo. Ademas, permite que la actualizacion del codigo a
compartir sea facil (NPM, 2016). La version a emplear en el desarrollo de los componentes

personalizables es la 2.5.1.

1.4.2.3 Marcos de trabajo
AngularJS: es un framework JavaScript de cédigo abierto desarrollado y mantenido por
Google. Implementa el patrén de disefio Modelo Vista Controlador (MVC), para crear
aplicaciones de una sola pagina (single-page-applications). AngularJS extiende el
tradicional HTML con etiquetas (directivas) propias. Posee un sistema de databinding
extensible haciendo uso de las directivas y los filtros, lo que propicia que la capa de
presentacion el cddigo sea mas simple y organizado. AngularJS pretende que los
programadores que lo usen generen un HTML entendible para aquellas personas que no
tengan mucho conocimiento informatico y que una vez lo lean sepan que es lo que hace y
para qué sirve la aplicacion creada (Alvarez, 2014). La version de AngularJS a utilizar para

el desarrollo de los componentes personalizables es la 1.4.9.

Caracteristicas de AngularJS:
» Facil comprension para los que comienzan a usarlo pues ofrece caracteristicas
sofisticadas para desarrolladores con necesidades complejas.
» El cbédigo de aplicaciones creadas con AngularJS siempre esta organizado por

Modelos, Vistas, Controladores y opcionalmente Servicios.

Ventajas de AngularJS:
» Potente sistema de templating incluido en el mismo framework.
» Sincronizacion entre vistas y modelos para crear paginas one-page.
» Uso de directivas para la creacion de nuevos atributos o nuevas etiquetas
HTML.
» Uso de filtros para alterar la presentacioén de datos.
» Uso de Servicios que se encargan de la comunicacién con el servidor para la

consulta de datos.

Jasmine: es un marco de desarrollo impulsado por el comportamiento de JavaScript para
probar aplicaciones de AngularJS. No depende de ningun otro framework de JavaScript, asi
como tampoco requiere un DOM. Jasmine posee una sintaxis limpia por lo que se puede
escribir facilmente pruebas (Jasmine, 2016). La versién a utilizar para el desarrollo de los
componentes personalizables es la 2.4.1.

Express: es un framework de aplicaciones web Node.js minima y flexible, que proporciona
un conjunto solido de caracteristicas para las aplicaciones web y moviles. Express define

una tabla de enrutamiento que se utiliza para llevar a cabo una accion diferente, basada en
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el método HTTP y URL. Ademas, permite representar dinAmicamente paginas HTML
(Express, 2016). La versién a utilizar para el desarrollo de los componentes personalizables
esla4.13.4.

Bootstrap: es un framework creado inicialmente por Twitter y posteriormente liberado bajo
la licencia MIT, para el desarrollo de interfaces web. Incluye HTML y CSS basado en el
disefio de plantillas para la tipografia, formularios, botones, tablas, modulos, carruseles de
imagenes y muchas otras. Es una herramienta compatible con todos los navegadores
modernos (Chrome, Firefox, Internet Explorer, Safari, and Opera). Es adaptable al tamafio
de cualquier dispositivo donde se visualice, como los dispositivos méviles, tablets y

ordenadores de sobremesa. (Bootstrap, 2016)

La versiébn de Bootstrap a utilizar es la 3.1.1, esta consta de varias caracteristicas
importantes como:
» Tiene un soporte casi completo con HTML5 y CSS3, flexibilizando la creacion de
aplicaciones web.
» Permite utilizar un GRID de 12 columnas donde colocar el contenido, posibilitando
crear disefios web responsive de una forma mas facil.
» Permite la insercion de imagenes responsive con solamente ponerle la clase “img-

responsive” a las imagenes, estas se adaptan al tamafo deseado.

1.4.2.4 Entorno integrado de desarrollo

Un Entorno Integrado de Desarrollo (IDE por sus siglas en inglés), es un entorno de
programacion que ha sido empaqguetado como un programa de aplicacién. Es decir, un IDE
se compone de un editor de cddigo de programacién, un compilador, un intérprete, un
depurador y un constructor de interfaz grafica. (Ricardo Barrera Urieta, 2014)

A continuacién se menciona el IDE a utilizar para el desarrollo de la propuesta de solucion:

WebStorm: es un IDE de JavaScript multiplataforma desarrollado por JetBrains2. Utilizado
para desarrollar aplicaciones web con soporte para las tecnologias JavaScript, Nodejs,
HTML y CSS. Posee finalizacion de codigo inteligente, deteccion de errores en el mismo
momento en que se escribe. WebStorm tiene soporte para el desarrollo web con framework
como AngularJS, React, Meteor, entre otros. La version que se utilizara es la 11.0, algunas

de las caracteristicas principales son (WebStorm, 2016):
» Producir cédigo de alta calidad de manera mas eficiente, gracias a la finalizacion de
codigo inteligente, deteccion de errores y la navegacion de gran alcance sobre la

marcha.

2 JetBrains: es una empresa de desarrollo de software cuyas herramientas que estan dirigidas a los

desarrolladores de software y administradores de proyectos.
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> Funciona en Windows, Mac OS o Linux con una Unica clave de licencia.

» Es un software con todas las funciones para construir sitios web que usan
herramienta como el depurador, VCS, en terminales y otras herramientas.

» Ofrece soporte para JavaScript, Node.js, ECMAScript 6, mecanografiado,
CoffeeScript, Menos, Sass, Stylus y Dardo.

» Combina los mejores resultados de la finalizacion de cédigo para todos los métodos,

funciones, médulos, variables y clases definidas.

1.4.2.5 Intérprete de JavaScript

Un motor JavaScript (también conocido como intérprete de JavaScript) es la parte del
navegador que interpreta y ejecuta el cédigo escrito en el lenguaje de programacion
JavaScript. (JavaScript Engines, 2015)

Nodejs: es un intérprete de JavaScript, construido sobre el motor JavaScript v8 de Chrome.
Posee un entorno de ejecuciéon multiplataforma de cédigo abierto para el desarrollo del lado
del servidor y las aplicaciones de red escalables, contiene un entorno de programacion
dirigido por eventos, basado en el lenguaje de programaciéon ECMAScript. La version que se
va a utilizar es la 0.12.0 la cual presenta las siguientes ventajas (Nodejs, 2015):
» Esta basado en eventos, asi que toda la filosofia asincrona utilizada con AJAX en el
cliente se puede pasar al servidor.
» Permite utilizar el mismo lenguaje (JavaScript) tanto en el cliente como en el
servidor.
» El desarrollo es mas rapido.

» La ejecucion de test de unidad se puede hacer mas rapido.

1.4.2.6 Herramienta CASE

Las herramientas CASE (Computer Aided Software Engineering) son diversas aplicaciones
informaticas destinadas a aumentar la productividad en el desarrollo de software reduciendo
el costo de las mismas en términos de tiempo y dinero. Estas herramientas pueden ayudar
en todos los aspectos del ciclo de vida de desarrollo del software, en tareas como el
proceso de realizar un disefio del proyecto, calculo del costo, compilacién automatica,
documentacion o deteccion de errores. (Flores, 2013)

Visual Paradigm: es una herramienta CASE, que soporta el modelado mediante UML.
Proporciona asistencia a los analistas, ingenieros de software y desarrolladores, durante
todos los pasos del Ciclo de Vida de desarrollo de un software: andlisis y disefio orientados

a objetos, construccién, pruebas y despliegue. (Paradigm, 2015)
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La versién a utilizar en la presente investigacion es la 8.0. Esta version incluye la
funcionalidad de crear y especificar perfiles UML, resulta de vital importancia para la

implementacion de herramientas.

