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Resumen

Este trabajo aborda la investigacién y desarrollo de una aplicacion web que consiste en una herramienta
para el desarrollo de soluciones para problemas de programacion: IDE Online. Incluye un estudio del
estado del arte, las herramientas y frameworks utilizados. Las funciones implementadas fueron realizadas
siguiendo las estrategias actuales de desarrollo de aplicaciones web, haciendo un uso extensivo de
JavaScript y utilizando los frameworks Spring y GXT. Hace alusién a las estrategias de pruebas llevadas a

cabo, y a las conclusiones y recomendaciones de interés.
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Introduccion

Incontables son las ventajas que brindan las aplicaciones web. Para su ejecucion sélo requieren de un
navegador, lo cual hace que no sea necesario ningun sistema operativo especifico, ni siquiera el uso de
una PC. Tampoco necesitan grandes requisitos de hardware, ya que la légica del negocio de la aplicacion
gueda relegada al servidor, por lo que el cliente s6lo necesita procesar el cédigo asociado a la
presentacion de la misma. Ademas, con el auge de la Internet como red global, los datos y

funcionalidades que ofrecen dichas aplicaciones pueden ser accedidos desde cualquier parte del mundo.

El desarrollo en este campo, unido a otros factores tecnoldégicos como son el incremento de las
velocidades de conexion, la aparicion de nuevos estandares como HTML 5 y CSS 3, la persistente
reduccion de los costos del hardware y la existencia de una plétora de dispositivos capaces de acceder a
la web (reproductores MP3, teléfonos celulares, televisores, consolas de juego, etc.), han traido una
tendencia cada vez mas fuerte a migrar todos los servicios a la web. Términos como cloud computing y
SaaS (Software as a Service) ganan fuerza en el mundo de la informética y se hacen cada vez mas
familiares entre adeptos y escépticos. La prestigiosa consultora Gartner identifica a la tecnologia cloud
computing como la primera de las tecnologias estratégicas de mayor importancia para las empresas en el

2010, con potencial para tener un impacto significativo en los préximos tres afios. (1)

El liderazgo en este campo actualmente lo lleva Google, quien ofrece toda una suite ofimatica
desarrollada como aplicaciones web, llamada Google Docs. Principios en su disefio de sus aplicaciones,
como son la simplicidad, el rendimiento, y la simulaciéon de un entorno de escritorio en la web, han
contribuido a su éxito. Otras grandes compafias comienzan a avanzar en la misma direccién: Microsoft
anuncia el lanzamiento de Office 2010 Web Apps, que promete ser la migraciéon a la web de la suite
ofimatica mas exitosa del mundo, mientras que Apple da pasos cautelosos con el lanzamiento de iWork,
MobileMe, entre otras.

Situacion Problémica

Sin embargo, los entornos de desarrollo (IDEs, por sus siglas en inglés) tradicionales estan desarrollados

como aplicaciones de escritorio, trayendo consigo todas las desventajas tipicas de este tipo de
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aplicaciones: falta de portabilidad, dificultad o imposibilidad de cambiar de sistema operativo, e

inconvenientes procesos de instalacién y configuracion.

Estos factores se acentian en ambientes donde no se cuenta con una PC fija para desarrollar o no se
controla la configuracién de las PCs que se van a utilizar, como son los laboratorios docentes de las

universidades, en los que se desarrollan actividades docentes y competitivas.

Problema a resolver

¢,Como crear un IDE que no necesite de ningln sistema operativo especifico ni instalaciéon y

configuracioén en la PC del usuario?

Objetivo General

Crear un IDE online, que elimine las limitaciones que se encuentran para desarrollar en cualquier

momento y desde cualquier PC.

Objeto de Estudio

Desarrollo de entornos integrados de desarrollo (IDES) y de aplicaciones web.

Objetivos especificos

e Analizar las tendencias actuales de soluciones similares.
e Disefar e implementar un IDE online con las caracteristicas descritas.

e Validar que el IDE implementado se adhiere a las funcionalidades descritas.

Campo de Accion

Desarrollo de IDEs online para docencia y competencias.

Resultados Esperados

Aplicacion web consistente en un IDE online, y su aplicacion en ambientes universitarios para docencia y

competencias.
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Métodos Cientificos

Teodricos

Analitico — Sintético: Es utilizado para analizar la situacién y problematica existente y de ella sacar
la conclusién de qué caracteristicas debe tener la solucidn propuesta, asi como para analizar la
documentacién y caracteristicas de las herramientas y frameworks existentes y llegar a la
conclusion de cuéles son los mas adecuados para el desarrollo.

Analisis Historico — Logico: Es utilizado para analizar la evolucion histérica de las soluciones
similares y de los IDEs clasicos, las tendencias mas recientes de las aplicaciones web y
basandose en esos datos complementar las caracteristicas necesarias o deseables en la solucion

propuesta.

Empiricos

Observacion: Para realizar el estudio de las caracteristicas, tendencias y expectaciones de los
usuarios de las soluciones similares, es necesario observar dichas soluciones y las interacciones
y opiniones existentes de los usuarios acerca de las mismas.

Experimento: Para realizar el estudio de las herramientas y frameworks que se utilizaran, es
necesario experimentar con ellos en ambientes controlados (aplicaciones de prueba), para

descubrir sus caracteristicas y su grado de adecuacion a las necesidades del proyecto.

Estructura capitular

En el presente documento se aborda la investigacién cuyo disefio metodoldgico se ha descrito. Su

desarrollo comienza con un capitulo que describe la fundamentacién tedrica de dicha investigacion, el

cual incluye un estudio del estado del arte de los IDEs online en el mundo, y una descripcién de las

herramientas disponibles y los criterios que se tuvieron en cuenta para seleccionar las que se utilizaron

en el desarrollo de la solucion propuesta. A continuaciéon se incluye un capitulo que describe el proceso

de construccion de la solucién, el cual comienza con la descripcién, priorizaciéon y planificacion de las

historias de usuario que describen las funcionalidades a implementar, pasando luego a detallar la

arquitectura de la solucion y sus principales caracteristicas, y concluye con un capitulo en el cual se

describen los métodos utilizados para validar la solucion desarrollada.

