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RESUMEN

TITULO:
CATALOGO PARA LA REUTILIZACION DE COMPONENTES DESARROLLADOS CON EL MARCO
DE TRABAJO MOON .

Autores: .
ATUESTA OSORIO, Fabio .

Palabras Claves:
Proceso de Desarrollo, Marco de Trabajo, Componente, Reutilizacion, Clases.

Descripcioén:

El documento esta organizado en seis (6) capitulos, Aspectos Generales donde se plantean cuatro (4)
objetivos a desarrollar a lo largo de la investigacion, Contextualizacion Teorica relacionado con el
referente tedrico, el nlcleo de la propuesta se encuentra en los apartados: Componente Software
Reutilizable Propuesto, Aplicacion del Proceso de Desarrollo Propuesto por Vera Rivera y Propuesta
del Catdlogo para la Construccion de Componentes Software Redutilizables, y para finalizar se
describen los Resultados Obtenidos.

El presente proyecto de investigacion tiene como finalidad proporcionar un instrumento que soporte el
proceso de seleccidon de componentes reutilizables. La linea de base de este trabajo es el proyecto de
maestria denominado “Propuesta de un Proceso de Desarrollo de Componentes software Reutilizable”
realizado por Freddy Vera en 2009, el trabajo de maestria proporciond los criterios de valoracion para
identificar cuando un componente es reutilizable y la metodologia de desarrollo del mismo. El alcance
del proyecto de grado consistié en la aplicacion de las escalas de valoracion y la metodologia de
desarrollo en la construccion de un componente software que fue implementado con un marco de
trabajo reconocido a nivel académico y empresarial denominado MOON. EIl valor adicional del
proyecto se puede apreciar en un componente implementado haciendo uso del marco de trabajo y
ademas integrado como parte de las librerias del Framework MOON. La arquitectura de software
utilizada es una arquitectura N-Capas. El producto final del proyecto tiene dos fortalezas el
componente reutilizable y portable y el catalogo para seleccionar componentes reutilizables sin
necesidad de conocer el cddigo fuente. Esta Ultima caracteristica hace parte de los requisitos de
vanguardia necesarios para la certificacion de las empresas con modelos como CMMi.

Los principios metodolégicos para la realizacion del presente trabajo de grado, estdn soportados en
las técnicas y estandares de la Ingenieria del Software.

" Trabajo de Grado.
Facultad de Ingenierias Fisico-Mecénicas, Escuela de Ingenieria de Sistemas e Informética, Director: Fernando
Rojas Morales, Co-Director: Luz Elena Gutiérrez Lépez.



ABSTRACT

TITLE:
CATALOG FOR THE REUTILIZATION OF COMPONENTS DEVELOPED WITHIN THE MOON
FRAMEWORK'.

Authors: .
ATUESTA OSORIO, Fabio .

Key words:
Development Process, Framework, Reutilization, Classes.

Description:

This document is organized in six (6) chapters, general aspects where four (4) objectives to develop
along the research are suggested: theoretic contextualizing related to the theoretic reference, the
nucleus of the proposal is to be found in the sections Proposed Reusable Software Component,
Application Of The Development Process Proposed by Vera Rivera, and Proposal of a Catalog for the
Construction of Reusable Software Components; closing with a description of Results Obtained.

The present research project has as its goal to furnish a tool to support the selection process of
reusable components. The basic guide to the research is the Master’s degree thesis called “Proposal
of a process to develop reusable software components” (“Propuesta de un proceso de desarrollo de
components software reutilizables”) by Freddy Vera in 2009; this M.Sc. thesis supplied the criteria to
evaluate when a component is reusable or not, and the methodology to develop it. The scope of that
thesis includes the application of evaluation scales, and the methodology to develop the construction of
a software component that was implemented within a work frame called MOON, recognized at both
academic and business levels. The value added by the project can be appreciated in a component
implemented by using the work frame, that has deserved to be included as part of the library of the
MOON Framework. The software architecture utilized is N-layers architecture. The final product of the
project shows two strengths: the reusable and portable component, and the catalog that allows
selecting reusable components without the need to know the source code. This last characteristic is
part of the vanguard requisites demanded by models like CMMi to certify companies.

The methodological principles for this thesis are supported by the techniques and standards of
software engineering.

" Thesis work.
" College of Physical-mechanical Engineering, Department Of Systems Engineering and Informatics Director:
Fernando Rojas Morales, Co-Director: Luz Elena Gutierrez Lopez.
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INTRODUCCION

El presente documento tiene como propdsito presentar los resultados obtenidos a partir del
desarrollo del trabajo de investigacion, “CATALOGO PARA LA REUTILIZACION DE
COMPONENTES DESARROLLADOS CON EL MARCO DE TRABAJO MOON?”, como
requisito para optar al titulo de Ingeniero de Sistemas de la Universidad Industrial de
Santander.

Dicho trabajo de investigacién tiene por objeto la definiciébn y construccién de un catalogo
que sirva de soporte al proceso de desarrollo en proyectos del area de sistemas. El modelo
disefiado sera descrito por medio de UML como lenguaje de representacion.

Como linea de base para el desarrollo del catalogo, se utiliz6 el proyecto de maestria
denominado “Propuesta de un Proceso de Desarrollo de Componentes software Reutilizable”
autoria del Ing. Fredy Vera. Para la verificacion del catadlogo se plantea el desarrollo de un
prototipo. Aungque es un trabajo de investigacion aplicada, el enfoque principal sera la
investigacion descriptiva, pues ésta ayuda a definir bases, identificar caracteristicas y
propiedades del objeto de estudio de la presente propuesta. Como marco metodolégico para
el desarrollo del prototipo se utilizara el prototipado evolutivo con el fin de presentar avances
tempranos del proyecto.

Este trabajo de investigacion puede ser de utilidad a: miembros de grupos y centros de
investigacion, estudiantes de pregrado y postgrado que se encuentren realizando proyectos
que refuercen o fortalezcan la labor investigativa de los grupos a nivel universitario, y en
general, a toda persona interesada en ingenieria del software aplicada.
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GLOSARIO

Arquitectura: es la estructura y organizacion fundamental de un sistema, formada por sus
componentes y las relaciones entre ellos y el contexto en el que se implantaran y los
principios que orientan su disefio y evoluciéon. IEEE STD 1471:2000.

Diagrama: es una representaciéon grafica de una coleccion de elementos del modelo,
construida a menudo como un grafico conexo de arcos (relaciones) y de vértices (otros
elementos modelo).

HTML: lenguaje para marcado de hipertexto. Lenguaje para estructurar documentos a partir
de texto en World Wide Web. Se basa en etiquetas (instrucciones que le dicen al texto como
deben mostrarse) y atributos (parametros que dan valor a la etiqueta).

Ingenieria del Software: es una aproximacién sistematica, disciplinada y cuantificable
aplicada al desarrollo, operacién y mantenimiento del software. IEEE STD Glosario.

Internet: red global de redes de ordenadores cuya finalidad es permitir el intercambio libre de
informacién entre todos sus usuarios. Con Internet se pueden enviar mensajes, programas
ejecutables, ficheros de texto, consultar catdlogos de bibliotecas, pedir libros y hacer
compras.

PHP: lenguaje de programacion de estilo clasico, es decir, es un lenguaje de programacion
con variables, sentencias condicionales, bucles, funciones. El programa PHP es ejecutado
en el servidor y el resultado enviado al navegador. El resultado es normalmente una pagina
HTML.

PostgresSQL: es un administrador de base de datos relacionales; que soporta instrucciones
de SQL. Este manejador es uno de los mas populares y funcionales dentro de lo que es el
software libre, esto funciona para Solaris y Linux.

TCP/IP: Transfer Control Protocol/Internet Protocol. Paradigma de red que permite la
comunicacion de sistemas en todo el mundo como una sola red, Internet. Desarrollado por la
DARPA (Defense Advanced Research Projects Agency; Agencia de proyectos avanzados de
investigacion de defensa) a finales de la década de los 70’s. TCP corresponde a la capa de
transporte del modelo OSI (Modelo de referencia OSI) y ofrece la transmision de datos, e IP
corresponde a la capa de red y ofrece servicios de data gramas sin conexion.

UML: Lenguaje Unificado de Modelado (Unified Modeling Language), es una notacion
estandar para el modelado de objetos del mundo real, como un primer paso en el desarrollo
de una metodologia de disefio orientada a objetos. Su notacion unifica las notaciones de tres
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metodologias de andlisis y disefio orientados a objetos: Grady Booch, Object-Modeling
Technique (OMT), y Jacobson.

XML: Extensible Markup Language o Lenguaje extensible de marcas es un conjunto de
reglas que sirven para definir etiquetas semanticas para organizar un documento. Ademas, el
XML es un metalenguaje que permite disefiar un lenguaje propio de etiquetas.

13



1. ASPECTOS GENERALES
1.1 Informacién General del Proyecto

Titulo Catdlogo para la Reutilizacion de Componentes
Desarrollados con el Marco de Trabajo MOON

MSc. Fernando Rojas Morales, frojas@uis.edu.co
Fabio Atuesta Osorio

Cinco (5)

$ 5.025.000

1.2 Descripciéon de Objetivos

1.2.1 Objetivo General

Desarrollar un catalogo para la reutilizacién de componentes que utilicen el Marco de Trabajo
(Framework) MOON?*, soportado en los lineamientos y criterios definidos en el trabajo de
Maestria “Propuesta de un Proceso de Desarrollo de Componentes software Reutilizable?”,
basadndose en el uso de patrones de software y en los principios de la Ingenieria del
Software.

1.2.2 Objetivos Especificos

La tabla 1 describe los objetivos especificos planteados que serviran para dar cumplimiento
al objetivo general.

Tabla 1. Objetivos Especificos del proyecto

Descripcién del Objetivo
Aplicar el proceso de desarrollo propuesto en el trabajo de maestria “Propuesta de un
1 | Proceso de Desarrollo de Componentes software Reutilizable”, para la construccion de un
componente reutilizable que utilice la filosofia de trabajo y el Marco de Trabajo MOON.

Implementar un componente software reutilizable y utilizando el lenguaje PHP version 5.3.3,
2 | haciendo uso de los patrones GOF?® definidos en el Marco de Trabajo MOON, adoptando el
proceso de desarrollo propuesto en el trabajo de maestria que se referencia en el objetivo 1.
Verificar el componente software con el fin de identificar el estado de reutilizacion del
3 | componente, utilizando como base los lineamientos y pesos cuantitativos definidos en el
trabajo de maestria referenciado en el objetivo 1.

Disefiar un instrumento que permita construir un catilogo software que referencie
componentes reutilizables desarrollados con el Marco de Trabajo MOON, teniendo en
4 | cuenta para esto como minimo seis (6) criterios: Explicacién, Escenarios de Aplicacién,
Representacion en UML, Participantes, Beneficios, Problemas asociados al uso de este
patrén, Implementacién del Componente.

! Marco de Trabajo soportado en Patrones de Disefio GOF, de orientacion académica para el desarrollo de
aplicaciones empresariales en entornos de codigo abierto. Andrés Guerrero Alarcon, Unidades Tecnologicas de
Santander.

2 Trabajo de grado para optar por el titulo de Magister en Ingenieria Area de Informatica realizado por Fredy
Humberto Vera Rivera, Universidad Industrial de Santander.

8 Gang of Four es el nombre con el que se conoce cominmente a los autores del libro Design Patterns, el cual es
la referencia mas importante en los procesos de desarrollo con orientacién a objetos.
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1.3 Justificacion

Teniendo en cuenta lo anteriormente expuesto, es posible justificar el desarrollo del presente
trabajo de investigacion desde las siguientes perspectivas:

1.3.1 Empresarial

Las empresas de desarrollo Software de la region, y en general en Colombia, han optado
por mejorar sus procesos de calidad en produccion, por ende han asimilado estandares y
modelos de calidad en sus fases de desarrollo. Entre todos los estandares, la adopcion de la
Norma ISO es la mas comun, ésta indica los “Debes” que la empresa debe cumplir en los
procesos que desea asegurar calidad, aunque es adecuada como guia, en software es
preferible utilizar un Modelo que no solo indique lo que debe cumplir la empresa, sino que
oriente en la posible forma de hacerlo. Este Ultimo caso corresponde al Modelo de Madurez
de la Capacidad CMMi, pues el cual define niveles de madurez para que la empresa
identifique las oportunidades de mejoramiento por areas de conocimiento.

Ahora bien, en CMMi uno de los puntos de evaluacion para el area de ingenieria son los
repositorios, el area de proceso denominada “Technical Solution -TS-" es la que solicita
criterios y bibliotecas de reutilizacion claramente definidas, en otras palabras, Cuales y Como
las bibliotecas de cddigo pueden llegar a ser reutilizadas en otros proyectos. Los
evaluadores no verifican el codigo fuente como tal, pues eso es competencia de la empresa,
sin embargo, si verifican aspectos como: ¢Como la empresa accede a esos repositorios?,
¢Como sabe que repositorios tiene?, ¢(Cémo toman una decision para reutilizar un
repositorio sin mirar el cédigo fuente? Lo anterior indica que las empresas deberian tener a
su disposicién documentos que guien paso a paso a un disefiador y desarrollador en el
proceso de seleccion de un componente a reutilizar, ahorrandole el tiempo de verificar el
caédigo.