1.5 Conclusiones del capitulo

Se elaboré el marco tedrico que sustenta la presente investigacion, para un mejor
entendimiento de la aplicacion que se desea desarrollar. A partir del estudio de soluciones
similares se pudo determinar las funcionalidades genéricas de los componentes basicos,
gue seran utilizadas como base para el desarrollo de los componentes personalizables. Se
describe la metodologia de desarrollo de software AUP definida por el proyecto para
generar los artefactos ingenieriles de la propuesta de solucién. En la implementacion de la
propuesta de soluciébn se decide utilizar las tecnologias AngularJS y Bootstrap,
seleccionandose las herramientas WebStorm, Nodejs y Visual Paradigm para el modelado
UML.
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Capitulo 2: Solucion y propuesta

2.1 Introduccién

En el presente capitulo se muestra el modelo de dominio para relacionar los conceptos
asociados a la investigacion. Se realiza el levantamiento y especificacion de los requisitos
funcionales y no funcionales, para el desarrollo de los componentes personalizables. Se
plantea ademas la propuesta de solucién al problema principal de la presente investigacion.
Se describe la arquitectura a utilizar y los patrones de disefios empleados para el desarrollo
de los componentes.

2.2 Modelo de dominio

Un modelo de dominio es una representacion visual de las clases conceptuales
significativas en un dominio (Larman, 2003). Es el artefacto mas importante que se crea
durante el analisis orientado a objetos, debido a que brinda un mejor entendimiento de los
conceptos manejados en una aplicaciéon informéatica.

A continuacioén, se mencionan los conceptos que seran empleados en el modelo de dominio
para el desarrollo de los componentes personalizables.

Medios de informacién: son los elementos que conforman una multimedia. Estos medios

son:

e Texto: esta presente en toda la multimedia, describen las imagenes y videos de las
respectivas galerias. Es utilizado en el menu, en el glosario de términos para definir
las palabras y en el mapa para describir el lugar sefialado por el usuario.

e Imagen: permite transmitir una informacién y logra una mayor interactividad con el
usuario. Estas imagenes pueden ser visualizadas en formatos jpg, png o gif.

e Sonido: permite expresar una informacién y hacer mas interactiva la multimedia.

e Video: es una secuencia de imagenes animadas transmitidas en un tiempo
determinado. Estos videos se pueden visualizar a través de los formatos mpg, avi,
mp4 o webm.

e Animaciones: permite animar los elementos que estan presentes en una multimedia.

¢ Iconografico: es utilizado en el componente mapa para diferenciar los puntos que
seran ubicados en el mismo.

Multimedia: es un sistema informético que combina diferentes medios de comunicacion
texto, imagenes, audio, video y animacién, con el propdésito de transmitir un conocimiento de
manera dinamica al usuario.

Componente personalizable: son los componentes que cuenta con los requerimientos y

funcionalidades de los usuarios para desarrollar una multimedia. Estos componentes son:
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Galeria de imagenes: permite al usuario visualizar las imagenes de acuerdo a sus
requerimientos.

Galeria de videos: permite a los usuarios visualizar los videos de acuerdo a sus
requerimientos.

Glosario de términos: ayuda a entender los términos deseados por el usuario,
empleados en una multimedia.

Animaciones: permite establecer efectos de animaciones a una imagen.

Tema: componente que permite definir el espacio de trabajo para el desarrollo de
una multimedia.

Menu: permite la navegabilidad dentro de una multimedia y brinda la posibilidad de
establecer un estilo para el componente.

Mapa: permite conocer la localizacion y descripcion de un lugar ubicado por el

usuario en el mapa.

Marco de trabajo: es una estructura de software compuesta por componentes

personalizables que permiten el desarrollo de una aplicacion.

Entorno de desarrollo: es una aplicacion informética que proporciona servicios integrales

para facilitarle al programador el desarrollo de software. Normalmente consiste de un editor

de cddigo fuente y herramientas de construccién automaticas. Muchos garantizan realizar la

construccion o ensamblaje del software de manera visual permitiendo integrar componentes

y disminuyendo la escritura de cédigo fuente

Multime dia Galeria de imag Galeria de videos Glosario de terminos < Texto
es un
A2
<« esun Imagen
' es un
P esun <desun
A crea
desun —
[
1 Componente personalizable Medio de informacion
Marco de trabajo 1 P> gestiona
1.6 T
eo
1.7 <4 esun
g P integra | R ]
Y posee P es un A esun <esun .
Animacion
<4 esun
A esun
1 1
Entorno de desarrollo — 1 = ey
ema i Mapa
<desun Iconografico

Figura 10: Diagrama de dominio de la propuesta de solucion
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2.3 Descripcion de la propuesta de solucién

La propuesta de solucion consiste en desarrollar los siguientes componentes
personalizables: galeria de imagenes, galeria de videos, glosario de términos, animaciones,
tema, mend, y mapa.

Estos componentes les permitirdn a los usuarios contar con plantillas de disefio cuyos
elementos sean configurables. Por lo que obtendran un producto que se ajuste a sus
requerimientos, podran ser ejecutados en cualquier sistema operativo y en diferentes
dispositivos. También pueden ser reutilizados en productos que dentro de su arquitectura

tecnolégica empleen AngularJS.

2.4 Requisitos de software

Se entiende por requisito de software la condiciéon o capacidad que un sistema, producto,
servicio o componente debe satisfacer o poseer para cumplir un contrato, norma,
especificacion u otros documentos formalmente impuestos. Los requisitos incluyen las
necesidades, deseos, expectativas cuantificadas y documentadas del patrocinador, el
cliente y otros interesados. (PMBOK, 2008)

Existen dos tipos de requisitos: funcionales y no funcionales. A continuacién, se exponen

cada uno de estos requisitos.

2.4.1Requisitos funcionales
Los requisitos funcionales son declaraciones de los servicios que debe proporcionar el
sistema, de la manera en que este debe reaccionar a entradas particulares y como el
sistema debe comportarse en distintas situaciones. En algunos casos estos requisitos
también pueden declarar explicitamente lo que el sistema no debe hacer. (Sommerville,
2007)
La propuesta de solucidon de la presente investigacion debe de satisfacer los requisitos
funcionales siguientes:
RF1.Incluir descripcion de la imagen.
RF2.Incluir titulo de la imagen.
RF3.Configurar posicién de los thumbnails.
RF4.Incluir cantidad de columnas de los thumbnails.
RF5.Incluir cantidad de filas de los thumbnails.
RF6.Definir dimensiones de la imagen.
RF7.Incluir titulo de la galeria.
RF8.Seleccionar color de los frames de los thumbnails.
RF9.Seleccionar color de los frames de la imagen principal.