Introduccion 3
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Fundamentacion Teorica

Estado del arte

IDEs

Un IDE es una aplicacion compuesta por un conjunto de herramientas Utiles para un desarrollador. Puede
ser exclusivo para un lenguaje de programacion o bien, poder utilizarse para varios. Suele consistir de un
editor de cddigo (con facilidades como resaltado de sintaxis, completamiento de cédigo y navegacion
entre clases), un compilador y herramientas de automatizacion de la compilacion, un depurador y en
algunos casos un constructor de interfaz gréfica. Dentro de los mas populares a nivel mundial se

encuentran el Eclipse y el Microsoft® Visual Studio®. (2)

Aplicaciones online
Las aplicaciones online son muy conocidas a nivel mundial debido al gran auge de Internet en los ultimos

afios. Entre sus ventajas sobre las aplicaciones de escritorio se encuentran:

Portabilidad: Al presentar una interfaz construida a base de estandares como HTML, pueden ser
ejecutadas desde cualquier plataforma, con el Unico requisito de contar con un navegador que soporte

dichos estandares. Esto actualmente no es una limitante en ningin sistema operativo con interfaz gréfica.

Accesibilidad: Al estar publicadas en un servidor de Internet, en el cual guardan todos sus datos y
configuracion, generalmente pueden ser accedidas desde cualquier computadora con acceso a la red de
redes. Asi, un usuario puede consultar sus correos electronicos, documentos y demas, desde cualquier

parte del mundo.

Colaboracion: Al centrar todas las conexiones de los usuarios en un mismo servidor central, se facilita la
colaboracion y comunicacién entre los mismos, haciendo énfasis en el trabajo en equipo y la distribucion

de la informacion. (3)

Entre las aplicaciones online se destacan las desarrolladas por la empresa Google. Esta empresa ofrece
toda una suite ofimatica, compuesta por soluciones para edicion de documentos, hojas de célculo,

presentaciones, correo electrénico, traduccion y muchas mas. Destacan por su uso extensivo de Java
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Script en lugar de otras tecnologias como Adobe Flash, Java Applets, Microsoft Silverlight u otros, sin que
ello les impida crear aplicaciones robustas e interfaces flexibles y amplias. El maximo exponente de estas

caracteristicas es su mas reciente propuesta: Google Wave.

Google Wave es la nueva plataforma de comunicacién y

colaboracién propuesta por la empresa. Conjuga chat, correo,

edicion de documentos en tiempo real y en forma simultanea
por distintos usuarios y permite ademas compartir imagenes con

solamente arrastrarlas desde el escritorio.

Es una forma de "hacer la comunicacion mas facil", y una de sus

a:RIMEADS

10

caracteristicas principales es la simultaneidad. En un chat,
i . . ; llustracion 1: Google Wave

mientras uno de los usuarios escribe, los demas pueden ver en

tiempo real lo que estd escribiendo. En cuanto a los documentos, una persona puede editar los textos de

otra sin necesidad de autorizacién previa, y los cambios también pueden ser vistos en tiempo real. (4)

IDEs online
Luego de una breve panordamica de las aplicaciones online, resaltando sus ventajas sobre las
aplicaciones de escritorio tradicionales, se analizaran soluciones existentes de este tipo y disponibles en

Internet.

CodeRun
CodeRun es el IDE Online mas completo de todos los analizados. Cuenta con un conjunto de
caracteristicas que lo acercan mucho a las funcionalidades mas comunes brindadas por los IDEs de

escritorio tradicionales. Entre ellas se encuentran: (5)

e Resaltado de sintaxis.

e Completamiento de codigo.

e Ejecucién y depuracion del lado del servidor.

o Posibilidad de crear y gestionar varios proyectos.

o Posibilidad de compartir un proyecto con otros usuarios.

o Repositorio SVN.

Fundamentacion Tedrica 5
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e Posibilidad de programar en varios lenguajes.

e Publicacion y alojamiento de las soluciones desarrolladas.

TIDE

TIDE (Tiny IDE) es un IDE online para JavaScript. Su propdsito es escribir, analizar o depurar pequefios
programas escritos en JavaScript. Sin embargo, no ofrece gestion de proyectos ni persistencia de ninguin
tipo, solamente brinda un editor de cédigo fuente y funcionalidades para probar y depurar dicho codigo en
el navegador del cliente. Esta desarrollado utilizando el framework Ext JS. (6)

Las caracteristicas de su editor de sintaxis en tiempo real son:

¢ Resaltado de sintaxis.

e Depuracion.
Metodologias de Desarrollo

Metodologias Robustas

Las metodologias tradicionales o robustas sirven para desarrollar soluciones empresariales muy
complejas. Se basan en muchos afios de experiencia en el uso de la tecnologia orientada a objetos y en
el desarrollo de software de misién critica en una gran variedad de industrias. Guian a los equipos de
proyecto en cémo administrar el desarrollo iterativo de un modo controlado mientras se balancean los
requerimientos del negocio, el tiempo al mercado y los riesgos del proyecto. Las metodologias
tradicionales buscan seguir una secuencia, en etapas validadas con tecnologias 0 manuales. Fueron
pensadas para soportar la gran complejidad técnica de proyectos grandes, en los cuales se dificulta la
comunicacion y sincronizacidon entre los miembros del equipo precisamente por el tamafio de éste.
Aunque se ha dicho que también pueden ser utilizadas en proyectos pequefios, la gran cantidad de
artefactos, roles y tareas que ellas definen generalmente no se adecuan a las caracteristicas de dichos

proyectos.