Este proyecto plantea la construccion de un Catalogo Software que le permita a un
desarrollador identificar la posibilidad de reutilizacién de un componente siempre y cuando
haya sido desarrollado con un Marco de trabajo especifico (MOON), razén por la cual se
justifica la oportunidad de realizar el presente proyecto en funcionan de las necesidades del
sector productivo.

1.3.2 Tecnoldgica

La evolucion tecnolégica que viven las empresas en Colombia ha permitido un acelerado
crecimiento de la produccion de Software, los sistemas tradicionales ya estan obsoletos, y
las nuevas versiones de esos sistemas tienen su soporte en sistemas orientados a servicios.
Sin embargo, los sistemas orientados a servicios tienen a su vez un ndcleo base, el cual
debe estar desarrollado con paradigmas que soporten y permitan hacer extensibles y
escalables cada componente, en otras palabras, éste nucleo debe estar soportado en
paradigmas como la programacion orientada a objetos y la reutilizacion de software, de otra
forma un servicio computacional puede ser obsoleto sin siquiera llegar a ser utilizado.
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Este proyecto busca obtener como resultados directos productos que sirvan para soportar los
procesos de desarrollo bajo desarrollos por Patrones, Reutilizacion de cédigo y Estandares
de calidad en produccion de software.

1.3.3 Académica
Desde el punto de vista académico este proyecto se sustenta desde dos perspectivas:

1. La actualidad de la tematica a tratar: En las ciencias computacionales, un concepto, una
teoria o una técnica se consideran estables si han superado la barrera de los “15 afios de
tradicion en el contexto™, por esta razon, los temas de Patrones, Arquitecturas y Marcos
de Trabajo estdn a la vanguardia, son una realidad en los procesos de desarrollo
actuales.

2. La relacion directa entre academia y sector productivo: Este trabajo de investigacion
busca aplicar conceptos actuales en Ingenieria del Software a procesos reales de
desarrollo, por tanto, el resultado directo del proyecto puede ser utilizado en procesos
empresariales de desarrollo, inclusive por profesionales recién egresados que conozcan
0 estén involucrados con la tematica del proyecto.

* Articulo “The Golden Age of Software Architecture”, Mary SHAW y Paul CLEMENTS.
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2. CONTEXTUALIZACION TEORICA
2.1 Repositorios de Componentes

Teniendo en cuenta la contextualizacién informética del proyecto, un repositorio es una
bodega que sirve para almacenar informacién de todo tipo, ya sean disefios, desarrollos,
documentos o cualquier otro artefacto software.

Un componente software por su parte es un conjunto de codigo disefiado y desarrollado para
cumplir con un fin particular, que puede funcionar aislado o en conjunciéon con otros
componentes. Se caracterizan por ser independientes y funcionales, por tal motivo tienen su
propia estructura interna en cuanto a organizacion de archivos fuentes y forma de
implementacion. En general, la bibliografia que relaciona los conceptos de componentes los
visualiza como entidades pre-compiladas que definen formas de comunicarse (interfaces)
entre ellos mismos.

Teniendo en cuenta lo anterior, se puede inferir que los “repositorios de componentes” son
bodegas de datos para almacenar cédigo pre-compilado (en algunos casos el mismo fuente)
organizados de acuerdo a algunas caracteristicas. Los repositorios sirven para optimizar los
tiempos de desarrollo de proyectos a gran escala pues utilizando técnicas de reutilizacion se
pueden desarrollar nuevos componentes en funcién de los ya existentes:

Ventajas:
1. Mantiene una memoria permanente de los desarrollos realizados.
2. Pueden almacenar tantos componentes como sean desarrollados.
3. Analizando la estructura de un componente almacenado se puede identificar si es (til
su reutilizacion, si es mejor desarrollar uno nuevo o en su defecto si es mejor adquirir
un producto de un tercero.

Desventajas

1. A medida que crece el repositorio se hace mas complejo recordar y tener presente
que componentes puede llegar a ser reutilizados en un contexto particular.

2. Los repositorios por si solos son mecanismos de almacenamiento, no brindan una
estructura flexible para tomar una decision a priori a la hora de reutilizar un
componente.

3. Para que un repositorio tenga éxito requiere de estrategias y lineamientos adicionales
para la indexacion de los mismos, sistemas de clasificacibn y por ende
documentacion adicional para que cada componente pueda llegar a ser reutilizado
con facilidad.

2.2 Catélogos de componentes

Los catdlogos de componentes son una estrategia para mantener los repositorios
actualizados y funcionales. Antes de los catédlogos, los repositorios almacenaban cantidades
y cantidades de componentes, en muchos casos el mismo componente era almacenado con
una variante muy simple y a la hora de reutilizarlo era complejo identificar cual era la
diferencia sustancial entre uno y otro.
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Con el tiempo, los modelos y estandares para la mejora en el desarrollo de software llegaron
a conclusiones tacitas sobre las posibles estrategias a seguir para mantener repositorios que
en realidad cumplieran su objetivo final. Una de estas estrategias es la creacién y utilizacion
de Catélogos de Software que permitan identificar claramente qué componentes almacena
un repositorio, cémo fue desarrollado, cual es su disefo, qué tipo de interfaces permite, todo
esto sin necesidad de ingresar fisicamente a buscar un componente a un repositorio.

Se pude definir entonces un Catalogo de Software como la agrupacion de un conjunto de
caracteristicas que permiten a un disefiador y desarrollador tomar la decisién de reutilizar un
componente sin necesidad de analizar el cédigo o su posible implementacion. Son
herramientas de apoyo a los repositorios que permiten mantenerlos actualizados, pues asi
como en los catalogos de articulos se presentan nuevos productos, los cuales siempre van a
referenciar las Ultimas tendencias, en términos de software un catalogo reflejaria las altimas
versiones de cada componente.

Los Catalogos no son la competencia de los repositorios, por el contrario son el
complemento ideal para mantener un repositorio actualizado.

2.3 Reutilizacion

Es el proceso de la Ingenieria del Software para la creacion de software desarrollando
componentes para ser utilizados en otros desarrollos.

La reutilizacion a nivel individual o de pequefios grupos de desarrollo no es nueva y desde la
primera generacion los programadores han copiado segmentos de codigo para ahorrar
trabajo de programacion. En otros casos se han utlizado bibliotecas de rutinas,
principalmente matematicas que han dado buenos resultados pero sin lograr una
disminucion substancial de los costos de desarrollo y mantenimiento.

La reutilizacion a nivel de empresa es sistematica y requiere de un conocimiento y modelado
del dominio para la aplicacion de interés, sea del sector financiero, control de procesos
industriales o gestion de redes. Para realizar el modelado del dominio del problema se
utilizan técnicas de analisis de dominio, algunas de ellas se basan en los principios de
adquisicion y representacion del conocimiento desarrollado dentro de la Inteligencia Atrtificial,
otras utilizan principios parecidos a los del analisis de sistemas donde existe mucha
experiencia en la industria. La representacion del dominio en el &mbito del problema, lleva a
la busqueda de sus soluciones, entonces se desarrollan arquitecturas de referencia que
permiten crear implementaciones de aplicaciones en el ambito del dominio. Estas
arquitecturas de referencia se pueden apoyar en bibliotecas de programas sean estas rutinas
o clases dependiendo de las metodologias de desarrollo software que se utilicen [2*].

2.3.1 Reutilizacion de Caja negra

La reutilizacion de caja negra es conseguida cuando los detalles de la implementacién de un
componente reutilizable son escondidos al cliente. Los clientes saben s6lo sobre un conjunto
disponible de capacidades (el que). Los componentes nunca exponen detalles internos de la
su implementacion (el cémo).
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Ejemplo: Muchas tecnologias hoy apoyan la reutilizacion de caja negra. Los componentes
COM+, Assembly de Microsoft y la tecnologia .NET soportan la creacién de componentes
gque son usados via su conocida interfaz sin cualquier conocimiento del usuario sobre la
estructura interna del componente. Los artefactos de GUI, Controles Ul, Add-In son un
ejemplo de tales componentes.

2.3.2 Reutilizacién de Caja blanca

La reutilizacién de caja blanca es la reutilizacion de un componente de software completo o
parcial, con el entendimiento profundo de su estructura interna, algoritmos, médulos etc.

Ejemplo: En la Programacién OO la reutilizacion de caja blanca se refiere al proceso de
desarrollar software escribiendo subclases con el conocimiento y entendiendo de las clases
internas de las clases padres. Un ejemplo de esto es la utilizacion de patrones.

2.3.3 Reutilizacién Horizontal

La reutilizacion horizontal proporciona componentes reutilizables genéricos que pueden
apoyar una variedad de productos. La reutilizacion horizontal se refiere a componentes de
software usados a través de una amplia variedad de aplicaciones.

Ejemplo: En términos de activos de codigo, la reutilizacion horizontal incluye bibliotecas de
componentes, como clases genéricas, rutinas de manipulacion de cadenas, o funciones de
interfaz grafica de usuario (GUI). La reutilizacion horizontal también puede referirse al uso de
una aplicacion de terceros dentro de un sistema mas grande, como un paquete de correo
electronico o un programa de procesamiento de textos.

2.3.4 Reutilizaciéon Vertical

El concepto de Reutilizacion Vertical es la reutilizacion de areas funcionales de un sistema, o
dominios, que puede ser usado por una familia de sistemas con la funcionalidad similar. El
estudio y la aplicacion de esta idea han engendrado otras dos disciplinas de ingenieria
llamadas: ingenieria de dominio e ingenieria de aplicacion. Ingenieria de Dominio se enfoca
en la creacién y el mantenimiento de repositorios de reutilizacién de areas funcionales,
mientras en la ingenieria de aplicacion, hace el uso de aquellos repositorios para poner en
practica nuevos productos.

Ejemplo: En el alcance de las aplicaciones de base de datos, un generador de informe
general definido por el usuario es un ejemplo para la reutilizacién vertical.

2.3.5 Solucién Especifica

Es un acercamiento sistematico para identificar las similitudes, semejanzas y variabilidad
necesaria para caracterizar y estandarizar una linea de productos como un conjunto del
alcance de la solucion, basado generalmente en componentes comerciales.

Ejemplo: Un convertidor de formato de imagenes general, es un ejemplo para una linea de
productos (o una solucion de digitalizacion de imagenes) de reutilizacién de software [8*].
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2.4 Marcos de Trabajo

Un Marco de Trabajo es un conjunto de componentes fisicos y l6gicos estructurados de tal
forma que permiten ser reutilizados en el Disefio y Desarrollo de nuevos Sistemas de
Informacion [4*].

Un Marco de Trabajo se puede clasificar segun su extensibilidad en:

Caja negra: Conocido como Marco de Trabajo de Arquitectura de Dato-Conducido. Para este
Marco de Trabajo no es necesario conocer los detalles internos, pues se utiliza cada
elemento a nivel de componentes. Los objetos son creados por medio de secuencias que
utilizan y/o envian mensajes a cada clase para implementar el cédigo.

Caja blanca: Conocido como Marco de Trabajo de Arquitectura de Configuracion-Conducida.
Las instancias de cada clase deben realizarse por medio de la creacion de nuevas clases (a
través de la herencia) que utilizan la extensién del Marco de Trabajo [3*].

2.4.1 Caracteristicas de los Marcos de Trabajo

A continuacion se enuncian las principales caracteristicas que podemos encontrar en la
mayoria de los Marcos de Trabajo existentes:

e Abstraccion de URLs y Sesiones: No es necesario manipular directamente las URLSs ni
las sesiones, el Marco de Trabajo ya se encarga de hacerlo.

e Acceso a Datos: Incluyen las herramientas e interfaces necesarias para integrarse con
herramientas de acceso a datos. Disponen de conectores a las bases de datos mas
conocidas.

¢ Controladores: La mayoria de Marcos de Trabajo e interfaces implementa una serie de
controladores para gestionar eventos, como una introduccion de datos mediante un
formulario o el acceso a una pagina. Estos controladores pueden ser faciimente
adaptables a las necesidades de un proyecto concreto.

e Autenticacién y control de acceso: Incluye mecanismos para la identificacion de
usuarios, mediante la solicitud de nombre de usuario y una contrasefa cifrada, para
restringir el acceso a determinados componentes Yy usuarios.

o Formularios: Cuentan con herramientas para crear formularios, permitiendo la aplicacion
de controles personalizados a cada uno de los objetos que son utilizados en formularios.

e Codigo Abierto (Open Source): Reduccion de costos en licencias, pues la mayoria de
componentes reutilizables son de codigo abierto.

o Reduccién de esfuerzo en el desarrollo: Permiten la creacion de plantillas para la
reutilizacion de codigo. Permite la simplificacion de problemas comunes en el proceso de
desarrollo, por ende se optimizan los tiempos de implementacion.

e Solucion definida y controlada: Satisface requerimientos claramente definidos en un
proyecto [2*].