RF10.Modificar fondo de la galeria.
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RF11.Modificar los bordes de la galeria.
RF12.Eliminar imagenes.

RF13.Actualizar galeria.

RF14.Incluir imagen.

RF15.Modificar formato de letra.

RF16.Incluir los términos con sus descripciones.
RF17.Definir orientacion de las letras.
RF18.Guardar glosario.

RF19.Modificar término y descripcion.
RF20.Incluir letra.

RF21.Eliminar letra.

RF22.Definir la trayectoria de movimiento.
RF23.Configurar efectos de animacion.
RF24.Incluir regiones.

RF25.Seleccionar el fondo del tema.
RF26.Seleccionar el color de las regiones.
RF27.Incluir titulo del video.

RF28.Definir las dimensiones del video.
RF29.Eliminar videos.

RF30.Seleccionar color de los frames del video.
RF31.Incluir descripcion del video.

RF32.Incluir titulo del enlace.

RF33.Incluir vinculo del enlace.

RF34.Definir color del mena.

RF35.Definir estilo del menda.

RF36.Incluir mapa.

RF37.Incluir punto al mapa.

RF38.Eliminar punto del mapa.

RF39.Incluir descripciones del lugar sefialado por el punto.

RF40.Incluir vinculo al punto.

2.4.2Requisitos no funcionales
Los requisitos no funcionales son restricciones de los servicios o funciones ofrecidas por el
sistema. En si se refiere a la fiabilidad, al tiempo de respuesta y la capacidad de
almacenamiento que proporciona el sistema. A menudo son aplicados al sistema en su
totalidad, aunque normalmente se aplican a caracteristicas o servicios individuales del

sistema. (Sommerville, 2007)
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e Usabilidad
RNF1. Navegadores para acceder: Mozilla Firefox 12.0 o superior y Google Chrome 15.0 o
superior.

e Soporte
RNF2. Los componentes deben responder correctamente ante cambios o mejoras en sus

funcionalidades.

e Documentacion de usuarios en lineay ayuda del sistema
RNF3. Los componentes deben estar acompafiados de un documento que refleje la
descripcion de sus funcionalidades y cémo usarlos.
RNF4. Los componentes deben estar acompafiados de un documento que refleje los pasos

para la instalacion de los componentes.

e Requisitos de licencia
RNFb5. Las librerias y tecnologias utilizadas para la confeccion de cada componente deben
estar bajo alguna de las siguientes licencias: General Public License (GPL) o

Massachusetts Institute of Technology (MIT).

e Portabilidad
RNF6. Los componentes deben ser independientes de plataforma. Deben de ejecutarse
tanto en Microsoft Windows como en GNU/Linux y Mac OS.

e Reusabilidad
RNF7. Los componentes deben ser reutilizables en otras aplicaciones, brindando para ello
una interfaz de comunicacion.

e Escalabilidad

RNF8. Cada componente debe responder correctamente ante la aplicacién del disefio

arquitectonico, de datos o procedimental sin afectar mas de dos clases.

2.4.3Historias de usuario
Las Historias de usuario son la propuesta de las metodologias agiles para la especificacién
de los requisitos del cliente. Se escribe desde el punto de vista del usuario del sistema y

usando su vocabulario. (Datos, 2013)
En la siguiente tabla se muestra un ejemplo de Historias de usuario donde se explican cada

uno de los campos a llenar. Para la realizacion de las mismas se tuvo en cuenta el plan de

riesgo relacionado al proyecto. Este plan se puede consultar en el Anexo 4: Plan de riesgo.
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Tabla 1. Ejemplo de Historias de usuario

Debe poner el nimero
que se le vaya a
asignar a la HU, si se
cuenta con 56 HU
pues se deben poner
los nimeros
consecutivos para
cada HU y no repetir
ningln ndamero en las
HU.

Ndmero:

Debe poner el nombre del requisito correspondiente a la HU en cuestion.
Recuerde que se recomienda describir una HU por cada requisito identificado.
Nombre del requisito:

Debe poner el nombre de la persona que
programara la HU en cuestién, no de la
persona que la esta describiendo.
Programador:

Debe poner el niumero de la iteracion en la cual se
programara la HU en cuestién. En caso de no tener
identificado en el momento de describir la HU este dato
se pondra N/A.

Iteracion Asignada:

Debe poner la prioridad que tiene la HU en
cuestion. Esta prioridad se obtiene luego de
analizar en conjunto con el Arquitecto y/o
Lider de desarrollo la prioridad en cuanto a
desarrollo que tiene la HU en cuestion. En
caso de no tener identificado en el momento
de describir la HU este dato se pondra N/A,
si ya se tiene identificado se pone en: Alta,
Media o Baja.

Prioridad:

Debe poner el tiempo estimado en dias en el cual se
programara la HU en cuestién. En caso de no tener
identificado en el momento de describir la HU este dato
se pondra N/A.

Tiempo Estimado:

Debe hacer referencia a los riesgos
identificados en el Plan de Riesgos que se
correspondan con la HU en cuestion. En
caso de no tener identificado en el momento
de describir la HU este dato se pondra N/A.
Riesgo en Desarrollo: [Hacer referencia a

los riesgos identificados en plan de riesgos]

Debe poner el tiempo real en dias en el cual se
programard la HU en cuestién. En caso de no tener
identificado en el momento de describir la HU este dato
se pondra N/A.

Tiempo Real:

Debe quedar descrita la HU de forma tal que el desarrollador o cualquier usuario entiendan el flujo

de la misma.

Descripcion:

El objetivo debe tener la siguiente estructura: infinitivo + accion + elemento.

1- Objetivo:
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Las acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos) deben dejar bien reflejado las
condiciones necesarias que se deben realizar antes de realizar la HU en cuestion, debe tener la
siguiente estructura: para + infinitivo + los datos de + elemento + hay que.

2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):

El flujo de la accion a realizar debe dejar bien reflejado cada paso a seguir para ejecutar
satisfactoriamente la accion en cuestion, de igual forma debe reflejar qué hacer cuando ocurre
algun error.

3- Flujo de la accion a realizar:

Debe ubicar opcionalmente las observaciones que se tengan identificadas respecto a la HU en
cuestion.
Observaciones:

El prototipo de interfaz debe corresponder al disefio lo mas parecido posible que se realiza antes
de desarrollar la HU en cuestion. Debe servir de guia para el posterior desarrollo de la misma.

Prototipo de interfaz:

A continuacion se muestra las Historias de usuario de solo cuatros requisitos de la Galeria

de imagenes, las demas se pueden consultar en el Anexo 5: Historias de usuario.

Tabla 2. Historias de usuario. Incluir descripcién de laimagen

Numero:1 Nombre del requisito: Incluir descripcion de la imagen
Programador: Susana Becerra Rodriguez Iteracion Asignada: 1ra
Prioridad: Media Tiempo Estimado: 3 dias
Riesgo en Desarrollo: 3, 5, 8, 10, 11 Tiempo Real: 2 dias

Descripcion:
1. Obijetivo:
Permitir incluir una descripcion para facilitar la comprension de la imagen
2. Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):
Para incluir la descripcion de la imagen hay que:
Cargar la imagen
3. Comportamientos validos y no validos (flujo central y alternos):
4. Flujo de la accion arealizar:
El componente debe permitirle al usuario introducir un texto para describir la imagen.