Metodologias Agiles
Las metodologias agiles cambian significativamente algunos de los énfasis de los métodos ingenieriles.
La diferencia inmediata es que son menos orientados al documento, exigiendo una cantidad mas

pequefia de documentacion para una tarea dada. De muchas maneras son mas bien orientadas al
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cbdigo, siguiendo un camino que dice que la parte mas importante de la documentacién es el cédigo
fuente. Estas metodologias ofrecen una buena solucién para proyectos donde el entorno es inestable y

los requisitos no se conocen con exactitud, ya que estan pensadas para trabajar con incertidumbre. (7)

Estas caracteristicas las hacen perfectas para el desarrollo que se propone, ya que se cuenta con un
equipo pequefio (sélo dos personas), poco tiempo de desarrollo y alto riesgo. A continuacion se analizan

algunas de ellas:

Xtreme Programming (XP)

XP es una metodologia &gil centrada en potenciar las relaciones interpersonales como clave para el éxito
en desarrollo de software, ya que promueve el trabajo en equipo, se preocupa por el aprendizaje de los
desarrolladores y propicia un buen clima de trabajo. Se basa en realimentacion continua entre el cliente y
el equipo de desarrollo, comunicacion fluida entre todos los participantes, simplicidad en las soluciones
implementadas y coraje para enfrentar los cambios. Esta metodologia se define como especialmente
adecuada para proyectos con requisitos imprecisos y muy cambiantes, y donde existe un alto riesgo
técnico. Para la especificacion de las funcionalidades del sistema se utilizan tarjetas de papel (historias
de usuarios) en las cuales el cliente describe brevemente las caracteristicas que el sistema debe poseer,
sean requisitos funcionales o no funcionales. El tratamiento de las historias de usuario es muy dinamico y
flexible. Cada historia de usuario es lo suficientemente comprensible y delimitada para que los

programadores puedan implementarla a lo sumo en varias semanas.

SCRUM

Scrum, mas que una metodologia de desarrollo de software, es una forma de auto-gestién de los equipos
de trabajo en forma general. Un grupo de integrantes del equipo de trabajo decide cédmo hacer sus tareas
y cuanto van a tardar en ello. Ayuda a que trabajen todos juntos, en la misma direccién, con un objetivo

claro.

Permite ademas seguir de forma clara el avance de las tareas a realizar, de forma que los jefes puedan
ver dia a dia como progresa el trabajo. Sin embargo, no es una metodologia de desarrollo, puesto que no
indica qué se debe hacer para realizar el cédigo. Deberia, por tanto, complementarse con alguna otra

metodologia de desarrollo. Se lleva bien con las metodologias agiles y en especial con XP.
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Andlisis, diseiio e implementacion de un IDE Online Kf? eme
Iniciativa Xtreme Programming L0

En Scrum un proyecto se ejecuta en bloques temporales cortos y fijos (iteraciones de un mes natural y
hasta de dos semanas, si asi se necesita). Cada iteracion tiene que proporcionar un resultado completo,
un incremento de producto final que sea susceptible de ser entregado con el minimo esfuerzo al cliente

cuando lo solicite. (8) (9)

Conclusiones

Ambas metodologias se complementan bastante bien, ya que la primera estd mas enfocada al desarrollo
en si, mientras que la segunda hace mayor énfasis en la gestién del proyecto y el equipo. Por ello se
decidié utilizar las dos, adecuandolas a las particularidades del ambiente en el que se encuentra el
equipo de desarrollo.

Plataformas de Desarrollo

La seleccion de las herramientas de trabajo y lenguajes de programacion depende de la plataforma de
desarrollo asi como del o los estilos arquitectonicos seleccionados. Las caracteristicas de la solucion
propuesta dictan que la misma debe ser una aplicacion web con una fuerte interaccion con el sistema
operativo y herramientas de depuracion y ejecucion. Es por esto que, de entre las grandes plataformas

de desarrollo, se consideraron las plataformas J2EE y .NET.

J2EE

J2EE es la plataforma de desarrollo creada por Sun (recientemente adquirida por Oracle) para el
desarrollo de todo tipo de aplicaciones para empresas y usuarios en general. Sun lo define como un
estandar para el desarrollo de aplicaciones empresariales multicapa. A diferencia de la plataforma .NET,
J2EE solamente soporta el lenguaje Java. Las aplicaciones Java estan tipicamente compiladas en un
lenguaje intermedio llamado bytecode, que es normalmente interpretado o compilado a cdédigo nativo
mediante la Maquina Virtual de Java (JVM). La JVM se sitda en un nivel superior al hardware del sistema,
y este actia como un puente que entiende tanto el bytecode, como el sistema operativo sobre el que se
pretende ejecutar. Las aplicaciones realizadas en J2EE se pueden dividir en dos, tres o mas capas. En la
primera capa es donde se encuentran las interfaces como paginas JSP, Servlet y Applet. En la segunda
capa se encuentra los componentes Enterprise Java Beans (EJB), los servicios web y toda la l6gica de
negocio. La ultima capa es para acceder a bases de datos. Cada una de estas capas puede dividirse en

subcapas.
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Caracteristicas de la Plataforma J2EE:

¢ Portabilidad: La plataforma J2EE cuenta con la maquina virtual de java para la mayoria de los
sistemas operativos en cada una de sus versiones. Generalmente los proyectos de servicios web
realizados en estos IDE generan una extensiéon (WAR) gue contiene toda la aplicacion. Este
archivo se puede transportar a diferentes sistemas operativos y es posible desplegarlo para ser
accedido mediante un cliente utilizando alguan servidor de aplicacion que soporte las
caracteristicas con gue se creé el servicio web.

e Desempefio: Moderado.

e Interaccidon con el sistema operativo y otras aplicaciones: La plataforma posee diversas
funcionalidades que hacen posible la interaccién con el sistema operativo, la gestion de procesos
y la interaccion con otras aplicaciones, sin dejar de brindar un nivel de abstraccion suficiente como
para no sacrificar portabilidad y solventar las diferencias entre los sistemas operativos. No
obstante, si se decidiera sacrificar dicha portabilidad por algin motivo, las interfaces JNI proveen
una via de interactuar a bajo nivel con aplicaciones y bibliotecas de funciones (DLLS).

e Servicios web: Existen diversos frameworks que posibilitan el trabajo con servicios web de una

manera sencilla, aunque en ocasiones su curva de aprendizaje puede ser algo elevada. (10)

Aunque existen diversos lenguajes de programacion disponibles que se compilan a bytecodes de la JVM,

el lenguaje por excelencia de la plataforma es Java.