2.4.2 Seleccion del Marco de trabajo a Utilizar

Antes de iniciar un proceso de desarrollo se deben tener en cuenta algunos aspectos como:
Experiencia en desarrollos similares, Plataformas tecnolégicas a utilizar, Lineas de base para
el disefio y desarrollo, entre otras. Aunque lo anterior no garantiza la calidad del proyecto, si
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aumenta la productividad en un proceso de desarrollo, por tanto, es clave seleccionar un
Marco de Trabajo que permita tener una linea de base sélida al inicio del proyecto, no sélo
en aspectos de desarrollo, sino en la eleccién de la Arquitectura a utilizar y el disefio.

La seleccién de Marcos de Trabajo no es una tarea sencilla, es un proceso que requiere la
definicion de criterios y variables que permitan elegir la mejor alternativa para un contexto
particular. En el caso del presente proyecto, el contexto es estrictamente académico e
investigativo, con fines de aprendizaje y formacion de competencias, por tanto, el Marco de
Trabajo seleccionado para ser utilizado debe cumplir con esas caracteristicas.

Como fuente primaria para realizar el proceso de seleccion se tomé como referencia el libro
titulado “FrameWorks Para el desarrollo de Aplicaciones Web que utilizan cédigo abierto.
Herramientas necesarias para el desarrollo de Aplicaciones Web” [2*]. En el capitulo 1 define
el concepto de marco de trabajo utilizado en esta propuesta, expone la arquitectura de un
marco de trabajo y aclara algunos conceptos en cuanto al uso de licencias y el desarrollo
Open Source. En el capitulo 2, los autores hacen referencia a tres (3) estudios previos que
se realizaron, sin embargo, los criterios que utilizaron esos trabajos no eran completos y
dejaban algunos interrogantes. El groso del libro se centra en los capitulos 3 y 4, en donde
primero define los criterios de comparacion y los sustenta desde la perspectiva académica,
empresarial y tecnol6gica, cubriendo asi gran parte del contexto que tiene esta propuesta de
investigacion, en segundo lugar realiza el comparativo de los Marcos de Trabajo y plantea
una dicotomia implicita en los Marcos Actuales: Complejidad-Potencia 6 Sencillez-Debilidad.

2.4.3 Linea de Base para el proyecto: Marco de Trabajo MOON
MOON es un Marco de Trabajo en cédigo Abierto, que tiene las siguientes caracteristicas:

1. Modelado por Objetos: Las entidades que se modelan tienen las mismas
caracteristicas de JAVA (esta versién del marco de trabajo esta construida con PHP
en su version 5.3.3), es decir, la relacién clase y modelo se mantiene, se requiere una
clase por cada entidad asociada al modelo.

2. Arquitectura definida: MOON le brinda al desarrollador una Arquitectura soportada
en capas, inicia en cuatro (4) capas pero el desarrollador puede llegar a definir capas
adicionales. A pesar de usar el concepto de capas, la Arquitectura puede usar
conceptos de servicios, lo que hace que el desarrollador use varias arquitecturas sin
de forma transparente.

3. Multiplataforma Transparente: MOON funciona en plataformas Windows y Linux sin
necesidad de requerir configuracién adicional. EI marco de trabajo configura
automaticamente el entorno para que el desarrollador se preocupe de los requisitos
funcionales.

4. Validacién Integrada: Los componentes de validacion estan integrados en el Marco
de Trabajo, el desarrollador solo tiene que usar las librerias que requiera.
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5. Integracién con AJAX: El marco de Trabajo usa como linea de base la biblioteca
denominada “Prototype”, la cual hace parte del nucleo de java script para el soporte a
AJAX.

6. Utilidades gréficas: Desde el uso de menls automaticos contra funcionalidades
hasta los patrones de interaccion mas conocidos: “Calendar Picker” y “Time Plcker”.
Provee un conjunto de componentes que le permiten a un usuario desarrollar
rapidamente sin tener conocimientos previos de interfaces Web.

7. Conectividad con Bases de Datos: Utiliza la libreria nativa denominada PDO (PHP
Data Objects), la cual hace parte integral del nicleo de Zend (el motor més
actualizado de PHP). PDO tiene soporte para multiples bases de datos relacionales.

Adicionalmente posee una potente interfaz para operaciones a una base de datos utilizando
el modelo de objetos propuesto en las fases de disefio, éste permite que un desarrollador
implemente funcionalidades de manera rapida sin necesidad de hacer consultas SQL
directamente, todo lo realizan los objetos. Es una capa intermedia entre el concepto ORM
(Mapeo relacional de objetos) y el modelo tradicional de conectividad a bases de datos.

2.4.4 ¢Por qué usar MOON?

Los Marcos de Trabajo comerciales, aunque sean de tipo Open Source siempre tienen una
orientacion técnica que marca la diferencia a la hora de ser utilizado. Algunos estan
construidos pensando en la escalabilidad de los sistemas pero dejan de lado el aspecto
visual, por el contrario otros son ideales para desarrollar aplicaciones rapidas pero no tienen
un modelo de desarrollo que sea escalable. La razén fundamental para tomar como
referencia este marco de trabajo se fundamente en:

1. Las conclusiones en [2*], en donde expresan que los marcos de trabajo requieren de
una curva de aprendizaje alta y en muchos casos es mejor adecuar uno a las
necesidades que trabajar con uno terminado por terceros.

2. MOON es un Marco de Trabajo con dos connotaciones:

a. Académica: Esta desarrollado para que un estudiante implemente
aplicaciones empresariales y pueda visualizar el uso correcto de patrones de
disefio. Provee capas de abstraccion para que el desarrollador no se entere
de detalles tan técnicos, pero provee la filosofia para que el estudiante
adquiera competencias que le permitan desarrollar mas adelante y de manera
rapida en plataformas como .NET y JAVA.

b. Empresarial: El uso del marco de trabajo en componentes que se encuentran
en maquinas de produccion han permitido la mejora continua del Marco,
optimizando tareas y procesos para que su filosofia de desarrollo sea similar a
los estandares que propone Java.

3. La curva de Aprendizaje de este Marco de Trabajo es relativamente baja comparada
con otros marcos que requieren en promedio un afio. Adicionalmente, en produccion
un componente puede ser evacuado con un buen disefio en semanas, mientras que
en otros marcos de trabajo pueden llevar meses. Para el caso de JAVA el Marco de
Trabajo mas importante se denomina SEAM, y su curva de trabajo es tan alta que
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requiere profesionales para su uso. En el caso de .NET la ausencia de un modelo
orientado por estandares o patrones lo hace poco escalable.

2.5 Patrones de Software

El concepto de "patrén de disefio" que tenemos en Ingenieria del Software se ha tomado
prestado de la arquitectura. En 1977 se publica el libro "A Pattern Language:
Towns/Building/Construction”, de Christopher Alexander, Sara Ishikawa, Murray Silverstein,
Max Jacobson, Ingrid Fiksdahl-King y Shlomo Angel, Oxford University Press. Contiene
numerosos patrones con una notacion especifica de Alexander.

Alexander comenta que “Cada patron describe un problema que ocurre una y otra vez en
nuestro entorno, para describir después el nucleo de la solucion a ese problema, de tal
manera que esa solucién pueda ser usada mas de un millén de veces sin hacerlo siquiera
dos veces de la misma forma”. El patrén es un esquema de solucién que se aplica a un tipo
de problema, esta aplicacion del patron no es mecanica, sino que requiere de adaptacion y
matices. Por ello, dice Alexander que los numerosos usos de un patrén no se repiten dos
veces de la misma forma.

La idea de patrones de disefio estaba "en el aire", la prueba es que numerosos disefiadores
se dirigieron a aplicar las ideas de Alexander a su contexto. El catdlogo mas famoso de
patrones se encuentra en “Design Patterns: Elements of Reusable Object-Oriented
Software”, de Erich Gamma, Richard Helm, Ralph Johnson y John Vlissides, 1995, Addison-
Wesley, también conocido como el libro GOF (Gang-Of-Four).

Siguiendo el libro de GOF los patrones se clasifican segun el propdsito para el que han sido
definidos:

e Creacionales: solucionan problemas de creacion de instancias. Nos ayudan a encapsular
y abstraer dicha creacion.

e Estructurales: solucionan problemas de composicién (agregacion) de clases y objetos.

e De Comportamiento: soluciones respecto a la interaccion y responsabilidades entre
clases y objetos, asi como los algoritmos que encapsulan.

Segun el ambito se clasifican en patrones de clase y de objeto, como se puede apreciar en la
tabla 2.

Tabla 2. Tipos de patrones

Creacién Estructural De Conducta
Método de Interprete
Clase Fabricacion Adaptador (clases) Plantilla
Cadena de
Responsabilidad,

Adaptador  (objetos),
Fabrica, Constructor, | Puente, Composicion,
Prototipo, Singleton Decorador, Fachada,

Flyweight

Comando (orden),
Iterador, Intermediario,
Observador, Estado,
Estrategia, Visitante,
Memoria

Objeto
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2.6 Concepto de patron de disefio

"Una arquitectura orientada a objetos bien estructurada esté llena de patrones. La calidad de
un sistema orientado a objetos se mide por la atencion que los disefiadores han prestado a
las colaboraciones entre sus objetos. Los patrones conducen a arquitecturas mas pequenas,
mas simples y mas comprensibles”. (Grady Booch)

Los patrones de disefio son descripciones de clases cuyas instancias colaboran entre si.
Cada patron es adecuado para ser adaptado a un cierto tipo de problema. Para describir un
caso debemos especificar:
e Nombre
Propdsito o finalidad
Sinénimos (otros nombres por los que puede ser conocido)
Problema al que es aplicable
Estructura (diagrama de clases)
Participantes (responsabilidad de cada clase)
Colaboraciones (diagrama de interacciones)
Implementacién (consejos, notas y ejemplos)
Otros patrones con los que esta relacionado

2.6.1 Ventajas de los patrones

La clave para la reutilizacién es anticiparse a los nuevos requisitos y cambios, de modo que
los sistemas evolucionen de forma adecuada. Cada patron permite que algunos aspectos de
la estructura del sistema puedan cambiar independientemente de otros aspectos. Facilitan la
reusabilidad, extensibilidad y mantenimiento. Un patrén es un esquema o0 microarquitectura
gue supone una solucién a problemas (dominios de aplicacién) semejantes (aunque los
dominios de problema pueden ser muy diferentes e ir desde una aplicacién CAD a un cuadro
de mando empresarial). Interesa constatar una vez mas la vieja distincion entre dominio del
problema (donde aparecen las clases propias del dominio, como cuenta, empleado, coche o
beneficiario) y el dominio de la solucion o aplicacion (donde ademas aparecen clases como
ventana, mend, contenedor o listener). Los patrones pertenecen al dominio de la solucién.

También conviene distinguir entre un patrén y una arquitectura global del sistema. Por decirlo
en breve, es la misma distancia que hay entre el disefio de un componente (o médulo) y el
analisis del sistema. Es la diferencia que hay entre el aspecto micro y el macro, por ello, en
ocasiones se denomina a los patrones como "microarquitecturas”.

En resumen, un patron es el denominador comun, una estructura comun que tienen
aplicaciones semejantes. Esto también ocurre en otros 6rdenes de la vida. Por ejemplo, en
nuestra vida cotidiana aplicamos a menudo el esquema saludo-presentacién-mensaje-
despedida en ocasiones diversas, que van desde un intento de ligar hasta dar una
conferencia (si todavia no cree que existan patrones o que no son utiles intente ligar con el
esquema despedida-mensaje-presentacion-saludo, a ver qué ocurre) [7*].
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3. COMPONENTE SOFTWARE REUTILIZABLE PROPUESTO

El presente proyecto tiene entre sus objetivos especificos el siguiente alcance: “Implementar
un componente software reutilizable utilizando el lenguaje PHP version 5.3.3, haciendo uso
de los patrones GOF definidos en el Marco de Trabajo MOON, adoptando el proceso de
desarrollo propuesto en el trabajo de Maestria que se referencia en el objetivo 17, como
consecuencia, la seleccion del componente debe realizarse teniendo en cuenta los criterios
de reutilizacion definidos por Szyperski, Meyer, Sun Microsystem, e Iribarne Martinez, puesto
que fueron los criterios utilizados en el trabajo de maestria que sirve como fuente primaria al
presente proyecto.

Los conceptos de reutilizacion no sélo se refieren al cédigo fuente, también hacen referencia
a los requisitos, disefio en incluso las pruebas. El componente a implementar fue
seleccionado pensando en funcién de la reutilizacion desde las perspectivas anteriormente
enunciadas. Esto quiere decir que el proceso de reutilizacion inicia desde los requisitos
basicos del componente, prosigue con el disefio de clases y el modelo relacional, hasta
finalizar con los métodos basicos implementados en el cédigo.

3.1 Funcionalidad del Componente reutilizable

El Marco de trabajo MOON esta en constante crecimiento y tiene a disposicion de los
desarrolladores mas de 30 componentes que han sido utilizados con éxito en mudltiples
desarrollos, incrementar el repositorio de MOON es entonces una estrategia que puede
permitir una constante evolucion y actualizacion del Marco de Trabajo.

Teniendo en cuenta que las necesidades a nivel de componentes del Marco de Trabajo
MOON vya han sido identificadas con anterioridad, para este proyecto se seleccion6 para
disefiar y desarrollar el componente que mas solicitudes de los usuarios tiene. Inicialmente
se obtuvo una vision inicial del componente requerido y se encontraron las siguientes
necesidades:

1. Listar un conjunto de elementos u objetos, permitiendo la edicién, el borrado y la
insercion de nuevos elementos.

2. Debe permitir la relaciébn con otros objetos del mismo tipo y debe mantener la
integridad de cada una de esas relaciones.