El componente permite guardar la descripcion realizada por el usuario.

Observaciones: Incluir descripcion para describir una imagen para la Galeria de imagen y un video

para la Galeria de video

Prototipo elemental de interfaz grafica de usuario:

30




Capitulo 2: Solucidn y propuesta

Galeria de imagenes

Crear galeria

Personalizacion

Crear galeria

Imagen

Descripcion de laimagen

Tabla 3: Historias de usuario. Incluir titulo de laimagen

Numero: 2 Nombre del requisito: Incluir titulo de la imagen

Programador: Susana Becerra Rodriguez

Iteracion Asignada: 1ra

Prioridad: Baja

Tiempo Estimado: 3 dias

Riesgo en Desarrollo: 3,5, 8, 10, 11

Tiempo Real: 2 dias

Descripcién:
1. Objetivo:

Permitir incluir un titulo a la imagen para nombrarla

2. Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):

Para incluir el titulo de la imagen hay que:

Cargar la imagen

3. Comportamientos validos y no validos (flujo central y alternos):

4. Flujo de la accién arealizar:

El componente debe permitirle al usuario introducir un texto que permita nombrar la imagen.

El componente permite guardar el titulo de la imagen definido por el usuario.

Observaciones: : Incluir titulo para nombrar una imagen para la Galeria de imagen y un video para

la Galeria de video

Prototipo elemental de interfaz gréfica de usuario:
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Galeria de imagenes

Crear galeria 1 Personalizacion

Crear galeria

Imagen

Titulo de laimagen

Tabla 4. Historias de usuario. Configurar posicion de los thumbnails

Numero: 3 Nombre del requisito: Configurar posicién de los thumbnails.
Programador: Susana Becerra Rodriguez Iteracion Asignada: 1ra

Prioridad: Alta Tiempo Estimado: 7 dias

Riesgo en Desarrollo: 3,5, 7,8, 9, 10, 11 Tiempo Real: 5 dias

Descripcioén:
1. Objetivo:
Permitir configurar la posicién de los thumbnails para que el usuario posicione los mismos de
acuerdo a su requerimiento.
2. Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):
Para configurar la posicion de los thumbnails hay que:
Cargar la imagen
3. Comportamientos validos y no validos (flujo central y alternos):
4. Flujo de la accién arealizar:
El componente debe permitirle al usuario seleccionar la posicién de los thumbnails.

Observaciones: La posicién de los thumbnails es para que el usuario seleccione right, left, bottom,
top en dependencia de cémo él quiere que estos se visualicen segun sus preferencias. Esta

funcionalidad solo es permitida en las galerias imagenes y video.

Prototipo elemental de interfaz grafica de usuario:
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Galeria de imagenes

Crear galeria Personalizacion

Edicion de las galerias de imagenes

Opciones Vista previa de la galeria

Posicion de los thumbnails
OTop O Buttom O Left O Right

Aplicar cambios

Tabla 5. Historias de usuario. Incluir cantidad de columnas de los thumbnails

Numero: 4 Nombre del requisito: Incluir cantidad de columnas de los thumbnails

Programador: Susana Becerra Rodriguez  (Iteracién Asignada: 1ra

Prioridad: Baja Tiempo Estimado: 3 dias

Riesgo en Desarrollo: 3,5, 8, 9, 10, 11 Tiempo Real: 2 dias

Descripcién:
1. Objetivo:
Permitir incluir cierta cantidad de columnas a los thumbnails para que el usuario pueda definir las
columnas a visualizar.
2. Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):
Para incluir columnas a los thumbnails hay que:
Cargar las imagenes
Introducir el nimero de columnas que se va a utilizar

3. Comportamientos vélidos y no vélidos (flujo central y alternos):

4. Flujo dela accion arealizar:

33




Capitulo 2: Solucidn y propuesta

El componente debe permitirle al usuario introducir el nUmero de columnas deseadas.

Observaciones: La cantidad de columnas de los thumbnails es para que el usuario pueda definir
las columnas. El componente solo le permitira al usuario definir 6 columnas si se selecciona el tipo

de galeria right o left. Esta funcionalidad solo es permitida en las galerias imagenes y video.

Prototipo elemental de interfaz grafica de usuario:

Galeria de imagenes

Crear galeria Personalizacion

Edicion de las galerias de imagenes

Opciones Vista previa de la galeria

Cantidad de thumbnails
Columnas

0

Aplicar cambios

2.5 Descripcion de la arquitectura

La arquitectura de software consiste en un conjunto de patrones y abstracciones coherentes
gue proporcionan el marco de referencia necesario para guiar la construccion del software.
(Fuentes, 2012)

La arquitectura de la propuesta de solucion esta determinada por el uso de la tecnologia
AngularJS. Permitiendo el desarrollo de aplicaciones web siguiendo la arquitectura Modelo
Vista Controlador (MVC).

El Modelo Vista Controlador es un patron arquitecténico de software para el desarrollo de
aplicaciones web. Este aisla la l6gica de la aplicacién de la capa de interfaz de usuario. El

controlador recibe las peticiones de la aplicacion y luego trabaja con el modelo para
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elaborar los datos que necesita la vista. La vista utiliza los datos preparados por el

controlador para generar una respuesta final. (Tutorialspoint, 2016)

El MVC se puede representar graficamente como:

» El modelo: es responsable de la gestion de datos de la aplicacion. Responde a la
solicitud de la vista y con las instrucciones del controlador de actualizacion de si
mismo.

» Lavista: es una presentacion de los datos en un formato particular, desencadenada
por la decision del controlador para presentar los datos.

» El controlador: responde a la entrada del usuario y realiza interacciones sobre los
objetos del modelo de datos. Este recibe la entrada, valida y a continuacién realiza

las operaciones de negocios que modifican el estado del modelo de datos.

Algunas de las ventajas del MVC son (Portillo, 2014):

» La separacion clara entre los componentes de un programa, permitiendo su
implantacién por separado.

» La Interfaz de Programacion de Aplicaciones (API) muy bien definida. Lo cual
permite que cualquiera que utilice el API, podra reemplazar el Modelo, la Vista o el
Controlador sin ninguna dificultad.

» Conexion entre el Modelo y sus Vistas dinamicas; se produce en tiempo de

ejecucion y no en tiempo de compilacion.