Java es un lenguaje de programacion muy extendido actualmente y cada vez cobra mas importancia
tanto en el ambito de Internet como en la informética en general. Esta desarrollado por la compafiia Sun
Microsystems y siempre ha estado enfocado a cubrir las necesidades tecnolégicas mas punteras. Desde

su surgimiento se enfoc6 hacia el desarrollo empresarial de aplicaciones y las aplicaciones web.

Una de las principales caracteristicas por las que el uso de Java se ha generalizado es que es un
lenguaje independiente de la plataforma. Es una ventaja significativa para los desarrolladores de
software, pues antes era necesario hacer un programa para cada sistema operativo. Esto lo consigue
porque se ha creado una maquina virtual para cada sistema que hace de puente entre el sistema

operativo y el programa de Java. La independencia de plataforma es una de las razones por las que Java
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es interesante para Internet, ya que muchas personas deben tener acceso a las mismas aplicaciones con

ordenadores distintos.

Actualmente Java se utiliza en un ambito muy diverso. Casi cualquier cosa que se puede hacer en otro
lenguaje se puede hacer también en Java, como programar paginas web dinamicas, acceder a bases de

datos, utilizar XML y realizar cualquier tipo de conexion de red entre cualquier sistema.

Se debe tener en cuenta que los desarrolladores cuentan con una amplia experiencia con esta plataforma
y lenguaje, asi como con sus herramientas y frameworks mas comunes. Ademas, las soluciones
existentes dentro de la Iniciativa Xtreme (Jurado Online, CMS de competencias), estan desarrolladas con

esta tecnologia, por lo tanto su uso facilitara en gran medida la integracién con estos sistemas.

.NET

La plataforma .NET es un proyecto de Microsoft para el desarrollo de software con énfasis en
transparencia de redes, con independencia de plataforma de hardware y que permite un rapido desarrollo
de aplicaciones. Basado en esto, la empresa desarrolla una estrategia horizontal integrando todos sus

productos, desde el sistema operativo hasta las herramientas de mercado.

El .NET Framework es un conjunto de servicios de programacion disefiados para simplificar el desarrollo
de aplicaciones en el entorno altamente distribuido de Internet. Incluye Common Language Runtime
(CLR) y bibliotecas de clases. Cuando se compila cualquier codigo fuente soportado por .NET se compila
a Microsoft Intermediate Language (MSIL). Para poder ejecutar MSIL se debe convertir mediante un

compilador JIT o Jitter a cédigo de maquina que se ejecuta en la plataforma del cliente.

Caracteristicas de la Plataforma .NET
e Portabilidad: La portabilidad de .NET a través de archivos en formato PE (ejecutable portable),
gue contienen MSIL y los metadatos requeridos es mucho menor a la obtenida con J2EE, ya que
no existen versiones del CLR para la mayoria de los sistemas operativos, solo para las versiones
de Windows.
o Desempeiio: Eficiente.
e Interaccion con el sistema operativo y aplicaciones: La plataforma brinda excelentes

funcionalidades para acceder a servicios del sistema operativo y gestionar procesos. Al ser
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desarrollada casi exclusivamente pensando en Windows, explota al maximo las funciones del
mismo.

e Servicios web: .Net Framework trae incluidas en su nudcleo funcionalidades para publicar y
consumir servicios web de una manera que se abstrae toda la complejidad del programador.

La plataforma .NET es la base de la nueva generacién de software en la cual los servicios web son un
medio que permitird a distintas tecnologias inter-operar entre si, asi como conectar diversos sistemas
operativos, dispositivos, informacion y usuarios dando a los desarrolladores las herramientas y
tecnologias necesarias para desarrollar soluciones de negocios de manera rapida sin importar que
involucren diversos medios y tecnologias. En la plataforma .NET el software es mas concretamente de
servicio y se enfoca a construir, instalar, consumir o integrar servicios que pueden ser accedidos
mediante Internet. La idea central es que un usuario de Internet con un explorador pueda acceder a
contenidos, no solo en forma de texto, imagenes o sonido, sino también pueda hacer uso de servicios
web, los cuales se utilizan como blogues de construccion en este nuevo modelo de computacion

distribuida en internet. (10)
El lenguaje de programacion insignia de la plataforma .NET es el C#.

“C Sharp” (C#) es el nuevo lenguaje de proposito general disefiado por Microsoft para su plataforma
.NET. Sus principales creadores son Scott Wiltamuth y Anders Hejlsberg, este Ultimo también conocido

por haber sido el disefiador del lenguaje Turbo Pascal y la herramienta RAD Delphi.

Aunqgue es posible escribir cddigo para la plataforma .NET en muchos otros lenguajes, C# es el Unico que
ha sido disefiado especificamente para ser utilizado en ella. Su sintaxis es muy similar a la C++, ya que la
intencion de Microsoft es facilitar la migracion de cdodigos escritos en estos lenguajes y facilitar su

aprendizaje a los desarrolladores habituados a ellos.

C# es un lenguaje de programacion que toma las mejores caracteristicas de lenguajes preexistentes
como Visual Basic, Java o C++ y las combina en uno solo. El hecho de ser relativamente reciente no
implica que sea inmaduro, pues Microsoft ha escrito la mayor parte de la Biblioteca de Clase Base (BCL)
usandolo, por lo que su compilador es el mas depurado y optimizado de los incluidos en el .NET
Framework SDK. (11)
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Sin embargo, en el equipo de desarrollo no se cuenta con experiencia suficiente en esta plataforma y
lenguaje, ya que aunque se ha utilizado en varios proyectos pequefios no se ha desarrollado en él ningin

producto de gran envergadura.

Conclusiones

Los criterios fundamentales sobre los que se basé la seleccion de la plataforma de desarrollo fueron la
experiencia de los desarrolladores con la misma y la alineacion a las tecnologias utilizadas en las
aplicaciones existentes en la infraestructura tecnologica de la Iniciativa Xtreme. Se selecciona entonces la

plataforma J2EE para el desarrollo de la solucion propuesta.