3. Debe permitir hacer replicas, de tal manera que se pueda extender su usabilidad en
cualquier otro contexto, esto implica una alta cohesién y un bajo acoplamiento, de
esta forma se permite su integracién en cualquier otra parte del desarrollo.

4. La implementacion de las clases debe estar orientada bajo el modelo EJBS3,
independientemente que se desarrolle con una tecnologia diferente, llamese .NET,
PHP, RUBBY, etc.

5. La interfaz que provea el componente debe ser independiente, no debe tener
dependencia de otro componente.

6. Debe tener un conjunto de pruebas unitarias que le permitan garantizar su correcto
funcionamiento.

25



3.2 Evaluacion de necesidades paraimplementar el componente

La evaluacion de requisitos del componente se realiz6 de acuerdo al trabajo realizado en el
proyecto de maestria “Propuesta de un proceso de Desarrollo de componentes software
reutilizables”, el cual determina seis (6) criterios para analizar la posibilidad de reutilizacion
de la solicitud del cliente. La tabla 3 presenta un analisis inicial de algunos de los criterios
propuestos por [6*] y la justificacién que indica el nivel de aprobacién de cada criterio.

Tabla 3. Evaluacién de requisitos del componente
No. Criterio Evaluacion Anélisis

El componente es independiente, no depende de otras
Dependencia Ok configuraciones y/o requerimientos externos, y soélo
estructural gestiona la informacién que le corresponde para el
conjunto de entidades u objetos que se estén utilizando.
Los requerimientos iniciales definidos en el apartado
anterior delimitan el componente. Todas las
funcionalidades estaran documentadas de tal manera que
hagan parte de una biblioteca de reutilizacion.

Modelo de El mc_)delo de componentes utilizado es el del marco de
3 Ok trabajo MOON, sin embargo este modelo hereda toda su

Especificacion
2 | de Ok
funcionalidades

componentes filosofia de los EJB3°.
Para el ensamble de componentes se utiliza como
Ensamble con referencia el “Modelo Vista controlador - MVC”, esto le
4 | otros Ok permite a un desarrollador utilizar las clases en cualquier
componentes otro desarrollo que utilice el modelo propuesto por
MOON.
Cada clase define sus interfaces y utiliza una fachada
5 | Interfaz Ok para manejar el nivel de abstraccién aceptable para el

desarrollador.

Certificado y Tiene la certificacion del Marco de Trabajo MOON en el
Ok o

probado desarrollo de pruebas Unitarias.

Fuente: Autores

3.3 Disefio reutilizable propuesto

La solucion de disefio propuesta cumple con los requerimientos iniciales y puede ser
reutilizado en otros contextos, a continuacién se presenta el modelo de clases, su vista
relacional (ver figura 1) y los posibles escenarios en donde puede llegar a ser utilizado (ver
tabla 4).

® Ver apartado “4.3 Alternativas de arquitecturas del componente software”
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Figura 1. Modelo de clases

elementos

-codelemento : int
-nombreelemento : String

+set_codelemento( value : int ) : boolean 1.4
+set_nombreelemento( value : String ) : boolean
+get_codelemento() : int
+get_nombreelemento() : String

elementos
codelemento SERIAL <pk>
codpadre INT4 <fk>
nombreelemento  VARCHAR(250)

La clase elementos define las propiedades
privadas y métodos de acceso a cada una de
ellas de acuerdo al modelo EJB3, o lo que es lo
mismo bajo el modelo de desarrollo del marco
de trabajo MOON.

La tabla elementos puede tener muchas
implementaciones en motores de bases de
datos relacionales, obsérvese que existe una
relaciéon recursiva que obedece al disefio de
clases para la relacion de composicion.

Fuente: Autores

Los escenarios de implementacion a nivel de cédigo para este disefio son muchos. La tabla
4 presenta tres (3) de los escenarios posibles, de esta manera el lector puede visualizar en
cuantos contextos posibles puede llegar a reutilizar los requerimientos, el disefio, el codigo y
las pruebas para todo el desarrollo propuesto en el presente proyecto.

Tabla 4. Escenarios aplicacion componente

Escenarios Descripcién
Este componente responde a un requerimiento de un sistema que opere por
funcionalidades, la recursividad del modelo relacional le permite trabajar con
multiples niveles, de esta forma un administrador puede definir arboles de
permisos por usuarios, por ejemplo:
EI@ Componente 1
: |:| Menu 1
Ea Menu 2
D Fundonalidad 121
Escenario 1 “-[] Funcionalidad 122
El'a Componente 2
Elﬁ Menu 1
D Fundonalidad 211
Elﬁ Funcionalidad 212
D enlace 1
D enlace 2
Si el componente a realizar tiene que ver con dependencias, la propuesta de este
proyecto es Util en un 100%. El modelo le permite administrar dependencias u
Escenario 2 oficinas definiendo Metadatos y datos en la misma tabla. En el siguiente ejemplo
se puede observar la estructura libre que puede llegar a manejar este
componente:
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Escenarios

Descripcién

[

Facultad 1
Escuela 1
D programa 11
D Programa 21
Escuela 2
D Programa 21
Facultad 2

Otro escenario posible es e

usuario utilizar el sistema ¢
de usuario accesible a toda
B

Escenario 3

B

n la creaciéon de sistemas que gestionan informacion

editorial, el caso de los libros es un ejemplo tipico, un libro estd compuesto por
capitulos, sin embargo, se pueden agrupar los libros en categorias y permitir al

omo prefiera, l6gicamente proveyéndole una interfaz
la informacion, a continuacién se ilustra el escenario:
Terror
@ Stephen King

'@ Torre oscura

@ Eso

14§ Literatura
EI@ Gabriel Garcia Marquez

I'_—'I--@ Software

@ Patrones de disefio
'@ Marcos de trabajo

Fuente: Autores

Una vez identificado el componente y de justificar sus bondades desde el punto de vista de

reutilizacién de requisitos, disefio, codigo y

pruebas, se procede con la implementacion del

componente teniendo como base el “Proceso de Desarrollo de Componentes Software

Reutilizable”. En el apartado “4. Aplicacion
Rivera]” se puede observar paso a paso el p

del proceso de desarrollo propuesto por [Vera
roceso de desarrollo.
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4. APLICACION DEL PROCESO DE DESARROLLO PROPUESTO POR [VERA
RIVERA]

4.1 Andlisis de requisitos del dominio de la aplicacién

Establecer el dominio de la aplicacion, segun [Vera Rivera], es un trabajo que debe realizar
un arquitecto de software pues es la persona que mas tiene conocimiento de la empresa y
de los sistemas que esta requiere. Dado que el componente a desarrollar va hacer parte
integral del nucleo del Marco de Trabajo MOON lo ideal era entrevistar al Arquitecto y
disefiador del Marco de Trabajo, con el fin de tener una idea clara y precisa en cuanto a las
necesidades del desarrollo.

La tabla 5 presenta el analisis de los criterios de evaluacion del componente (propuestos
por [VERA RIVERA]), pensando en el uso que pueda llegar a tener en una biblioteca de
componentes para el Marco de Trabajo MOON.

Tabla 5. Criterios de evaluacion areas de aplicacion

No. Criterio Evaluacion | Justificacion
Grado de Moon no posee en la actualidad un componente que de
1 utilizacion 5 soporte a tablas recursivas, es ideal para dar soluciones a

funcionalidad y permisos.

El componente puede ser desarrollado si se conoce el
5 modelo propuesto en el trabajo de maestria y se conoce el
Marco de Trabajo MOON.

Dificultad de
implementacién

El sistema en si es complejo, pero el uso de MOON
3 Complejidad 5 disminuye ese factor, MOON posee estrategias para
desarrollar modelos recursivos de manera rapida.

Existe la posibilidad de cambiar los requerimientos, toda
4 Cambiabilidad 3 vez que el componente puede aplicarse en mudltiples
contextos que requieran de un modelo recursivo.

Nivel de Tiene un nivel de abstraccién alto pues usa el patrén de

5 . 5 disefio FACADE para encapsular la logica del
abstraccion
componente.
6 Necesidad de 5 El componente no existe y es una necesidad para el Marco
Implementacion de Trabajo.
Posibilidad de
7 componente ya 5 No existe este componente en MOON.
desarrollado
Total 33

Fuente: Autores

Sobre el analisis inicial, y sin especificar requerimientos formales se tuvo obtuvo un valor de
33 puntos para el analisis de evaluacion de componentes, este valor supera el umbral de 30,
el cual es el valor minimo segun [Vera Rivera] para iniciar un proceso de desarrollo de este
tipo.
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4.1.1 Modelo de requisitos

En esta fase se define el detalle del dominio de la aplicacion y los diagramas de casos de
uso, para obtener este producto se utilizan plantillas para el levantamiento de requerimientos
en procesos de desarrollo reales.

Diagrama de casos de uso
La figura 2 presenta el diagrama de casos de uso para el componente especificado.

¢ CrearPerfil E
Administrador

Requisito 001

Figura 2. Casos de uso componente

" Actualizar
| Nombre Perfil

<<pxtend>> |

|

R <<extend>> amcms -

.@ — — = Visualizar Arbol ,/"_:»»-;gregar_\_x

| <<include>> =

| ' o ” <<extend=>

. — — — i
<<include>>___ Lim_c_lu_de» i e

2 e 2 l/'-f Seleccionar
P iR PortE N Sff " Administrar > Funcionalidad N <<extend>>
ST S > Perfiles - BT e
<include>> 4 Eliminar 2N

| ! Funcionalidad

F Asignar =
! Funcionalidad

Fuente: Autores

Caso de uso

Crear Perfil

Actor

Administrador

Propésito

Permitir al actor crear un perfil del sistema.

Precondiciones

Teniendo en cuenta que es una asociacion simple, no esta condicionado
a otro requisito.

Flujo de eventos

Una vez el usuario ingresa a la aplicacion encuentra el menu
Administracion => Perfiles y selecciona la opcién Nuevo, el sistema
debe presentar una caja de texto y un botén de accion para ingresar el
nuevo perfil.

Interfaz de usuario

La interfaz del usuario debe heredar todo el modelo de menus del
sistema que esté utilizando el requisito. A continuacion se ilustra un
ejemplo de una posible salida admitida para este requisito:

Formulario Creacion
Nombre del perfil:

Crear Perﬁli

Respuesta del sistema

Al hacer clic en el men( que enlaza a este requisito el sistema debe
realizar lo siguiente:
1. Debe presentar una caja de texto y un botdn para permitir el
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Caso de uso

Crear Perfil

proceso de grabacion.
2. Agregar un perfil haciendo clic en el botén “Crear Perfil”.

Excepciones

Ninguna en fase de desarrollo.

Requisito 002

Caso de uso

Administrar Perfiles

Actor

Administrador

Propdsito

El sistema debe imprimir el listado de perfiles registrados en el la base
de datos.

Precondiciones

Deben existir perfiles registrados en la base de datos.

Flujo de eventos

Una vez el usuario ingresa a la aplicacibn encuentra el menu
Administracion => Perfiles y selecciona la opcion Administrar, el sistema
debe presentar un listado de perfiles con dos opciones: eliminar perfil y
editar perfil (en caso de tener esos permisos).

Interfaz de usuario

La interfaz del usuario debe heredar todo el modelo de menus del
sistema que esté utilizando el requisito. La figura ilustra un ejemplo de
una posible salida admitida para este requisito:

Buscar Iniciar busqueda

ostrando del 1 al 7 de 7 registros. En 1 paginas.

Cod Nombre Perfil

6 Administrativo 4 0

5 Estudiante 53,305 0

4 Docente 1,699 0

3 Coordinador 0 0

2 Directivo 0 0

1 Administrador 0 0

Respuesta del sistema

Al hacer clic en el menu que enlaza a este requisito el sistema debe

realizar lo siguiente:

1. Consultar todos los perfiles que existen en la base de datos.

2. Si el usuario tiene permisos necesarios debe incluir dos (2)
requisitos adicionales.

Excepciones

Ninguna en fase de desarrollo

Requisito 003

Caso de uso

Editar Perfil

Actor

Usuario

Propésito

Permitir al actor actualizar los datos de un perfil del sistema.

Precondiciones

Teniendo en cuenta que es un “include” debe estar activado el Requisito
002.

Flujo de eventos

Debe seleccionar la opcién editar perfil y el sistema debe presentar una
caja de texto y un botdn de accién para ingresar los nuevos datos del
perfil.

Interfaz de usuario

La interfaz del usuario debe heredar todo el modelo de menus del
sistema que esté utilizando el requisito. A continuacion se ilustra un
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Caso de uso

Editar Perfil

ejemplo de una posible salida admitida para este requisito:

Formulario Edicion

Nombre del perfil: Aspirante

Editar Perfil

Respuesta del sistema

Al hacer clic en el menu que enlaza a este requisito el sistema debe

realizar lo siguiente:

1. Debe presentar una caja de texto y un botdn para permitir el
proceso de actualizacion.

2. Editar un perfil haciendo clic en el botén “Editar Perfil”.

Excepciones

Ninguna en fase de desarrollo.