2.6 Patrones de disefio

Un patron de disefio es una pareja de problema o soluciéon con un nombre y es aplicable a
otros contextos, con una sugerencia sobre la manera de usarlo en situaciones nuevas. Los
patrones no se proponen descubrir ni expresar nuevos principios de la ingenieria del
software. Al contrario, estos intentan codificar el conocimiento, las expresiones y los

principios ya existentes. (Larman, 2003)

2.6.1Patrones GRASP
“Los patrones GRASP describen los principios fundamentales de la asignacion de
responsabilidades a objetos, expresado en forma de patrones”. (Larman, 1999)
Para el desarrollo de la presente investigacion solo se utilizaran 4 patrones GRASP, estos
son:
e Experto: consiste en asignar una responsabilidad al experto en informacién, en
otras palabras, se asigna la responsabilidad a la clase que cuenta con la informacién
necesaria para cumplir la responsabilidad. Un ejemplo del uso del patrén en el

componente Galeria de imagenes es: el controlador (fwGaleriaDelmagenesCirl)

35




Capitulo 2: Solucidn y propuesta

tiene la responsabilidad de generar la galeria dinAmicamente a través del método
$scope.aplicarlMG().

e Alta cohesion: Consiste en asignar una responsabilidad de modo para que la
cohesion siga siendo alta. Este patron se evidencia en las clases controladoras, las
cuales tienen una serie de funcionalidades que se relacionan entre si.

e Bajo acoplamiento: consiste en asignar una responsabilidad para mantener bajo
acoplamiento. Este patron se evidencia en que las clases controladoras de cada
componente heredan de una Unica clase controladora generar.

e Controlador: consiste en asignar la responsabilidad del manejo de un mensaje de
los eventos de un sistema a una clase. Es un objeto de interfaz no destinado al
usuario que se encargue de manejar un evento del sistema. Este patron se

evidencia en las clases controladoras, ejemplo: fwGaleriaDelmagenes.controller.js

2.6.2Patrones Gof
Gang of Four (GOF, en espafiol significa pandilla de los cuatro) fue creado por Erich
Gamma, Richard Helm, Ralph Johnson y John Vlissides. Ellos recopilaron y documentaron
23 patrones de disefio aplicados por expertos disefiadores de software orientado a objetos.
Estos patrones se clasifican en 3 categorias basadas en su propdésito: creacionales,

estructurales y de comportamiento. (Angel, 2011)

Para el desarrollo de la presente investigacion se utilizaran los siguientes patrones GOF,
estos son:
¢ Singleton (Instancia Unica): garantiza la existencia de una Unica instancia para una
clase y la creacion de un mecanismo de acceso global a dicha instancia. Se
evidencia en la creacion de los médulos.
e Observer (Observador): define una relacibn de uno a muchos entre objetos, de
manera que cuando un objeto cambie de estado se notifigue y actualicen
automaticamente todos los objetos que dependen de él. Se evidencia al actualizar

los valores de las variables de AngularJS.

2.7 Modelo de clases del disefio

“Los diagramas de clase del disefio describen especificamente las especificaciones de las
clases de software y de las interfaces en una aplicacion” (Larman, 2003).

A continuacién solo se muestra el diagrama del componente Galeria de imégenes, los

restantes diagramas se pueden consultar en el Anexo 3: Diagrama de clase del disefio.
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fwGaleriaDelmagenes.html client/appiapp.js
-FwGallerialMGCtrl : ng-controller

fwGaleriaDelmagenes.controller.js
-Sscope.textColor : tipodato server/app js
-Sscope.fuente : tipodatof]
-$scope.tamannoletra : tipodato[]
-Sscope.img : tipodatol]
-$scope.nombreGalerias : tipodatol]
-Sscope.bordeColor : tipodato
-$scope.fondoColor : tipodato
-$scope.muestra : tipodato fwDatos.json
-Sscope.thumbs : tipodato[] -datos : json
-Sscope._Index : tipodato
-$scope.Indeximg : tipodato
+$scope.aplicarlMG(nombreGaleria tipodato)
+$scope.construirThumbIMG()
+Sscope.cargarGalerias()
+$scope.siguiente(nombreGaleria tipodato, $scope.. .
+$scope.anterior(nombreGaleria tipodato, Sscope. ...
+Sscope.aumentar(Sscope .nombreGaleria : tipodato)

Figura 11: Diagrama de clase del disefio. Componente Galeria de imagenes

2.8 Conclusiones del capitulo

Se confecciond el modelo de dominio con el propdsito de obtener una representacion de los
conceptos que intervienen en el desarrollo de los componentes. Los requisitos funcionales y
no funcionales identificados permitieron determinar las principales funcionalidades que
brindaran los componentes, con el propésito de darle cumplimiento al objetivo propuesto. A
partir de los requisitos funcionales se realizaron las historias de usuario para determinar el
tiempo que demora realizar cada requisito y la persona asignada para desarrollarlo. La
arquitectura y los patrones de disefio seleccionados constituyeron una guia para la
implementacion de la propuesta de solucién. Con el propésito de que los componentes
cumplan con todas las funcionalidades identificadas y que sean implementados sin dificultad

se realizaron los diagramas de clase del disefio.

37




Capitulo 3: Implementacion y pruebas

Capitulo 3: Implementacion y pruebas

3.1 Introduccion

En el presente capitulo se describe la implementacion de la propuesta de solucién a través
del diagrama de componente y de despliegue. Se definen los estandares de codificacion a
utilizar con el propésito de lograr una organizacion en el codigo de los componentes
desarrollados. Ademas, se realizan las pruebas de software necesarias para obtener un
producto de calidad y con las funcionalidades definidas, obteniendo los resultados de las

mismas.

3.2 Implementacion
La implementacién consiste en la realizacion de una especificacion técnica o algoritmos
como un programa, componentes software u otro sistema de cdmputo. Muchas

implementaciones son dadas siguiendo una especificacion o un estandar.

En la fase de implementacion son generados una serie de artefactos ingenieriles como el

diagrama de componentes.

3.2.1Diagrama de componentes
El diagrama de componente permite visualizar la estructura de alto nivel del sistema y el
comportamiento del servicio que estos componentes proporcionan y usan a través de
interfaces. Los componentes pueden ser archivos, tablas, bibliotecas o documentos, estos
son representados mediante un estereotipo. A continuacion, se mencionan los estereotipos
gue conforman un diagrama de componente.

» <<executable>>: especifica un componente que se puede ejecutar en un nodo.

» <<library>>: especifica una libreria de objetos estatica o dinamica.
» <<table>>: especifica una tabla de una base de datos.
» <<file>>: especifica un fichero que puede contener cédigo fuente o datos.

» <<document>>: especifica un documento.

A continuacion, se muestra el diagrama de componente de la propuesta de solucién:
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View Controller -
<<component>> <<component>>
<<componen>> g 75 | e <<companent>> g
< ! file>> dependency =
- indlude - — — — - — - — - t>| fwGlosarioDeTerminojs <<use>> s
fwGlosarioTermino.css [~ ~ -~ - - | R fwGlosarioTermino json
<<component>> <<companent>>
<<component>> g] ) <<file>> & —— <<file>> g
<<file>> ==
-------- fwCompGalerialmagen.htmi ---->| fwGalerialmagen json
fwGalerialMG.css
<<component>> <<component>>
<ccomponent>  g]| indude - ] b gl
Mﬁm«ﬁ::n.m fwe Videottml T || || twosledabevideoys [T T[T TR = e
< <<component>> <<component>>
<<component>> i] e | <tiie>> g ool (| 151 <<file>> g
SEiee fwCompAnimacion.htmi I Y Y s ST I O Y S SRRt S fwAnimacion.json
<<component>> g]
<<component>> indlude SSevipacS g] <<file>>
_________ <<file>> el 2o R
<<file>> fwMapajson
fwCompTema.htmi
fwTema.css :
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<cHier> fwCompMenu.htmi
fwMenu.css
<component>
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fwMapa.css
<<component>>
<<file>> g
Index.html <—
i a
/ | 3
, ) \

] 5 <<com
ponent>>
<<library>> & 2 g]

<<library>>
Bootstrap

Figura 12: Diagrama de componentes

3.2.2Estructura de la propuesta de solucién

La estructura de la propuesta de solucibn emplea la arquitectura MVC, la cual divide el
codigo fuente en tres capas como la vista, el modelo y el controlador. La utilizacion de esta
arquitectura les permite a los proyectos de desarrollo mantener una organizacion del cadigo.
A continuacion, se muestra la estructura de carpetas empleadas para la propuesta de
solucion.