Frameworks soportados por Java

Framework es un concepto sumamente genérico, se refiere a ambiente de trabajo y ejecucion, por
ejemplo .NET es considerado un framework para desarrollar aplicaciones sobre Windows. En general los
frameworks son soluciones completas que contemplan herramientas de apoyo a la construccion
(ambiente de trabajo o desarrollo), motores de ejecucion (ambiente de ejecucidn) o marcos en los cuales

asentar la arquitectura de las aplicaciones.

Framework puede ser algo tan grande como .NET o Java, pero también el concepto se aplica a &mbitos
mas especificos. Por ejemplo, dentro de Java, en el ambito especifico de aplicaciones web, se tienen los
frameworks: Struts y Java Server Faces, entre otros. Estos frameworks de Java en la practica son
conjuntos de librerias (APIs) para desarrollar aplicaciones web, mas librerias para su ejecucién (o motor),

mas un conjunto de herramientas para facilitar esta tarea.

Spring
Spring es un framework que se puede emplear en todo tipo de aplicaciones java, ya sean pequefias

aplicaciones web o voluminosos sistemas que distribuyen su carga entre varios servidores.

Entre otras cosas permite independizar la configuracion de la aplicacién del servidor en el que dicha
aplicacion se encuentre, evitando asi tener que configurar recursos en cada uno de los servidores donde

se despliegue o depender de descriptores especificos de determinados servidores comerciales.

Ademds, brinda importantes funcionalidades como son inyeccion de dependencias, programacion

orientada a aspectos, servicios web, etc.
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Se puede configurar facilmente para interactuar con Struts, JSF, Hibernate y muchos otros frameworks
sirviendo como punto intermedio entre la capa de presentacion y la de persistencia de una aplicaciéon

empresarial. (12)

Seam

Seam es un completo framework para la creacion de aplicaciones Web 2.0 que unifica varias tecnologias
como AJAX, Enterprise Java Beans (EJB3), Java Server Faces (JSF) entre otras. Seam introduce el
concepto de contextos. Cada componente de Seam existe dentro de un contexto. El contexto
conversacional por ejemplo captura todas las acciones del usuario hasta que éste sale del sistema o
cierra el navegador, inclusive puede llevar un control de mdltiples pestafias y mantiene un
comportamiento consistente cuando se usa el boton de regresar del navegador. Seam puede ser
integrado con las bibliotecas de componentes JSF JBoss RichFaces o con ICEsoft ICEFaces. Ambas

bibliotecas poseen soporte para AJAX.

Conclusiones

Teniendo en cuenta las caracteristicas expuestas, se selecciona Spring como framework para brindar
servicios empresariales en la aplicacion, ya que, aunque en funcionalidades esta bastante parejo y
compite con Seam, se utiliz6 una vez mas la experiencia del equipo de desarrollo como factor de

decision.
Frameworks de JavaScript

Ext ]S

Ext JS es una biblioteca JavaScript para construir aplicaciones de internet ricas en disefio y
funcionalidades. El nucleo de Ext esta lleno de caracteristicas excepcionales orientado a un rapido
desarrollo alentando el uso de codigo escalable y bien disefiado. Esta biblioteca proporciona
abstracciones para manipulacion del DOM, AJAX, eventos y eventos personalizados, animaciones,
plantillas, mecanismos de programacion orientada a Objetos y mas. Cuenta con una extensa libreria de

componentes y soporte para los principales navegadores web. (13)
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Google Web Toolkit (GWT)

GWT es un framework para construir aplicaciones web complejas. Su objetivo es permitir el desarrollo
productivo de aplicaciones web de altas prestaciones, sin necesidad de que el desarrollador sea experto
en las diferencias entre los navegadores, el uso del objeto XmlIHttpRequest y JavaScript. GWT es

utilizado en muchos productos de Google, incluyendo Google Wave y la nueva version de AdWords. (14)

Este framework ofrece varias ideas revolucionarias, como son la posibilidad de programar todo el codigo
del cliente en un lenguaje fuertemente tipado y robusto como Java, y luego traducirlo a JavaScript
mediante un traductor especial. Brinda para ello una libreria de emulacién de las clases principales de la
JDK, entre las que se encuentran todas las estructuras de datos con las que cuenta el lenguaje Java.

Permite el reciclado y la reutilizacion de objetos tales como widgets, scripts, etc. Brinda ademas
funcionalidades para permitir el uso del botén “Atras” del navegador dentro de una aplicacion Ajax y una
potente funcionalidad para la comunicacion con el servidor llamada GWT-RPC, la cual permite invocar
métodos definidos en el servidor e incluso intercambiar con ellos objetos de cualquier tipo. (15)

Ext GWT

Ext GWT brinda lo mejor de ambos mundos, ya que permite crear aplicaciones utilizando los controles y
funcionalidades proporcionados por el framework Ext, pero generados mediante la filosofia del framework
GWT, o sea, programados totalmente en Java y traducidos a JavaScript para su ejecucion del lado del
cliente. (16)

IDE

NetBeans
NetBeans IDE es una herramienta desarrollada por Sun Microsystems.

Esta escrito en Java, por lo que puede ser utilizado desde cualquier k\ ) NetBeans
sistema operativo que tenga la maquina virtual de Java. Es un IDE -

multilenguaje completo y modular que tiene soporte para Java SE, Java o ea—
EE, Java ME y con vinculacion de gran cantidad de modulos (plugins).