Requisito 004

Caso de uso

Visualizar Arbol

Actor

Administrador

Proposito

El sistema debe imprimir un arbol completo con las funcionalidades
existentes en la base de datos, debe mantener una visién multinivel de
todos los elementos.

Precondiciones

Deben existir funcionalidades registradas en la base de datos. El inicio
de sesion en el sistema es necesario pues se requiere identificar el perfil
del usuario para asignar funcionalidades.

Flujo de eventos

Una vez el usuario ingresa a la aplicacibn encuentra el menu
Administracion => Perfiles y selecciona la opcién Administrar, el sistema
debe presentar un listado de perfiles con dos opciones: eliminar perfil y
editar perfil (en caso de tener esos permisos). Debe seleccionar la opcién
editar perfil y el sistema debe presentar dos pestafias: Datos Béasicos y
Funcionalidades, debe hacer clic en funcionalidades y debe visualizarse
el arbol de esos elementos.

Interfaz de usuario

La interfaz del usuario debe heredar todo el modelo de menus del
sistema que esté utilizando el requisito. La figura ilustra un ejemplo de
una posible salida admitida para este requisito:
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Caso de uso

Visualizar Arbol

=[] KRAUF - Auth
=[]/ Administracién
®[] Usuarios
= Perfiles
]| ] Nuevo
[] | Lstar
(]| | Administrar
# []|_| Funcionalidades
=[O ODA Evaluacién Docente
® ] Banco Preguntas
=[] Evaluaciones
® [] Administracion
® [ ODA Capacitaciones
® ] ODA Acompafiamiento Docente
® [[]_ OACA Autoevaluacién

Respuesta del sistema

Al hacer clic en el menl que enlaza a este requisito el sistema debe

realizar lo siguiente:

1. Consultar de manera recursiva todas las funcionalidades que existen
en la base de datos. Se requiere que el llamado de niveles se realice
mediante AJAX para no cargar el servidor en una sola peticion.

2. Aungue no es obligatoria la vista de arbol si es necesario que la
apariencia sea similar para facilidad del usuario final.

Excepciones

Ninguna en fase de desarrollo

Requisito 005

Caso de uso

Seleccionar Funcionalidad

Actor

Administrador

Proposito

Permitir al actor seleccionar mediante objetos tipos CheckBox cualquier
funcionalidad del arbol.

Precondiciones

Debe estar activado el Requisito 004.

Flujo de eventos

Una vez el usuario despliega el arbol de funcionalidades, éste debe
disponer de casillas de verificacion para poder seleccionar un nodo
padre o sus nodos hijos.

Interfaz de usuario

La interfaz del usuario debe heredar todo el modelo de menis del
sistema que esté utilizando el requisito. A continuacion se ilustra un
ejemplo de una posible salida admitida para este requisito.
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Caso de uso

Seleccionar Funcionalidad

= & KRAUF - Auth
= & Administracion
=[] Usuarios

= M| Perfiles
[ ] Nuevo
M | Listar

[, | Administrar
=[] Funcionalidades
= M | ODA Evaluacén Docente
# ™ Banco Preguntas
=[] Evaluaciones
® [ Administracién
® [ ODA Capacditaciones
=[] ODA Acompafiamiento Docente
®= ] OACA Autoevaluacion

Respuesta del sistema

Al hacer clic en el menl que enlaza a este requisito el sistema debe

realizar lo siguiente:

1. Consultar de manera recursiva todos los elementos que existen en la
base de datos. Se requiere que el llamado de niveles de realice
mediante AJAX para no cargar el servidor en una sola peticion.

2. Presentar casillas de verificacion para la seleccion de los elementos.

3. Laseleccién debe ser sin recursividad, asi el usuario selecciona lo
que desea.

4. Debe extender dos (2) requisitos adicionales.

Excepciones

Ninguna en fase de desarrollo

Requisito 006

Caso de uso

Agregar Funcionalidad

Actor

Administrador

Proposito

Permitir al actor seleccionar mediante objetos tipos CheckBox cualquier
funcionalidad del arbol.

Precondiciones

Debe estar activado el Requisito 005.

Flujo de eventos

Una vez el usuario despliega el arbol de funcionalidades, éste debe
disponer de casillas de verificacion para poder seleccionar un nodo
padre o sus nodos hijos.

Interfaz de usuario

La interfaz de usuario es la misma del requisito 005, sin embargo, la
implementacion de este caso de uso se diferencia del 005 s6lo a nivel de
cadigo.

Respuesta del sistema

Al hacer clic en el menld que enlaza a este requisito el sistema debe

realizar lo siguiente:

1. Consultar de manera recursiva todos los elementos que existen en la
base de datos. Se requiere que el llamado de niveles de realice
mediante AJAX para no cargar el servidor en una sola peticion.

2. Presentar casillas de verificacion para la seleccion de los elementos.

3. Laseleccion debe ser sin recursividad, asi el usuario selecciona lo
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Caso de uso

Agregar Funcionalidad

que desea.

Excepciones

Ninguna en fase de desarrollo

Requisito 007

Caso de uso

Eliminar Funcionalidad

Actor

Administrador

Propdsito

Permitir al actor seleccionar mediante objetos tipos CheckBox cualquier
funcionalidad del arbol.

Precondiciones

Debe estar activado el Requisito 005.

Flujo de eventos

Una vez el usuario despliega el arbol de funcionalidades, éste debe
disponer de casillas de verificacion para poder eliminar un nodo padre o
sus nodos hijos.

Interfaz de usuario

La interfaz de usuario es la misma del requisito 005, sin embargo, la
implementacion de este caso de uso se diferencia del 005 sélo a nivel de
cédigo, debido a que en este requisito se quitan funcionalidades que
estaban seleccionadas con anterioridad.

Respuesta del sistema

Al hacer clic en el mend que enlaza a este requisito el sistema debe

realizar lo siguiente:

1. Consultar de manera recursiva todos los elementos que existen en la
base de datos. Se requiere que el llamado de niveles de realice
mediante AJAX para no cargar el servidor en una sola peticion.

2. Presentar casillas de verificacion para la eliminacion de los
elementos.

3. La eliminacién debe ser sin recursividad, asi el usuario quita lo que
desea.

Excepciones

Ninguna en fase de desarrollo

Requisito 008

Caso de uso

Asignar Funcionalidad

Actor

Administrador

Propésito

Permite asignar o quitar una funcionalidad al perfil seleccionado.

Precondiciones

Teniendo en cuenta que es un ‘include” debe estar activado el
Requisitos 005.

Flujo de eventos

Una vez el usuario ingresa a la aplicacion encuentra el mena
Administracion => Perfiles y selecciona la opcion Administrar, el sistema
debe presentar un listado de perfiles con dos opciones: eliminar perfil y
editar perfil (en caso de tener esos permisos). Debe seleccionar la opcién
editar perfil y el sistema debe presentar dos pestafias: Datos Basicos y
Funcionalidades, debe hacer clic en funcionalidades y debe visualizarse
el arbol de esos elementos, debe estar habilitado la opciéon de chequear
los nodos del arbol.

Interfaz de usuario

La interfaz del usuario debe heredar todo el modelo de menuds del
sistema que esté utilizando el requisito. La figura ilustra un ejemplo de
una posible salida admitida para este requisito:
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Caso de uso

Asignar Funcionalidad

= [J_ | KRAUF - Auth
® [ Administracion
# []|_| ODA Evaluadén Docente
= ¢ ODA Capacitaciones
= [ Periodos
® [ Lineas
# []| | Capacitaciones
= M Grupos
[J || Nuevo
[M| | Listado
[1| | Administrar
[]| | Seguimiento
® []_ Informes
= [[]__| ODA Acompafiamiento Docente
@[] | Banco Preguntas
=[] OACA Autoevaluacién

Respuesta del sistema

Al hacer clic en el mend que enlaza a este requisito el sistema debe

realizar lo siguiente:

1. Consultar de manera recursiva todas las funcionalidades que existen
en la base de datos. Se requiere que el llamado de niveles se realice
mediante AJAX para no cargar el servidor en una sola peticion.

2. Aungue no es obligatoria la vista de arbol si es necesario que la
apariencia sea similar para facilidad del usuario final.

3. Debe estar habilitada la opcién de chequear cada una de las
funcionalidades, debe incluir un requisito adicional.

4. Debe presentar un botén con el letrero “Asignar Funcionalidad” y el
actor debe hacer clic para asignar las funcionalidades seleccionadas
en el paso 3.

Excepciones

Ninguna en fase de desarrollo

Requisito 009

Caso de uso

Eliminar Perfil

Actor

Administrador

Proposito

Permitir al actor eliminar un perfil.

Precondiciones

Teniendo en cuenta que es un “include” debe estar activado el Requisito
002.

Flujo de eventos

Una vez el sistema despliega el listado de perfiles debe existir una
opcidon que permita eliminar el perfil que esté seleccionado. La
confirmacion se hace necesaria, pues el usuario puede cometer errores
a la hora de eliminar el elemento.

Interfaz de usuario

La interfaz del usuario debe heredar todo el modelo de menuds del
sistema que esté utilizando el requisito. Para eliminar un elemento se
debe disponer de una Unica opcién para eliminar.

Respuesta del sistema

Al hacer clic en el men( que enlaza a este requisito el sistema debe
realizar lo siguiente:
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Caso de uso Eliminar Perfil

1. Consultar todos los perfiles que existen en la base de datos.
2. Enla parte derecha del listado debe existir una opcién que permita
eliminar un elemento seleccionado

Excepciones Ninguna en fase de desarrollo

4.2 Modelo de seleccién de componentes reutilizables

4.2.1 Modelo del dominio problema

En esta fase del proceso de desarrollo [Vera Rivera] propone determinar las entidades,
atributos, llaves primarias, relaciones con otras entidades y la multiplicidad de las relaciones.
Para el desarrollo del presente componente existe una entidad llamada “Elementos” la cual
tiene una relacion de recursividad, esto hace que cualquier otra entidad se elimine del
modelo de dominio. La figura 3 presenta cada uno de estos elementos identificados en esta
fase.

Figura 3. Modelo entidad-relacion

; Relacidn
Ref recursive Recursiva

Cardinalidad€—0_*

elementos

codelemento SERIAL <pk> > Llave primaria
codpadre INT4 <fk> —— &= Liave fordnea
nombreelemento  VARCHAR(250) T Atributos

Fuente: Autores

4.2.2 Modelo de andlisis

En esta fase del proyecto se definen las clases a utilizar en el desarrollo, de acuerdo a la
propuesta, este proyecto utiliza un Marco de Trabajo con una tecnologia diferente a JAVA.
La figura 4 presenta las interfaces, la clase Base del modelo de persistencia, las fachadas y
las entidades a utilizar en el componente a desarrollar.
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Figura 4. Modelo de clases

PDO_Manager

ElementosDb
-Pkey : Collection
-table : String
ElementosFacade
-obj : ElementosDb elementos
+xmiTree( id : Integer, arr : Collection ) -codelemento : int
+nochild( tupla : String ) -codpadre : int
+nodeParents( id : Integer, arr : Collection ) -nombreelemento : String
| +set_codelemento( value : int ) : boolean ..*
| +set_nombreelemento( value : String ) : boolean
+get_codelemento() : int
| +get_nombreelemento() : String
|
Moon_interfaces_MoonModel O

+add( value : object ) : object

+delete( value : object ) : hoolean

+update( value : object ) : object

+loadOne( value : object ) : object

+loadAlll numRows : int, limit : int, page : int, Data : Collection )

Fuente: Autores

4.2.3 Modelo de componentes

El modelo de componentes hereda del Marco de Trabajo el Modelo de Capas, en la figura 5
se presenta el modelo de componentes para el presente proyecto.

Figura 5. Modelo de componentes

A
B\ Componentes
Cliente ceae <<component>> EJ
<<component>> g] 1 Controladores <<component=> =]
Navegador Logica
; S Negocio <<com_ponent_>> 55]
) ~ — | persistencia
V4 | T
S
W N \
1 ~N
- P <<compf)nent>> g Qo ¥
Servidor_BD TPCiP Paginas <<component>> =7
o |
<<components> SJ Modelos
Repositorio
V4

Fuente: Autores

Como se puede observar en la figura 5, la capa cliente y la capa servidor BD pueden ser de
cualquier tipo, en el caso de los clientes un navegador, un celular, o cualquier dispositivo que
se comunique con el componente via TCP/IP. Para el caso de los repositorios es igual, la
base de datos puede ser Oracle, Postgres, MySqgl o cualquier otra, esto se debe a que la
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persistencia no la manejard el componente a desarrollar sino un conjunto de entidades
propias del marco de trabajo MOON.

4.2.4 Analisis de reutilizacion

Teniendo en cuenta que el componente a desarrollar fue definido y evaluado desde las
primeras fases, se procede entonces a analizar el factor de reutilizacion de tal manera que
este componente al integrarse con el Nucleo de MOON pueda ser utilizado en otros
desarrollos. Los criterios y las escalas son definidos por [VERA RIVERA], el detalle se puede
apreciar en la tabla 6.

Tabla 6. Criterios de seleccién de componentes

No.