La carpeta client es la vista del proyecto y dentro contiene una carpeta app generada por
AngularJS. En la app se almacena una serie de subcarpetas que responde a cada uno de
los componentes, ejemplo: fwGaleriaDelmagenes. Estas carpetas almacenan la vista y el
controlador del componente que hace referencia, ejemplo: fwGaleriaDelmagenes.html y
fwGaleriaDelmagenes.controller.js. La carpeta server contiene los archivos del servidor del
proyecto. Ademas, contiene el modelo, este se accede atreves del directorio fwMM_files/
fwMM_ proyectos el cual lista todas las multimedia. Dentro de la multimedia hay una carpeta
componentes, esta contiene otra carpeta llamada datosComponentes. En esta carpeta se
genera otra llamada fw seguido del nombre del componente, la cual va a contener otra

carpeta con el identificador del componente que se encarga de almacenar los datos.
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3 client
1 app
1 directiva
3 fueAnimacion
[ fwGaleriaDelmangenes
[ fwGaleriaDelmagenes.controller.js
E:,fu\rGaleriaDE[magenes.cnntroller.spec.js
2 fwGaleriaDelmagenes.css
El fwGaleriaDelmagenes.html
E fuwGaleriaDelmagenes.js
[ fwGaleriaDeVideos
1 fwGlosarioDeTerminos
3 fwlMapa
3 fwlenu
3 fwTema
[ services
E app.constants
£ss app.css
[ app.js
[ assets
[ bower_components
[ components
JEI bower.json
R htaccess
J5 jshintrc
El favicon.ico

[8l index.html
[ server

[ api
3 components
[ config
3 Al _files
3 fwhAM_proyectos
[ Testing 3
3 componentes
[ datosComponentes
[ fwGalariaDelmagenes
[ fwGalariaDelmagenes_1
JEI _.json
[ caballo.png
@ Gatos.png
] Maturaleza.png
@ Moche.png
[is] perro.png
[ fwGalariaDeVideos
[ fwGlosarioDeTerminos
[ fnlmg
3 fwlapa
3 fwllenu
[ navbar
[ styles
[ vendor
[ views
[El index.html

Figura 13: Estructura de carpetas de la propuesta de solucién
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3.3 Estilos y estandares de codificacion

Los programadores que utilicen el lenguaje JavaScript suelen emplear una serie de reglas
de estilo a la hora de escribir el codigo. Estas reglas las definen los programadores expertos
0 empresas como Google o Microsoft. No se consideran de obligado cumplimiento porque
tan solo son recomendaciones que buscan que el codigo sea mas facil de leer, entender y
gue siga unos estadndares. Para la implementacion de la propuesta de solucién se decide
utilizar los siguientes estandares de codificacion:

El estilo CamelCase indica que un conjunto de palabras se escribirdn utilizando solo letras
mayusculas y minusculas para diferenciarlas entre ellas. Cuenta con dos clases:
UpperCamelCase y LowerCamelCase. UpperCamelCase consiste en que la primera letra
de todas las palabras comiencen con mayuscula, ejemplo: GrupoManejadorBean. Mientras
gue LowerCamelCase define que la primera letra siempre empieza con minuscula, ejemplo:
manejarOperacionSuma. Para la propuesta de solucion se utilizara el LowerCamelCase.
(Jonathan Nieto, 2011)

El estilo idiomatic.js indica como un programador JavaScript debe escribir el cédigo. Entre
los principales elementos que plantea son: los espacios en blanco, nunca se deben mezclar
los espacios y las tabulaciones, los paréntesis, llaves, fines de linea, las declaraciones y las
funciones. (GitHud, 2016)

3.4 Disefo de casos de prueba

El disefio de casos de prueba permite disefiar las entradas y las salidas esperadas para
probar el sistema. El objetivo que persigue este proceso es crear un conjunto de casos de
prueba que sean efectivos para descubrir defectos en los programas y muestren que el

sistema satisface sus requerimientos. (Sommerville, 2005)

A continuacién se muestran los Disefio de casos de prueba de solo 4 de los requisitos del

componente Galeria de imagenes, los demas se encuentran en el Anexo 6: Disefio de

casos de prueba.

Tabla 6.Disefio de casos de prueba. Incluir descripcién de laimagen

Descripcion general: permitir incluir descripcién de la imagen.

Condiciones de ejecucion: para incluir la descripcién de la imagen hay que: -cargar la imagen.

Nombre de la seccién: SClincluir descripcion de la imagen

Escenarios Descripcion Descripcion Respuesta del | Flujo central

sistema
EC1.1 Incluir la | Escribe la El sistema brinda la | Galeria de Imagenes/
descripcion de | descripcidn de la posibilidad de | Crear galeria/
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la imagen. imagen. escribir la | Imagen/ Descripcion
descripcion de la | de laimagen
imagen en un campo
de texto.
EC1.2 Opcion | Selecciona la Guarda los datos de | Galeria de Imagenes/
de guardar la | opcion guardar, la descripcion. Crear galeria/
descripcion permitiendo Guardar
guardar la
descripcion.
Descripcion de las variables
No Nombre de campo Clasificacion Valor nulo Descripcién
1 Descripcion Campo de texto | No El campo solo admite

caracteres alfabéticos.

Tabla 7. Disefio de casos de prueba. Incluir titulo de la imagen

Descripcion general: permitir incluir el titulo de la imagen.

Condiciones de ejecucion: para incluir el titulo de la imagen hay que: -cargar la imagen.

Nombre de la seccion: SC Incluir el titulo de la imagen

Escenarios Descripcion Titulo de la | Respuesta del | Flujo central
imagen sistema
EC2.1 Incluir el | Escribe el titulo El sistema le debe | Galeria de Imagenes/
titulo de la | delaimagen. permitir  escribir el | Crear galeria/
imagen. titulo de la imagen en | Imagen/ Titulo de la
un campo de texto. imagen
EC2.2 Opcién | Selecciona la Guarda los datos de | Galeria de Imagenes/
de guardar el | opciébn guardar, la descripcion. Crear galeria/
titulo de la | permitiendo Guardar
imagen. guardar el titulo
de laimagen.
Descripcién de las variables
No Nombre de campo Clasificacién Valor nulo Descripcion
1 Titulo de la imagen Campo de texto | No El campo solo admite

caracteres alfabéticos.
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Tabla 8. Disefio de casos de prueba. Configurar posicién de los thumbnails

Descripcion general: permitir configurar la posicion de los thumbnails.