Cuenta con depurador, perfilador, herramientas para refactorizaciones y completamiento de codigo. (17)

Permite desarrollar aplicaciones:
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e De escritorio
e Web
o Mohile

e Enterprise
Soporta varios lenguajes, entre ellos:

e Java

e C/C++

e Ruby on Rails

o PHP, Groovy, Python, JavaScript, entro otros

Caracteristicas de NetBeans:

¢ Instalacién y actualizacion mas simple

e Disefiador visual de formularios para Swing GUI
e Profiling integrado, profiling “points”

e Caracteristicas visuales para el desarrollo web

e Creador grafico de juegos para celulares

Eclipse
Eclipse SDK 3.5 (Galileo), es una plataforma para el desarrollo de

software que incluye la plataforma Eclipse, entorno de desarrollo de

A
:Qchpse

plugins y Java Development Tools, ademas de la fuente y la

GALILEO

documentacién de usuario y programador. Es un software de desarrollo

creado por IBM inicialmente para desarrollar sobre JAVA. Es un IDE > : :
llustracion 3: Logotipo de Eclipse
multilenguaje que tiene vinculacién con gran cantidad de plugins y cuenta

con un completamiento de c6digo muy superior al de NetBeans. (18)

El proyecto Eclipse se divide en tres sub-proyectos:
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e El Core (nucleo): Incluye el Workspace, el Workbench, el subsistema de ayuda y la plataforma
para trabajo colaborativo

e Java Development Toolkit (JDT), que brinda herramientas para desarrollar cualquier aplicacién en
java.

e Plugin Development Enviroment (PDE), brinda herramientas para el desarrollo de nuevos

modulos.

Permite la realizacion de aplicaciones de todo tipo:

e Web
e Desktop
e Moviles

o Enterprise

Soporta (entre otros) los lenguajes:

o JAVA

e PHP

¢ Ruby (Ruby on Rails)
e C/C++

o Adobe Flexform
Caracteristicas de Eclipse

e Estructura de plugins que hace sencillo afladir nuevas caracteristicas y funcionalidades.
e Asistentes para la creacién, exportacion e importacion de proyectos.
e Facil vinculaciéon con herramientas de control de versiones como Subversion, Git y Bazaar entre

otros.

Conclusiones.
Teniendo en cuenta las caracteristicas expuestas, se selecciona Eclipse SDK 3.5 (Galileo) IDE de
desarrollo debido en gran medida a la flexibilidad de su editor de cAdigo, cuyas caracteristicas lo hacen el

editor de codigo mas comodo para los programadores entre los analizados. La existencia de plugins para
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el trabajo con los frameworks seleccionados, las caracteristicas de integracion con servidores web que
facilitan en gran medida el desarrollo de aplicaciones de este tipo, ademas de la amplia experiencia con
el uso de este IDE con la que cuenta el equipo de desarrollo fueron otros factores que influyeron en la

toma de esta decision.

Herramientas de control de versiones

Para el desarrollo de un proyecto de software de esta envergadura se hace indispensable la utilizacion de
una herramienta para el control de versiones debido a las necesidades de controlar los cambios

realizados al cédigo fuente.

Un sistema de control de versiones es un sistema de gestion de archivos y directorios, cuya principal
caracteristica es mantener el historial de cambios y modificaciones que se han realizado sobre dichos
archivos a lo largo del tiempo. Es importante decir que estos sistemas no solo se limitan a gestionar
archivos de texto sino que también gestionan documentos, imagenes y ficheros de todo tipo. Los
sistemas de control de versiones utilizados a nivel internacional con gran aceptacion y popularidad
guardan toda la informacién en un repositorio central accesible a través de la red, permitiendo el trabajo
colaborativo entre varios puestos de trabajo y a su vez proporcionando una mayor seguridad y
disponibilidad de los datos.

De forma general estos sistemas brindan las siguientes caracteristicas:

e Posibilidad de afadir, borrar, crear, modificar, mover, etc. cada uno de los elementos bajo control
de versiones.

o ‘“check-out": Permite obtener una copia local de trabajo que puede ser examinada y/o modificada
por el cliente.

o ‘“check-in” (commit): Permite integrar en el repositorio los cambios realizados en la copia local.

o ‘“update” (sync): Permite integrar en nuestra copia local los cambios realizados en el repositorio.

¢ Permite volver seguimiento a versiones anteriores de un archivo.

Subversion
Subversion es un sistema de control de versiones completamente equipado que fue originalmente

disefiado para reemplazar a CVS. Desde entonces se ha expandido mas alla de su objetivo original, pero
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su modelo basico, el disefio y la interfaz fueron fuertemente influenciados por
CVS por lo que debido a estas particularidades los usuarios de CVS se sienten

muy cémodos al interactuar con Subversion. (19)

Este sistema presenta varias caracteristicas importantes que se plantean a

continuacion.

llustracion 4: Logotipo de Subversion
e Los directorios son versionados.
¢ Resolucion de conflictos de forma interactiva.
e Gestiona de manera eficaz los archivos binarios.
e Opcion de servidor independiente (svnserve).
e Bloqueo de archivos.
¢ Vinculaciones para lenguajes de programacion.
¢ Vinculacién de varios repositorios.
e Soporte para desarrolladores.

e Desarrollo Paralelo.

Dentro de las caracteristicas planteadas anteriormente se profundiza en varias de ellas debido a la

relevancia de las mismas.
Soporte para desarrolladores

Los desarrolladores desde sus entornos integrados de desarrollo (IDEs) como Eclipse y NetBeans entre

otros tienen acceso a todas las funcionalidades que Subversion brinda mediante el uso de plugins.
Desarrollo Paralelo

Subversion permite el desarrollo paralelo, para que miembros individuales del equipo de trabajo puedan
completar las diferentes partes y versiones de un proyecto al mismo tiempo, sin tener la necesidad de

esperar por que otro compafiero termine las tareas que esta realizando.
Git
Git es un sistema de control de versiones, disefiado para el trabajo con proyectos de cualquier tamafio

con gran rapidez y eficiencia. Tiene una forma diferente y revolucionaria en su sistema de guardado
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haciendo que cada copia de trabajo sea un repositorio en si mismo y contenga

todo el historial de modificaciones. Esta es una caracteristica que lo hace muy

I+

eficiente porque se puede disponer de toda la informacién necesaria para
trabajar sin conexion y sincronizar los cambios una vez restablecida la

conexion. (20)

Entre sus caracteristicas se encuentran: llustracion 5: Logotipo de Git
Eficiencia

Git es un sistema de control de versiones que fue desarrollado para ser eficiente y como resultado se

obtiene un sistema altamente eficiente y veloz en el que duplicar un repositorio lleva escasos segundos.
Desarrollo no lineal

Multiples ramas paralelas que se dividen y se unen en distintos puntos es una de las caracteristicas que
brinda este sistema que evita la separacion del cédigo en ramas de trabajo que pueden o no incorporarse

al codigo base.
Limpieza del espacio de trabajo

Git a diferencia de los otros sistemas de control de versiones Unicamente crea un fichero oculto en la raiz

de la copia de trabajo en la que se almacena toda su informacion sobre versiones.
Otros aspectos

Desaparicién del namero de version del repositorio, aunque dispone de algunos sistemas para emularlo

como un “descriptor” de version.