Criterios

Calificacion

Justificacion

Dependencia
estructural

El componente es independiente, no depende de otras
configuraciones y/o requerimientos externos, y solo
gestiona la informacion que le corresponde para el
conjunto de entidades u objetos que se estén
utilizando.

Facilidad de
Mantenimiento

EL componente se soporta en el modelo MOON que
hereda la filosofia de trabajo de JAVA, esto quiere
decir que el mantenimiento que se debe realizar sera
sobre clases depuradas y probadas.

Grado de
adaptabilidad

El componente debe integrarse primero con el marco
de trabajo, una vez logrado este proceso el grado de
adaptabilidad hacia cualquier desarrollo sera del 100%

Grado de
extensibilidad

El grado de dificultad para este item es bajo pues el
impacto de afiadir nuevas funcionalidades implica la
creacién de nuevos métodos, en el caso de los ya
existentes se deben implementar sobrecargas.

Grado de utilizacion

Cualquier desarrollo que utilice MOON puede utilizar
este componente.

Portabilidad

Al ser integrado en un Marco de Trabajo el
componente hereda las caracteristicas de portabilidad,
esto quiere decir que puede funcionar sobre
arquitecturas de 132 y 64 bits y sobre plataformas
Windows y/o Linux.

Complejidad

La complejidad a la hora de reutilizar el componente es
baja, se requiere la inclusion de librerias y el manejo
de objetos con mensajes definidos y estructurados.

Cambiabilidad

Para requerimientos nuevos el cambio debe
implementarse como una adicidon pues el nucleo del
componente opera con caracteristicas previas ya
definidas.

Posibilidad de
componente ya
desarrollado

Este componente es totalmente nuevo, inicialmente se
pensé en la posibilidad de un COTS, sin embargo, el
problema de integrarlo al marco de trabajo dio como
resultado el requerimiento para un nuevo desarrollo.

Total

39

Fuente: Autores
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El resultado del analisis de reutilizacién entrego un puntaje de 39 puntos, sobrepasando el
umbral definido por [VERA RIVERA], el cual establece un puntaje minimo de 30 puntos para
gque el componente tenga potencial de reutilizacion.

4.3 Alternativas de arquitecturas del componente software

La arquitectura utilizada en el componente tiene como referencia la propuesta de JAVA EE 5,
con algunas adecuaciones como por ejemplo: El patrén EAO de java (Entity Access Objetc)
es reemplazado por el patrén AO (Access Object) definido por MOON. La comunicacion
entre las capas de presentacion y las clases contenedores se realiza por medio del patrén de
disefio FACADE, esto es tanto en JAVA como en MOON. La arquitectura del componente sin
estar desarrollado con JAVA cumple con la propuesta de ORACLE para el desarrollo de
aplicaciones Web. La figura 6 presenta la arquitectura base del componente.

Figura 6. Arquitectura JAVA

Servidor

Interfaz
componente
Interfaz
componente

Cliente

Interfaz home

Interfaz home

En la figura 6 se puede observar en color amarillo el repositorio, posteriormente en color
verde se encuentran los contenedores y en color rojo claro el cliente. Hay una relacion
directa entre esta arquitectura y la propuesta por MOON, en la figura 7 se pueden observar
los mismos componentes: Capa de almacenamiento también llamada repositorios, la
persistencia y el conjunto de contenedores que prestan todos los servicios necesarios al
aplicativo a desarrollar, por ultimo se encuentra la capa cliente, encargada de presentar las
vistas que el usuario requiere. A simple vista los componentes coinciden en organizacion sin
embargo el detalle técnico y la forma de conectar cada elemento hace parte de la filosofia
de desarrollo de cada Arquitectura. En la figura 7 se puede observar la arquitectura
propuesta por el Marco de Trabajo utilizado.
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Figura 7. Arquitectura MOON

1. Objeto de conexion BD
2. Objetos de conexion
otros repositorios

Capa Almacenamiento de Datos

Fuente: Autores

4.4 Procedimiento para el desarrollo, pruebas y especificacién del componente

Hay una frase muy comun entre los desarrolladores: “Java esta hecho en Java”, pues bien,
sin ser MOON un lenguaje de programacion, provee todos los mecanismos para que un
componente pueda ser disefiado y desarrollado bajo estandares de codigo, utilizacion de
patrones de disefio y un nivel de abstraccién que facilita la reutilizacién de todo el desarrollo.

En cuanto a las herramientas, se seleccion6 POSTGRES como motor de bases de datos
relacional de tipo OPEN SOURCE, como interfaz de desarrollo NETBEANS el cual es el
entorno de desarrollo OPEN SOURCE para JAVA, como creador y validador de entidades se
utilizaron los componentes MOON_GEN y MOON_UNIT.
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4.4.1 Implementacién de entidades

Para realizar la implementacion de las entidades se debe definir la persistencia y el mapeo
de las entidades contra cada una de las tablas que tienen la base de datos relacional. Para
realizar este proceso se hace uso del componente MOON-GEN el cual provee un asistente
en linea (el proceso se puede realizar desde internet) que guia al desarrollador en la
generacion de clases. La figura 8 presenta el primer paso del proceso de implementacion de
entidades.

Figura 8. Informacién de la Base de Datos

MOON-GEMN  PASO A PASO

Paso 1: Solo son 3 Pasos:
Teniendo en cuenta que su disefio debe estar listo v depurado, debe implementar |a 1. Sumistre informacion
base de datos para que MOON inicie el proceso de identificacidn de objetos. Este de la Base de datos.
proceso solo dura unos segundos. Suministre la siguiente informacicn: 2. Seleccione los objetos

sobre los cuales desea
Base de datos: bd_test generar codigo.
3. Descargue los archivos v

propietario: user_developer distribuya el cadiga en su
Contrasefia: sesene componente.

Servidor: localhost

Driver: F‘-:-stgreSQLE

Iniciar proceso

Fuente: Autores

Todos los campos de la figura 8 son obligatorios, primero se debe suministrar el nombre del
repositorio, el propietario de la base de datos, la contrasefia del propietario, el servidor en
donde se encuentra la base (si reside en el servidor de produccion no es necesario indicar la
direccion IP), por ultimo el tipo de manejador de base de datos.

Si la informacién es correcta el sistema permite avanzar al siguiente paso, en caso contrario
presenta el mensaje respectivo indicando el tipo de fallo ocurrido. La figura 9 presenta un
ejemplo con los tipos de error de MOON-GEN:

Figura 9. Tipificacion de errores

SOLSTATE[08006] [7] FATAL: la autentificacion password falla
para el usuario «user_developer»

Fuente: Autores

El segundo paso consiste en la seleccion de los objetos sobre los cuales se desea generar el
cddigo. La figura 10 presenta los elementos disponibles para el componente en construccion.
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Figura 10. Seleccion de Objetos

MOON-GEMN  PASO A PASO

Paso 2: > Solo son 3 Pasos:
A continuacién se presentan los objetos de |a base de datos bd_test, por favar 1. Sumistre informacidn de la
=eleccione aquellos sobre los cuales desea que el sistema genere el cadigo de acuerdo Base de datos.
con el modelo de desarrollo MOON: 2. Seleccione los objetos
sobre los cuales desea
Listado objetos generar codigo.
B slementos 3 D_es;argue los arjchi'-;-:s Vi
o distribuya el codigo en su
Generar Cadigo componente.

Fuente: Autores

Teniendo en cuenta que el disefio definié una clase de forma recursiva, es légico que la
implementacién de la base de datos tenga la misma representacion. La figura 1 presenta la
relacion entre el diagrama de clases y el modelo entidad relacion del componente realizado.
En este paso no es necesario asignar claves ni suministrar informacién, sencillamente se
selecciona el objeto y se procede a generar el cédigo.

El paso final consiste en la descarga del archivo empaquetado que contiene el codigo listo
para ser utilizado en el desarrollo. La figura 11 presenta el resultado del proceso.

Figura 11. Descarga de Clases

MOON-GEN  PASO A PASO

ARSI —— =]
Paso 3: et > Sélo son 3 Pasos:
o o por Wenlop Fide
) ) = Mapvwwmninrariya s avy ) ) ) B
El sistema ha generado los archivos de mManera Correcta: ek e b e s one wiast 1. Sumistre informacién de la
. Al 4y AT g Ll - .
3 Entidades W | Waly ipntunasia Base de datos

i b BT — . .
e 2. seleccione los objetos

sobre los cuales desea

(s ] [cminn generar codigo.
Descargue los archivos
vy distribuya el cédigo
en su componente.

e 5 LI A PR B bR 8 a4 abecra

& Persistencia
& Fachadas de acceso a datos
haga clic en el siguiente enlace a descargar los archivos:

Fuente: Autores

La compilacién de los archivos generados, asi como el uso de aplicativos adicionales para
compilar o empaquetar el codigo generado no son necesarios. JAVA utiliza ANT para realizar
operaciones finales en el proceso de creacion de archivos, en MOON esto es automatico.

Como herramienta de desarrollo se utiliz6 NETBEANS, por ende la estructura de carpetas, la

organizacion del proyecto y en general la presentacion de la informacion sigue los
requerimientos bésicos de la misma. La figura 12 presenta la estructura del cédigo realizado:
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Figura 12. Estructura de carpetas de las clases generadas
: Projects | ==
= [5 Source Files
= ) models
B db
Eﬂ elementosdb, dass.php
>Eﬂ elementos. dass.php
@ elementosfacade. dass.php

Include Path
Fuente: Autores

@ Mavigator

ﬁ' Projects

El modelo de referencia para el desarrollo de aplicaciones con MOON es el “Modelo, Vista,

Controlador -MVC-", en la figura 12 se aprecia claramente como las clases generadas estan
organizadas en la carpeta “models”.

4.4.2 Pruebade Entidades - Clases

Para las pruebas se utilizé el proyecto creado en NETBEANS, y se realizaron de la siguiente
manera:

1. Integrar el codigo generado con el Marco de trabajo para crear el escenario de
desarrollo y pruebas.

Crear una pagina para la ejecucion de las pruebas.

Crear un controlador para solicitar los servicios que podra prestar el componente.
Ingresar a la pagina de prueba.

Verificar los resultados obtenidos.

Documentar los resultados.

oubkhwn

En un controlador se cre6 un objeto del tipo “Elementos”, y cada uno de los métodos de la
clase fue probado. Los resultados de la prueba se presentan en la tabla 7.

Tabla 7. Resultados del mapeo de clases

Clases Métodos probados Resultado
set_codelemento($value) ok
set_codpadre($value) ok
set_nombreelemento($value) ok

Elementos
get_codelemento() ok
get _codpadre() ok
get_nombreelemento() ok
add($obj) ok
update($obj) ok
loadOne($obj) ok

ElementosFacade delete($0bj) ok
add_fieldSearch($key, $field) ok
load_all(&$rsNumRows, $limit_numrows, $page, $Data=array()) ok

Fuente: Autores
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El resultado de las pruebas fue satisfactorio, se concluyé que el mapeo de las clases que
conforman el componente a desarrollar se gener6 de manera correcta de acuerdo al disefio
realizado previamente.

4.4.3 Implementacién de Servicios

Como se pudo apreciar en la fase de pruebas unitarias, el componente ya tiene servicios
disponibles, esto se debe a que MOON-GEN genero las entidades, las fachadas y las clases
de persistencia para proveer una forma de acceso de los datos a través del modelo de
objetos. El patron de acceso a datos se denomina AO (Access Object), éste define la forma
como los objetos mapean la informaciéon a la base de datos. La figura 13 presenta los
métodos que implementados en el patrén AO.

Figura 13. Implementacion del Patron AO

Moon_interfaces_MoonModel '®) ElementosFacade
+add( value : object ) : object -obj : ElementosDb
+celete( value : object ) : boolean K— — — - -
+update( value : object ) : object +meT(ee( id : Integer, arr : Collection )
+loadOne( value : object ) : object +nochild( tupla : S.tnng ) . . .
+loadAlll numRows : int, limit ; int, page : int, Data : Collection ) +nodeParents( id : Integer, arr : Collection )

Fuente: Autores

Para implementar la totalidad de los servicios se crearon tres (3) métodos nuevos, con esto
se dio cumplimiento a los requerimientos propuestos. El detalle de la implementacién de los
métodos se encuentra en la tabla 8.