Condiciones de ejecucion: para configurar la posicién de los thumbnails hay que: -cargar galeria.

Nombre de la seccion: SC3 Configurar posicion de los thumbnails.

Escenarios Descripcion right | left | bottom | top | Respuesta del | Flujo central
sistema
EC3.1 Seleccionar la El sistema le | Galeria de
Configurar opcion que el debe permitir | Imagenes/
posicion  de | usuario desee seleccionar la | Personalizacion/
los ya sea Right, posicion de los | Opciones/
thumbnails. Left, Bottom o thumbnails. /Posicion de los
Top. thumbnails
EC3.2 Selecciona la Guarda la | Galeria de
Selecciona la | opcion  Aplicar posicién de los | Imagenes /
opcion Aplicar | cambios, thumbnails. Personalizacion/
cambios permitiendo Opciones/Aplicar
guardar la cambios
posicion de los
thumbnails.
Descripcién de las variables
No Nombre de campo Clasificacién Valor nulo Descripcién
1 Right Campo de | No Si  se selecciona esta
seleccién opcion las demas no
podran ser seleccionadas.
2 Left Campo de | No Si se selecciona esta
seleccién opcibn las demas no
podran ser seleccionadas.
3 Bottom Campo de | No Si  se selecciona esta
seleccion opcion las demas no
podran ser seleccionadas.
4 Top Campo de | No Si  se selecciona esta
seleccion opcion las demas no
podran ser seleccionadas.
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Tabla 9.Disefio de casos de prueba. Incluir cantidad de columnas de los thumbnails

Descripcion general: permitir incluir cantidad de columnas de los thumbnails.

Condiciones de ejecucion: para incluir la cantidad de columnas de los thumbnails hay que: -cargar

galeria.

Nombre de la seccién: SC4 Incluir cantidad de columnas de los thumbnails.

Escenarios Descripcion Columnas | Respuesta del sistema | Flujo central
EC4.1 Incluir | Permite El sistema le debe | Galeria de Imagenes
cantidad de | seleccionar la permitir seleccionar la | Personalizacion/
columnas de | cantidad de cantidad de columnas | Opciones/ Cantidad
los columnas de los de los thumbnails. de thumbnails
thumbnails. thumbnails.
EC4.2 Selecciona la Guarda la cantidad de | Galeria de Imagenes /
Selecciona la | opcién Aplicar columnas de los | Personalizacién/
opcion Aplicar | cambios, thumbnails. Opciones/Aplicar
cambios permitiendo cambios
guardar la
cantidad de
columnas de los
thumbnails.
Descripcion de las variables
No Nombre de campo Clasificacion Valor nulo Descripcién
1 Columnas Campo de | No El campo solo admite
seleccion caracteres numericos.

3.5 Pruebas de software

Las pruebas de software son un elemento fundamental para la garantia de calidad del

software. Ademas, representan una revision final de las especificaciones, del disefio y de la

codificacion. (Pressman, 2005)

3.5.1Pruebas unitarias

Las pruebas unitarias consisten en identificar y corregir problemas en una parte del cédigo

de una aplicacion. El objetivo de esta prueba es evaluar de manera individual la correcta

operacion de cada modulo de software. (Jorge R. Aguilar Cisneros, 2015)

En el Generador de proyectos de AngularJS se utiliza Karma para configurar un proyecto de

prueba preparada con todas las funcionalidades. Debido al empleo de la tecnologia

AngularJS en la presente investigacion se decide utilizar la herramienta Karma.
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El objetivo principal de Karma es ofrecer un entorno de pruebas productivas para los
desarrolladores. Con el entorno no tienen que establecer las configuraciones, este ofrece un
espacio donde los desarrolladores pueden simplemente escribir el cédigo y obtener

informacion inmediata de sus pruebas. (Karma, 2016)

En la figura 14 se muestra las pruebas unitarias realizadas al componente galeria de
imagenes. Las pruebas ejecutadas a los demas componentes se pueden consultar en el

Anexo 7: Pruebas unitarias.

4

‘use strict';
describe(*Controller: FuGaleriaDeImagenesCtrl', function () {
beforeEach (module(* ndnHeanApp'));
var FwGaleriaDeInagenesCtrl, scope;
beforeEach(inject (function (§controller, $rootScope) {
scope = $rootScope. fnew();
FuGaleriaDeInagenesCtrl = $controller(‘FwGaleriaDeImagenesCtrl®, {
$scope: scope
M
scope, inagenes = |

"titulo': "Amor"
"descripcion’; 'sentimiento de afecto universal que se tiene hacia una persona, animal o cosa',
'dirImg': 'Mi Primera Hultimedia/componentes/galeria Img/datos/amor.jpg’

b

{
"titulo': “Amigos"
*descripcion’: ‘persona con quien se mantiene una amistad. Una amistad es una relacion afectiva entre dos personas, construida
‘dirIng': 'Mi Primera Hultimedia/componentes/qaleria Img/datos/amistad.jpq’

13

{
'titule’: “Felicidad"
"descripcion’; 'estado emocional de una persona feliz; es la sensacion de bienestar y realizacion que experimentamos cuando al
'dirImg': 'Mi Primera Hultimedia/componentes/galeria Img/datos/feliz.jpg’

}

¥

Nl

it{"Cantidad de imagenes', function () {
expect (scope . inagenes, length) . toEqual (3);

B

it(*Generar galeria de imagenes', function () {
expect (scope . aplicarIMG), toBeDefined();

H;

it({"'Comprobar expresion regular en el nombre de la galeria', function () {
expect("Galeria de Hi multimedia"). toMatch('~[a-zA-ZI+(\s*[a-zA-Z]*)*[a-zA-Z]4$");

¥

¥

Figura 14: Pruebas unitaria del componente Galeria de imagenes

Resultados de las pruebas unitarias
Las pruebas unitarias fueron realizadas a todos los componentes personalizables, los

cuales conforman la propuesta de solucion. Estas fueron ejecutadas satisfactoriamente
obteniendo resultados favorables. En la Figura 15 se muestran los resultados obtenidos en

las pruebas unitarias de los componentes.
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Controller: FwAnimacionCtrl
- Método principal para animar
+ Variable de animaciones no null
+ Variable de estilos no null

Controller: FwGaleriaDeImagenesCtrl
+ Cantidad de imagenes
© Generar galeria de imagenes
+ Comprobar expresion regular en el nombre de la galeria

Controller: FwGaleriaDeVideosCtrl
+ Cantidad de videos
+ Generar galeria videos
+ Comprobar expresion regular del titulo la galeria

Controller: FwGlosarioDeTerminosCtrl
+ Adicionar letra
+ Guardar palabra y descripcion y validar los mismos
+ Datos no nulos
+ Validar expresiones regulares

Controller: FPwMapaCtrl
+ Adicionar y actualizar punto
+ Datos no nulos
+ Cantidad de datos

Controller: FuMenuCtrl
- Guardar datos
+ Eliminar datos
+ Guardar enlace
+ Guardar desplegable

Controller: FwTemaCtrl
« Comprobar sistema Gird
« Verificar si scope.tomarColumnas esta definido