Git, a diferencia de otros sistemas de control de versiones, almacena el fichero completo en lugar de

diferencias respecto al anterior.

Autentificacion criptogréfica del repositorio
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Conclusiones

Teniendo en cuenta las caracteristicas expuestas, se selecciona Subversion v1.5.5 como herramienta de
control de versiones para ser utilizado en el desarrollo de la aplicacién, ya que en funcionalidades esta
bastante parejo y compite con Git, pero sin embargo se utilizé6 una vez mas la experiencia del equipo de
desarrollo y su facil vinculacion con las herramientas de trabajo para la toma de decisién de la

herramienta de control de versiones a utilizar en la fase de desarrollo de la aplicacion.

Servidores de Aplicacion

Un servidor de aplicaciones es un software que al igual que un servidor web brinda la posibilidad de
publicar aplicaciones a través de la red y utilizando el protocolo http. Los servidores de aplicacion se
diferencian de los servidores web por su frecuente integracion con bases de datos y por el uso extensivo
del contenido dinamico, ademas proporciona servicios de ‘middleware’, trabajando como un intermediario

para la seguridad y el mantenimiento, ademas de proveer acceso a los datos.

JBoss

JBoss es uno de los servidores de aplicaciones mas utilizados a nivel ®o°

internacional que implementa la plataforma de Java EE 5, es un servidor ﬁossTM

implementado completamente en Java por lo que puede ser utilizado

desde cualquier sistema operativo que cuente con la maquina virtual de : ‘
llustracion 6: Logotipo de JBoss

java.
Caracteristicas de JBoss:

e Todas las funciones estan basadas en estandares.
e Soporta version 3.0 de la especificacion de Servlet.
¢ Incrustable, orientado a arquitectura de servicios.

¢ Flexibilidad consistente.

e Servicios del middleware para cualquier objeto de Java. (21)
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Jetty
Jetty es un servidor de aplicaciones pequefo y flexible, caracteristicas

que son muy importantes a tener en cuenta, ya que la memoria es un
recurso valioso para cualquier aplicacion. Es utilizado en una amplia :

variedad de proyectos y productos como teléfonos méviles, herramientas llustracién 7: Logotipo de Jetty

como el IDE de Eclipse y en frameworks como GWT.

El servidor de aplicaciones Jetty en su version mas reciente 7.0 presenta una serie de caracteristicas que
se relacionan a continuacion:

e Soporte para la version 2.5 de la especificacion de los Servlets y JSP 2.1.

e Soporta algunas caracteristicas de la version 3.0 de la especificacion de los Servlets, como los
fragmentos.

e Todas las funciones estan basadas en estandares

¢ Flexible y extensible

e Ocupa poco espacio

e Integrable

e Servidor HTTP Asincronico (22)

Tomcat

Apache Tomcat funciona como un contenedor de servlets desarrollado
bajo el proyecto Jakarta en la Apache Software Foundation. Tomcat

implementa las especificaciones de los servlets y de Java Server Pages

(JSP) de Sun Microsystems. Debido que fue escrito en Java, funciona en /

cualquier sistema operativo que cuente con la maquina virtual Java.

llustracion 8: Logotipo de Apache Tomcat
Caracteristicas de Apache Tomcat.

e Soporte para la version 2.5 de la especificacion de los Servlets y JSP 2.1.
e Todas las funciones estan basadas en estandares
e Servidor HTTP Asincroénico (23)
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GlassFish

GlassFish es un servidor de aplicaciones que implementa la
plataforma JavaEES5, soporta las ultimas versiones de tecnologias o
como: JSP, JSF, Servlets, EJBs, Java API para servicios web (JAX- \

WS), Arquitectura Java para Enlaces XML (JAXB) y muchas otras

-~

tecnologias (24) llustracion 9: Logotipo de GlassFish

Conclusiones
Teniendo en cuenta las caracteristicas expuestas, se selecciona Apache Tomcat como servidor de
aplicaciones. Debido a que todos los servidores analizados estan muy parejos en lo referente a sus
funcionalidades, se utilizé la experiencia del equipo de desarrollo como factor fundamental en la toma de
esta decision.
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Desarrollo de la solucion

Exploracion

En esta fase, el cliente plantea las historias de usuario que son de interés para la primera entrega del
producto. Al mismo tiempo el equipo de desarrollo se familiariza con las herramientas, tecnologias y
practicas que se utilizaran en el proyecto. Se exploran las posibilidades de la arquitectura del sistema
construyendo un prototipo y se prueba la tecnologia. La fase de exploracion toma de pocas semanas a

pocos meses, dependiendo del tamafio y familiaridad que tengan los programadores con la tecnologia.

Las historias de usuarios son la técnica utilizada para especificar los requisitos del software. Son
pequefias tarjetas en las que el cliente describe brevemente los requisitos que el sistema debe poseer,
sean funcionales o no funcionales. El tratamiento de las historias de usuario es muy dinamico y flexible,
cada historia de usuario debe ser lo suficientemente comprensible y delimitada para que un programador
(o par de programadores) pueda implementarla. Son tareas que responden a objetivos especificos que

un programador debe realizar para darles respuesta.

Una vez terminada una tarea se realizan un conjunto de pruebas unitarias para comprobar el
funcionamiento de los componentes implementados, también se realizan pruebas de integracion para

probar la interaccién de estos nuevos componentes con el resto del sistema. (25)

Las historias de usuarios que son definidas en la fase de exploracion inicial del proyecto tributan al primer
sprint, estas historias de usuario sirven para conformar la arquitectura y para entregar una primera

porcion de valor del software al cliente.