Tabla 8. Métodos Adicionales

Clases Definicion Nivel de Descripcién
Acceso
Método recursivo que obtiene los nodos
xmliTree($id, &$arrFunc) public de la estructura jerarquica que sean
solicitados
Método que verifica si uno o varios nodos
Elementos | noChild($tupla) public tiene hijos. Con este se busca tener el
control final del &rbol recursivo a construir
Método recursivo que obtiene toda la
nodeParent($id, &$arrParents) public rama de una estructura jerarquica
empezando en orden ascendente

Fuente: Autores

La implementacién de los tres nuevos métodos permite extender la funcionalidad del
componente para cualquier tipo de estructura jerarquica. Aunque en Postgres existe la
posibilidad de realizar consultas recursivas, esta funcionalidad no puede ser extendida a
otras bases de datos, de esta forma el codigo se puede aplicar a cualquier base de datos
relacional. La figura 14 presenta el codigo fuente del método xmlTree el cual posee dos
pardmetros, el primero es el identificador del nodo padre que va iniciar la estructura
jerarquica y el segundo es una coleccion que permite identificar cuando una rama puede o
no estar seleccionada.
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Figura 14. Método recursivo xmITree

puklic fanction|xmlTree[Sid, &Sa::F::c”{

Sparams = array($id):
farr = $this->GetAs=soc($=sgl, Sparams);

foreach (farr as $cod_func => §fields){

adre™] :

i3

cod padre = £fields["cod
nombre = utf8_decode (§fields["nombre"]):
hijo=s = $fields["cant"];

hecked = ""; Recursividad

PO I

fkeys = array keys(farrFunc):
if (in_array(fcod_func, Fkeys)){
Echecked = " checked=\"1%"";
if (Shijos>0){
echo "<item text=\"{S$nombre}\" id=\"{S$cod func}\">\n":

|Ethis—>xmlTree(Scod fune, Ea::F::Cj;!

echo "</item>\n";
}else{
echo "<item text=\"{$nombre}i" id=\"{$cod func}\"{$checked} />\n";

Fuente: Autores
La figura 15 presenta la implementacion de los otros des métodos que dan soporte a este

componente.

Figura 15. Métodos Adicionales noChild y NodeParent

puklic function noChild(ftupla){

farr = arrayl():’ public function nodeParent (5id, &farrParents){
farr tmp = $this->GetRAll ($=ql); farrParents[$id] = $id;
foreach($arr_tmp as $index =» $fields){ Eparent = £this->GetOne ($=3gl, array(£id)):
if (Efields["cant"]==0){ if (Sparent!=1){
farr[] = &fields["codfunc™]; farrParents[Sparent] = S$parent;

tthis->nodeParent (Sparent, $arrParents):

return Sarr:

Fuente: Autores

4.4.4 PruebaFuncional de los Servicios

La prueba funcional de los servicios es muy similar en su contexto a las pruebas realizadas a
las clases generadas por MOON-GEN. Para estas pruebas se utilizo el proyecto creado en
NETBEANS, y se realizaron de la siguiente manera:

1. Integrar el cédigo generado con las clases anteriormente probadas y con el Marco de

trabajo para crear el escenario de desarrollo y pruebas.

2. Crear una pagina para la ejecucion de las pruebas.

3. Crear un controlador para solicitar los servicios que podréa prestar el componente.

4. Ingresar a la pagina de prueba.
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5. Verificar los resultados obtenidos.
6. Documentar los resultados.

En un controlador se cre6 un objeto del tipo “Elementos”, y cada uno de los tres métodos fue
probado. Los resultados de la prueba se presentan en la tabla 9.

Tabla 9. Pruebas unitarias de los servicios implementados

Clases Métodos probados Resultado
xmlTree($id, &$arrFunc) ok
Elementos noChild($tupla) ok
nodeParent($id, &$arrParents) ok

Fuente: Autores
Una vez realizadas las pruebas unitarias de Clases y las pruebas unitarias de los servicios
implementados se procedi6 a realizar la verificacion del componente contra los
requerimientos iniciales.

Tabla 10.Verificacion contra requerimientos

Nro Requisito Servicio implementado Resultado
1 | 01 Listar Elementos Ioad_a_ll(&$rsNumRows, $limit_numrows, $page, Ok
$Data=array())
2 | 02 seleccionar elementos | xmITree($id, &$arrFunc) Ok
3 | 03 crear elementos add($obj) Ok
4 | 04 actualizar elementos update($obj) Ok
5 | 05 eliminar elementos delete($obj) Ok
6 | 06 obtener nodos nodeParent($id, &$arrParents) Ok
7 | 07 obtener arbol xmlTree($id, &$arrFunc) Ok

Fuente: Autores

Con las pruebas realizadas hasta el momento se puede concluir que:
1. Las clases (entidades) funcionan correctamente y son la representacion del diagrama
de clases realizado inicialmente.
2. Los servicios implementados funcionan correctamente.
3. El componente desarrollado cumple con los requerimientos propuestos.

4.45 Implementacién de los Servicios Web

La implementacion de los servicios Web utiliza como referencia el modelo MVC aplicado en
el patron MOON, esto quiere decir que la organizacion y la independencia se debe reflejar no
sélo en la forma de organizar el cédigo (estructura de carpetas), sino también en la forma
como cada una de ella accede a la otra. Para implementar los servicios Web MOON propone
en su modelo de desarrollo la creacién de un controlador que instancie los objetos
requeridos de las clases y que posteriormente le entregue la informacion de alguna manera a
la vista. La figura 16 presenta el controlador que obtiene como resultado una estructura
jerarquica para luego ser visualizada en el componente que gestiona la vista.
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Figura 16. Controlador que implementa los servicios

k2php
$ids_controller = array("AUTH ADM

FFunc = Modules Auth Model Func::ge

fFunc-»verify id(fids controller, "RPE"].5PATH CONFIG["FOLDER"]["3hare"]}:
fParameters = new Moon Params Parameters();

SParameters-»verify ("GET",true):

faction = fFarameters-»get_parameter("action”, ""): o

fElementoFacade = new Modules Auth Model FuncFacade():

echo f£ElementoFacade->xmlTree ("1", arravi()): o

>

Fuente: Autores

En (1) se encuentran los lineamientos generales de MOON para la creacién de un
controlador: Primero el tipo de permiso que debe tener el usuario para acceder al
controlador, en segunda instancia obtiene los permisos sobre los cuales el usuario tiene
acceso, y en tercer lugar verifica que realmente existan permisos para manipular el
controlador. Este paso no es obligatorio si no se utiliza el Modelo de Seguridad por
funcionalidades que provee MOON.

En (2) se realiza la gestion de peticiones al controlador, este controlador particularmente solo
acepta peticiones de tipo GET y tiene como parametro un “action” el cual define lo que debe
realizar el controlador.

En (3) se implementa el servicio Web solicitado este paso es muy similar a la prueba
funcional de los servicios, la diferencia radica en que en este paso el controlador gestiona
politicas de seguridad y esté listo para entregarle la informacion a la Vista.

4.4.6 Pruebas delos Servicios Web

Para la prueba del servicio Web es necesario permitir que un usuario consuma el setrvicio,
los pasos son los siguientes:

1. Declarar la referencia Web (direccién URL) al controlador que le permitir4 cargar el
servicio, para este caso la ruta serd relativa al punto en donde se encuentre el
controlador creado para consumir el servicio.

2. Se utiliza proxy transparente, por tanto, no es necesario el uso de un método que
obtenga el puerto sobre el cual se consumira el servicio.

3. Invocar el método “xmliTree” con los parametros requeridos.

Para este caso el resultado de la prueba puede ser visualizado sin implementar los
componentes a nivel de interfaz, esto se debe a que el servicio provee un archivo en formato
XML, el cual puede ser visualizado en cualquier navegador o editor de texto. La figura 17
presenta el resultado de la prueba.
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Figura 17. Resultado de la prueba sin implementar el componente Ul
<?xml wversion="l.0' encoding='iso-8859-1"7%>
<tree 1d4="0">

<item text="Pais

</item>
<item text="Florida" id="flo" >

<item text="Fort Lauderdale" id="flo 1" i

<item text="M

<item text="0r

<item text="Tall
</item>

<item text="Tex

</item>
</items
</item>
</tree>

Fuente: Autores

A diferencia de otros servicios que proveen informacion en formato tipo “string” o “array”, este
componente provee una salida con formato XML, esta es una de las fortalezas del
componente pues desde este punto hasta la presentacion al usuario la informacion puede
ser procesada en cualquier tecnologia, llamese Java, .NET, PHP, RUBBY, etc.

4.4.7 Implementacién de los Componentes de interfaz

Para la implementacion de los componentes personalizados de interfaz se utilizé el patréon
“ViewManager” definido por MOON. Este patrén provee un conjunto de objetos que
gestionan los requerimientos de salida al usuario, esto permite que el desarrollador no se
preocupe por las interfaces gréficas, ocupando toda su energia en la l6gica del negocio.

Una vez finalizado el proceso de creacion y prueba de las clases que componen en ndcleo
del presente desarrollo, y teniendo en cuenta que soélo resta implementar los componentes
de interfaz se procede a integrar el desarrollo realizado con el Marco de trabajo MOON. A
continuacién se enuncian los pasos para realizar la integracion.

PASO 1: Extensién del patron ViewManager

MOON provee una clase llamada “page.class”, en ella se encuentran las propiedades y
métodos que gestionan la interfaz de usuario, por lo tanto de deben adicionar los siguientes
componentes para que el Marco de Trabajo provea el soporte para la presentacién de
estructuras jerarquicas.
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Propiedades adicionadas: 1
A. Nombre de la propiedad: _tree
B. Tipo de dato: Booleano
C. Nivel de acceso: Privado

Ajuste en el constructor: 1
A. Lanueva propiedad debe ser inicializada, su valor inicial es FALSE

Métodos tipo setter adicionados: 1
A. Nombre del método: treeSupport
B. Parametros del método: value de tipo Booleano
C. Nivel de acceso: Publico

Ajustes al servicio que provee la presentacion de paginas. 2

1. Inclusiéon de funcion para la carga de archivos JavaScript y CSS
a. Nombre funcién: xhtml_tree
b. Parametros: includeTree de tipo booleano y path_treeview de tipo string
c. Objetivo: Cargar dos librerias javascript integradas en MOON vy cargar la hoja de

estilos que dara soporte a la estructura jerérquica
2. Llamado de la funciéon xhtml_tree al momento de utilizar el servicio open del patron
“ViewManager”

PASO 2: Integracion del nuevo componente a MOON

Los componentes en MOON estan organizados en carpetas independientes, cada carpeta
representa un componente con una funcionalidad particular. Para integrar el componente
realizado al Marco de Trabajo se requiere la creacién de una nueva carpeta al interior del
contenedor de componentes del Marco, adicionalmente se deben seguir los lineamientos en
cuanto a nombres, tipos de datos y creacion de servicios definidos en MOON. La figura 18
presenta la forma como esta organizado el componente para su integracion.

Figura 18. Resultado de la prueba sin implementar el componente Ul
+ ) tabulator ——— 3 Componente existente
-y - ———> Componente Nuevo

+ ] cudebaseo

- A views

Eﬁ] acercade.php

>Eﬁ] index.php o

Eﬁ] tree.dass.php
L[] treetest.xml

Fuente: Autores

Como se puede observar en la figura 18 hay tres carpetas, la primera denominada “tabulator”
el cual es un componente que permite adicionar pestafias en la interfaz de usuario final. La
carpeta “treeview” contiene el nuevo componente a integrar y la carpeta “viewmanager” que
contiene el patron de interfaz de MOON.
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Al interior de la carpeta “treeview” hay dos carpetas, la primera (1) se denomina “codebase”
es la encargada de almacenar las librerias que tienen MOON para la presentacion de
estructuras jerarquicas, la segunda carpeta (2) se denomina “views”, su uso es obligatorio
pues debe permitir la presentacion de la funcionalidad de manera rapida. Los archivos (3) y
(4) contienen los ejemplos respectivos para permitir que un usuario conozca el modelo de
objetos del “treeView” y visualice su implementacion.

PASO 3: Clase interface entre el Marco de Trabajo y el nuevo componente

La integracion del nuevo componente con el Marco de trabajo finaliza con la creacién y
prueba de una clase que sirva como interface entre los dos. La clase se denomina
“treeview.class” y se encuentra ubicada en la carpeta raiz del nuevo componente. La tabla
11 presenta la descripcion funcional de la clase.

Tabla 11.Detalle de la clase treeview

Componentes Elementos Nivel de
Acceso
_id private
_style private
_iconStyle private
_appPath private
Propiedades _codPath private
_imgPath private
_enableCheckBox private
_enablelnherit private
_pagelLoad private
Constructor Iniciali_z_a todas las propiedades y carga las rutas public
especificadas por el marco de trabajo.
Setters y No se realizaron Getters pues la funcionalidad que provee la .
. public
Getters clase no devuelve valores para cada propiedad.
g/l deizz:ci)c?r?jles loadScript() public

PASO 4: Implementacidon del nuevo componente en un desarrollo

Para dar cumplimento a los requerimientos funcionales se construyé un componente que
gestiona los perfiles en un sistema orientado por funcionalidades, el componente provee un
listado de perfiles como se puede apreciar en la figura 19.

Figura 19. Listado de perfiles
@nombre del Perfil
Mostrando del 1 al 7 de 7 registros. En 1 paginas.
Cod Nombre Perfil Usuarios Funcionalidades Grupos
7 Aspirante 0 0 [ X
6 Administrativo 4 0 [
5 Estudiante 53,305 0 80,397

4 Docente 1,699 0 3,231

3 Coordinador 0 0 0 X

X
e A R e R R 2N

2 Directive 0 0 0

1 Administrador 0 0 0 X
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El componente permite eliminar perfiles que no estén asignados a usuarios, grupos y/o
funcionalidades, de igual forma provee la funcionalidad para actualizar la informacién de
cada perfil. En la figura 20 se presenta el componente “treeview” funcionando,
posteriormente se ilustran los pasos para crear la interfaz.