Chromium 48.0.2564 (Ubuntu ©.8.8): Executed 22 of 22 SUCCESS (8.227 secs / 8.178 secs)
TOTAL: 22 SUCCESS

Figura 15: Resultados de las pruebas unitaria

3.5.2Pruebas de integracién
La integracion del sistema consiste en identificar grupos de componentes que proporcionan
alguna funcionalidad del sistema e integrar estos afiadiendo cédigo para hacer que
funcionen conjuntamente. Los componentes a integrar pueden ser: componentes
comerciales, componentes reutilizables que han sido adaptados a un sistema particular, o

componentes nuevos desarrollados. (Sommerville, 2005)

Las pruebas de integracion se ocupan de probar las interfaces entre los componentes, las
interacciones con distintas partes de un mismo sistema, como el sistema operativo, el
sistema de archivos y el hardware y las interfaces entre varios sistemas. (Thomas Mduller,
2010)

Puede existir mas de un nivel de pruebas de integracion y puede realizarse en objetos de

prueba de distintos tamafios, como se indica a continuacion:
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e Las pruebas de integracion de componentes se ocupan de probar las interacciones
entre los componentes del software y se realizan a continuacion de las pruebas de
componente.

e Las pruebas de integracion de sistema se ocupan de probar las interacciones entre
los distintos sistemas o entre el hardware y el software. Estas pueden realizarse a
continuacioén de las pruebas de sistema.

Las pruebas de integracion realizadas en la presente investigacion fue la de componentes,

para probar la interaccion de los componentes personalizables con el entorno de desarrollo.

Resultados de las pruebas de integracion

En la presente investigacién se realizaron las pruebas de integraciéon a los componentes
personalizables. En las pruebas se obtuvo como resultado para una primera iteracién una
no conformidad, la cual fue resuelta. En una segunda iteracibn se obtuvo resultados
favorables, integrdndose los componentes: Galeria de imagenes, Galeria de videos,

Glosario de términos, Tema, Mapa y Menu, con el entorno de desarrollo. A continuacion se

muestra la imagen evidenciandose la integracion.

Enlaces Vista previa del mena

Opciones

Estilos de mend

© Horizontal O Vertical
o o Derecha
Arriba Abajo Izquierda

[ Desplegable [Jlconografia
g -
[ )

Figura 16: Resultado de la prueba de integracion. Componente Galeria de imagenes

3.5.3Pruebas de aceptacion
Las pruebas de aceptacion en ocasiones son responsabilidad de los clientes o usuarios de
un sistema, a pesar de que pueden participar otras partes interesadas. Estas pruebas
consisten en evaluar la buena disposicion de un sistema para su despliegue y uso. (Thomas
Miiller, 2010)
Las pruebas de aceptacion pueden darse en distintos momentos del ciclo de vida como:
e Un producto de software puede ser objeto de pruebas de aceptacion una vez

instalado o integrado.
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e Las pruebas de aceptacion de la usabilidad de un componente pueden realizarse
durante las pruebas de componente.
e Las pruebas de aceptacion de una nueva mejora funcional pueden realizarse antes

de las pruebas de sistema.

Resultados de las pruebas de aceptacion
Las pruebas de aceptacion fueron realizadas a todos los componentes personalizables que
conforman la propuesta de solucion. Para ello se efectuaron tres iteraciones, en las cuales
se detectaron 17 no conformidades; de estas 5 se clasificaron de complejidad alta, 1 de
complejidad media y 11 de complejidad baja.

Las no conformidades fueron clasificadas segin su complejidad por lo que se definen de la

siguiente forma:

» Alta son los errores en el cédigo o errores de funcionalidad.
» Media son los errores de ortografia o de validacion.

> Baja son los errores de interfaz.

A continuacion se expone un grafico que muestra la relacién entre las no conformidades

detectadas de complejidad alta, media o baja.

Tabla 10. No conformidades

8
7
6
5 M Alta
q B Media
3 - O Baja
2 4
g SIS S
0- . — L1

Primera Segunda Tercera

iteracion iteracion iteracion

Una vez concluida cada iteracion de pruebas se analizaron por parte del equipo de
desarrollo las no conformidades encontradas y se determinaron las que constituian fallas

del sistema o prestaban variaciones en las Historias de usuario.

3.6 Diagrama de despliegue
Los diagramas de despliegue muestran las relaciones fisicas existentes entre los
componentes hardware y software en el sistema final. Es decir, la configuracion de los

elementos de procesamiento en tiempo de ejecucion y los componentes de software como
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son los procesos y objetos que se ejecutan en ellos. (lvar Jacobson, 2000) A continuacién,

se muestra el diagrama de despliegue de la propuesta de solucion.

PC_cliente Servidor
Se requiere: AN Se requiere: AN
1. Tarjeta de red. 1. Nodejs
2. Sistema operativo. <<HTTP>>

3. Navegadar
web Mozilla Firefox 12.0 o superior
y Google Chrome 15.0 0 superior.

Figura 17: Diagrama de despliegue

3.7 Conclusiones del capitulo

Se generaron los diagramas de componentes y despliegue para entender la relacién de
dependencia y uso de los componentes, asi como la relacion entre los componentes
hardware y software. Los estilos y estandares de codificacion CamelCase e idiomatic.js
permitieron organizar el codigo de la propuesta de solucién. Los disefios de casos de
pruebas permitieron identificar los errores del programa. Ademas, se realizaron un total de
22 pruebas unitarias a la aplicacion con la herramienta Karma de las cuales ninguna fallida
en la dltima ejecucién, lo que demuestra la calidad del sistema. También se aplicaron las
pruebas de integracién donde los componentes fueron integrados en el entorno de
desarrollo obteniendo resultados satisfactorios. Las pruebas de aceptacion realizadas a los
componentes permitieron detectar algunas no conformidades, las cuales fueron corregidas

para mejorar la calidad y funcionalidad de los componentes.
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Conclusiones generales

El desarrollo de los componentes personalizables en conjunto con el andlisis de los

resultados obtenidos, posibilitaron obtener las siguientes conclusiones:

>

El estudio del estado del arte permitié identificar los conceptos relacionados con el
objeto de estudio.

El analisis de las soluciones similares posibilit6 determinar las funcionalidades bases
para el desarrollo de los componentes.

Los artefactos ingenieriles generados permitieron describir la propuesta de solucién.
Para darle cumplimiento al objetivo general, se desarrollaron siete componentes
personalizables utilizando las tecnologias y herramientas: AngularJS, Bootstrap,
Nodejs, WebStorm, Yeoman, Bower, Grunt, Jasmine, Express y NPM.

Los componentes personalizables desarrollados permitieron mejorar el proceso de
creacion de multimedia en el centro FORTES.

Se aplicaron pruebas unitarias, de integracion y aceptacion las cuales permitieron
determinar y erradicar las no conformidades encontradas.
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Recomendaciones

A partir del trabajo realizado se recomienda al proyecto Marco de trabajo para el desarrollo
de multimedia con tecnologias libres:

Agregarle la iconografia al componente Mapa.
Dibujar la trayectoria de la animacion.

Integrar el componente Animacién al Entorno de desarrollo.

Y V VYV V

Permitir que el mapa se mueva dentro del area de trabajo.
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