Figura 20. Componente treeview en uso

Perfil Seleccionado: Administrativo
= M KRAUF - Auth
= | Administracin
= [ | Usuarios
W ] Muevo
[ ] Listar
(]| Administrar
| Perfiles
[ | Fundonalidades
L DA Evaluadidn Docente
| 0DA Capadtacones
| ODA Acompariamiento Docente
| OACA Autoevaluacidn

Editar Funcionalidades
Fuente: Autores
Para lograr visualizar la interfaz presentada en la figura 20 se requieren un conjunto de
pasos que permitan instanciar adecuadamente los objetos requeridos. La tabla 12 presenta
los pasos a seguir con el codigo respectivo.

Tabla 12.Detalle de la clase treeview

Implementaciéon del componente Cédigo

Se deben crear los objetos que van
a interactuar en la interfaz. Para
este caso se instancian tres objetos,

el primero es el encargado de *Page = new Moon Viewmanager Pages():
controlar la interfaz de todos el $Message = new Moon Layer Messages():
componen te, el segundo se StreeView = new Moon TreeView_Tree();

encarga de los mensajes y el ultimo
se encarga de visualizar el &rbol
con las funcionalidades

El objeto Page provee un servicio
que permite dar soporte al $Page->treeSupport (txue);
componente “treeView”, de igual Fetwie = fosh dhx skubiuets
forma el componente es totalmente
configurable permitiendo asignar:

ftreePage = "contr mltree.php? url}";
ShR

ftreeView->set_enableCheckBox (1) ;

ftreeView->set_id

identificador, habilitar casillas de StresView-»set enasblelnherit (true):
chequeo, posibilitar la herencia StresView->set iconStyle(Sstyle);
entre casillas de chequeo, seleccion StreeView->set pageload (StreePage)

de estilos, etc.

52




Implementacién del componente

Cédigo

El paso anterior invocé un
controlador denominado “xmltree”,
este controlador es el encargado de
obtener la informacién que se desea
visualizar en el arbol.

Scod_perfil SParameters—>get_parameter(“::dpe:f;;“, [}
EZFuncFacade new Modules_ RAuth Model FuncFacade():
SPerfilFacade = new Modules Auth Model PerfilesFacade():

$arr_func seleccionadas = $PerfilFacade->obtenerFuncionalidades($cod perfil);

echo "<?xml wver

echo "<tree i ARy
echo SFuncFacade-»xmlTree ("17, Sarr_func_seleccionadas}:

echo "</tree>";
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5. PROPUESTA DE CATALOGO PARA LA CONSTRUCCION DE
COMPONENTES SOFTWARE REUTILIZABLES

5.1 Definicion del Catalogo

El catdlogo propuesto toma como referencia el modelo de catélogo descrito por Gang of
Four en su libro “Desing Patterns: Elements of Reusable Object - Oriented Software”. Del
modelo GOF se reutilizan cinco (5) caracteristicas y se adicionan dos (2) que buscan
conformar un modelo de catélogo ideal para un proceso de reutilizacion de requerimientos.
La tabla 13 presenta cuatro (4) columnas para describir el catdlogo propuesto:

1. Caracteristica: identificacion del criterio a explicar.

2. Descripcion: explicacion del alcance y utilidad de la caracteristica.

3. Base: presenta cual es el origen de la caracteristica.

4. Criterio: identificacion utilizada en los objetivos especificos del proyecto.

Tabla 13.Plantilla catalogo propuesto
Caracteristica Descripcién Base Criterio
Intencion Describe que hace el componente GOF Explicacion
Aplicabilidad Presenta casos o0 escenarios en donde GOE Esqena_r!os de
puede ser utilizado el componente Aplicacion

Estructura Presenta el modelo de clases GOF Eﬁﬂ&sl_e ntacion

Describe cada uno de los componentes

Participantes GOF Participantes
de la estructura
Componentes | Identifica posibles componentes GOE )
relacionados relacionados
Entradas Describe las entradas requeridas por el NUevo i
componente
Salidas Define el tipo de salida que tiene el NUEvo Implementacion
componente del Componente

Fuente: Autores

Las caracteristicas reutilizadas del catalogo GOF son utilizadas para definir catalogos de
Patrones de Disefio, si se tiene en cuenta que un patrdn de disefio es una solucion software
gue puede ser utilizada en diferentes contextos, se puede inferir que esas caracteristicas son
utiles para definir un catalogo de reutilizacién de componentes.

Aunque las caracteristicas propuestas por GOF son apropiadas se ha considerado que se
requieren criterios adicionales que permitan comunicar el componente definido con otros.
Para lograr lo anterior es util conocer la tipologia de los datos de entrada y salida, razén por
la cual en el catdlogo propuesto se evidencian dos caracteristicas adicionales: Entradas y
Salidas

5.2 Componente TREEVIEW

En este apartado se presenta la aplicacién del catalogo para un componente especifico, en
este caso el componente TreeView construido en el presente proyecto. Se espera que para
todos los componentes reutilizables construidos y a implementar para el Marco de Trabajo
MOON, se utilice la plantilla presentada en la tabla 14.
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Tabla 14.Catélogo con el componente realizado

Caracteristica

Descripcion

El componente permite visualizar estructuras jerarquicas tomando como base una
estructura de documento XML.

La estructura XML puede estar almacenada en un archivo o puede ser construida
en tiempo de ejecucion como es el caso de una consulta a una base de datos.

Intencion
El objetivo principal es proveer una estructura en forma de arbol que permita
manipular sus elementos para brindar una interfaz visual sencilla y practica. La
seleccion de elementos puede realizarse para la totalidad del arbol o por cada uno
de sus elementos
El componente puede ser utilizado en un porcentaje alto de estructuras jerarquicas
que permitan agrupar datos bajo el modelo de herencia simple. Entre los
escenarios mas comunes se encuentran:

e Permisos y Funcionalidades: Aquellos sistemas en donde se requiera la
seleccion de permisos y funcionalidades pueden adaptar este componente
para asignar los permisos y para visualizarlos.

Aplicabilidad e Ubicacién Geogréfica: Los componentes geograficos almacenan
informacidn sobre paises, departamentos, municipios, barrios, etc. Este
componente permite organizar esa informacién de manera visual.

Este componente no tiene aplicabilidad en modelos de datos que proveen un tipo
de herencia multiple.
PDO_Manager
ElementosDb
-Pkey : Collection
-table : String
ElementosFacade
-obj : ElementosDh ¢
elementos
Estructura ’ =
/ -codelemento : int
-nombreelemento : String
: +set_codelemento( value : int ) : boolean 1.4
+set_nombreelemento( value : String ) : boolean
Moon_interfaces_MoonModel (@) +get_codelemento() : int

+get_nombreelemento() : String

+add( value : object ) : object

+delete( value : object ) : hoolean

+update( value : object ) : object

+loadOne( value : object ) : object

+loadAll{ numRows : int, limit : int, page : int, Data : Collection )

Participantes

PDO_Manager: Provee los servicios para la conexién a bases de datos. La
manipulacion y el tipo de datos dependen de esta Meta Clase. Hace parte del
Nucleo base de MOON lo que significa que no es modificable.

ElementosDB: Es la implementacion que permite codificar los tipos de solicitudes
a la base de datos. Esta clase no puede ser instanciada desde el software, su uso
requiere de un patrén del tipo Facade.

ElementosFacade: Define las primitivas para el acceso a los servicios que provee
la clase ElementosDB.
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Caracteristica

Descripcién

MOON _Interface_MoonModel: Define los métodos requeridos que deben ser
implementados a la hora de instanciar la Facade de ElementosDB.

Elementos: Esta clase provee todos los servicios necesarios para la carga de
informacion de acuerdo al modelo recursivo utilizado por el componente.

Componentes
relacionados

Componente Menus: Su relacién se establece por el uso de XML como
mecanismo para el intercambio de informacion.

Componente Security: Su relacién esta dada por la serializacion de objetos que
hace este componente y por la recursividad con la que carga los datos.

Este componen te permite dos tipos de entrada:
1. Archivo fisico en formato XML con codificacion iso-8859-1
2. Vector asociativo de datos con los siguientes campos:

Entradas a. ldentificador
b. Cdbdigo padre que relaciona el identificador
c. Texto que se desea visualizar
La salida del componente es un arbol con los datos solicitados en la caracteristica
entrada:
=3 Facultad 1 EQ} Terror -2 Componente 1
! Escuela 1 = @ Stephen King -] Menu i
D programa 11 @ Torre oscura =23 Menu 2
D Programa 21 @ Eso D Funcionalidad 121
Salldas Escuela 2 E@ Literatura D Funcionalidad 122
i D Programa 21 EI-@ Gabriel Garda Marquez £ Componente 2
=} Facultad 2 @ Cien afios de soledad B3 Menu 1
D Escuela 3 E@ Software D Fundonalidad 211

@ Patrones de disefio
@ Marcos de trabajo

- otros

£ Fundonalidad 212

D enlace 1
D enlace 2

Fuente: Autores
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La tabla 11 describe cada uno de los productos entregables resultado del presente proyecto
como respuesta a los objetivos especificos planteados en la propuesta inicial. Este analisis
se realiza con el propésito de evidenciar el cumplimiento satisfactorio de los cuatro (4)

6. RESULTADOS OBTENIDOS

objetivos propuestos.

Objetivo
Relacionado

1,2

Tabla 15.Resultados obtenidos contra objetivos

Resultados Obtenidos

Un (1) documento con la aplicacion del proceso de desarrollo

software propuesto por el trabajo de maestria “Propuesta de
un Proceso de Desarrollo de Componentes software
Reutilizable”.

Cumplimiento

100%

1,2

Diagramas de casos de uso para el modelo de requisitos,
Diagrama de clases para el modelo de analisis y Diagrama
de componentes para el modelo de componentes.

100%

1,2

Construccion de un (1) componente software implementado
dos escenarios de aplicacién, con el fin de evidenciar la
reutilizacion del componente.

100%

123,44

Un (1) catalogo software que permita identificar componentes
reutilizables desarrollados con MOON.

100%

123,44

Participacion de los autores de la propuesta en un proceso
de investigacion formativa, apoyado por la escuela de
Ingenieria de sistemas e informatica.

100%

Fuente: Autores
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CONCLUSIONES

o El uso de componentes reutilizables es propicio para el desarrollo de aplicaciones mas
especializadas, puesto que ya no seria necesario gastar tiempo en la construccién de los
componentes bésicos y se podria invertir ese esfuerzo en la construccion de las
caracteristicas intrinsecas de cada aplicacion. Facilitando asi el mantenimiento y
acelerando el proceso de desarrollo software.

o En los ultimos afos el uso de marcos de trabajo en el proceso de desarrollo software se
ha convertido en una buena practica. Convirtiéndose los marcos de trabajo en
herramientas fundamentales en la implementacién de aplicaciones de manera rapida y
Optima. En el presente proyecto se utiliz6 un marco de trabajo de reconocimiento
académico y empresarial denominado MOON. Actualmente MOON esta siendo utilizado
por el Ministerio de Educacion Nacional, la Registraduria Nacional y algunas instituciones
de educacién superior, demostrando su aplicabilidad y reconocimiento.

e Laintegracién del componente desarrollado en este trabajo de investigacion al marco de
trabajo MOON contribuye de manera significativa al enriquecimiento de las
funcionalidades del Framework adicionando caracteristicas nuevas que no estaban
presentes en el mismo y que eran necesarias. Es importante, aclarar que el acople del
componente nuevo al marco de trabajo fue transparente y no tuvo repercusiones
negativas debido al uso de los lineamientos de la Ingenieria del Software Basada en
Componentes y de la Ingenieria del Software en general.

e EI componente software construido como resultado del presente proyecto de
investigacion cuenta con un alto grado de reutilizacion de acuerdo a los criterios
establecidos en el proyecto de maestria utilizado como referencia. El resultado del
analisis de reutilizacién entrego un puntaje de 39 puntos, siendo el puntaje minimo para
garantizar que el componente tiene potencial de reutilizacion de 30 puntos.
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RECOMENDACIONES

¢ Luego de la experiencia en la realizacién del presente proyecto se puede sugerir dar
continuidad al desarrollo del mismo, mediante la implementacion de nuevos
componentes que permitan ampliar el funcionamiento del Framework MOON. La
caracterizacién del proceso de desarrollo sugerida y aplicada en el presente proyecto,
cubre gran parte de variables; lo que facilitara futuros desarrollos, debido a que el
catalogo para la correcta reutilizacion de componentes ya esté construido.

¢ Lalinea de base para el desarrollo del presente proyecto fue la investigacion de maestria
del Ing. Freddy Vera denominada “Propuesta de un Proceso de Desarrollo de
Componentes Software Reutilizable”, durante la aplicacién del proceso de desarrollo
propuesto en ese trabajo de maestria se pudieron identificar algunas caracteristicas por
mejorar como: el instrumento utilizado para la evaluacion de los requisitos a cumplir por
un componente para clasificar como componente reutilizable, cuenta con cinco (5)
criterios de evaluacion y tres (3) columnas de descripcion. La columna requisito y
analisis estan definidas de manera clara, sin embargo, la descripcion de la columna
evaluacién se limita a colocar si el requisito cumple o no cumple. Obviando el detalle de
porque el proceso de evaluacion del criterio resulto favorable o por el contrario porque no
cumplio.
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