Las historias de usuario fueron estimadas solo tomando en cuenta su relevancia en el negocio y la
dificultad de su implementacién, debido a que estos criterios son suficientes para determinar su

importancia.

Plantilla de Historias de Usuarios.
La metodologia seleccionada no propone ningun formato especifico para las historias de usuario. Plantea
gue pueden ser tan simples como una tarjeta de cartbn o un post-it, con una descripcion de la

funcionalidad deseada, y deja los detalles a consideracién del equipo de desarrollo.
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Teniendo en cuenta los datos necesarios para la planificacion y estimacion de las historias de usuario y
las plantillas utilizadas en desarrollos anteriores, se propone entonces la utilizacion de la siguiente

plantilla:

Historia de Usuario

NUumero: NuUmero | Nombre: Nombre de la historia de usuario
de la historia de
usuario

Usuario: Usuario del sistema que utiliza o realiza | Estimacién: Tiempo estimado para realizar la

la accion actividad

Prioridad: Cuan importante es para el cliente o el | Riesgo: Nivel de dificultad para el desarrollador

equipo de desarrollo

Sprint: Sprint al que corresponde

Descripcidn: Breve resefia de la historia de usuario, describiendo las acciones del usuario.

Prueba Funcional:

Notas: Observaciones de interés

Tabla 1 - Plantilla de historias de usuario

Cada historia de usuario fue asignada a un sprint, asi como una estimacién como se vera con mayor

detalle en la préxima seccién. En total se especificaron 18 historias de usuario.

Historia de Usuario

NUumero: 1 Nombre: Registrar usuario
Usuario: Todos Estimacion: 3 dias
Prioridad: Alta Riesgo: Medio

Sprint: ler sprint

Descripcion: El usuario introduce sus datos en el sistema y este verifica los mismos, de estar correctos

crea el nuevo usuario y automaticamente el usuario es autentificado en el sistema.

Prueba Funcional: Se permite al usuario autentificarse en el sistema con los datos introducidos.

Notas:

Tabla 2: Historia de usuario Registrar usuario

Historia de Usuario ‘
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Ndmero: 2 Nombre: Autentificar usuario

Usuario: Todos Estimacion: 3 dias

Prioridad: Alta Riesgo: Alto

Sprint: ler sprint

Descripcion: El usuario introduce su ID de usuario y su contrasefia y el sistema verifica los datos contra

el archivo de usuarios, en caso de no encontrar coincidencias brinda la opcién de registrarse.

Prueba Funcional: Se muestra el ambiente de trabajo del usuario autentificado.

Notas:

Tabla 3: Historia de usuario Autentificar usuario

Historia de Usuario

Numero: 3 Nombre: Mostrar ambiente de trabajo del usuario autentificado
Usuario: Todos Estimacion: 4 dias
Prioridad: Alta Riesgo: Alto

Sprint: ler sprint

Descripcién: Una vez autentificado el usuario, se debe mostrar su ambiente de trabajo.

Prueba Funcional: Se muestran los elementos definidos.

Notas: El ambiente de trabajo debe incluir un selector de proyectos, un arbol donde se muestren los
contenidos del proyecto seleccionado, un editor (inicialmente en blanco) y herramientas para la edicion y

gestion de los proyectos y sus elementos.

Tabla 4: Historia de usuario Mostrar ambiente de trabajo del usuario autentificado

Historia de Usuario

NUumero: 4 Nombre: Crear proyecto
Usuario: Autentificados Estimacion: 2 dias
Prioridad: Alta Riesgo: Alto

Sprint: ler sprint

Descripcidn: El usuario especifica el nombre proyecto y el lenguaje en el que desea programar.

Prueba Funcional: El proyecto aparece en el ambiente de trabajo del usuario autentificado.

Notas:

Tabla 5: Historia de usuario Crear proyecto
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Historia de Usuario

Numero: 5 Nombre: Eliminar proyecto
Usuario: Autentificados Estimacion: ¥ dia
Prioridad: Media Riesgo: Bajo

Sprint: ler sprint

Descripcidn: El usuario especifica el proyecto que desea eliminar.

Prueba Funcional: El proyecto deja de aparecer en el ambiente de trabajo del usuario autentificado.

Notas: Se debe pedir una confirmacién al usuario, para reducir el caso de eliminaciones accidentales de

los proyectos.

Tabla 6: Historia de usuario Eliminar proyecto

Historia de Usuario

Numero: 6 Nombre: Cambiar nombre a un proyecto
Usuario: Autentificados Estimacion: %2 dia
Prioridad: Alta Riesgo: Medio

Sprint: 2do sprint

Descripcion: El usuario especifica el nuevo nombre del proyecto.

Prueba Funcional: El proyecto aparece con el nombre nuevo en el ambiente de trabajo del usuario

autentificado.

Notas: Se deben hacer las refactorizaciones pertinentes al proyecto.

Tabla 7: Historia de usuario Cambiar nombre a un proyecto

Historia de Usuario

NUumero: 7 Nombre: Crear archivo dentro del proyecto
Usuario: Autentificados Estimacion:
Prioridad: Alta Riesgo: Alto

Sprint: ler sprint

Descripcidn: El usuario especifica el nombre, tipo de archivo, la plantilla que desea utilizar y la ubicacion

del mismo dentro del proyecto.

Prueba Funcional: El archivo aparece en el ambiente de trabajo del usuario autentificado, dentro de la

Desarrollo de la solucion 26



Andlisis, disefio e implementacion de un IDE Online "t’ eme
Iniciativa Xtreme Programming T A )

estructura del proyecto especificado.

Notas: Se deben hacer las refactorizaciones pertinentes al proyecto.

Tabla 8: Historia de usuario Crear archivo dentro del proyecto

Historia de Usuario

Numero: 8 Nombre: Eliminar archivo dentro del proyecto
Usuario: Autentificados Estimacion: % dia
Prioridad: Alta Riesgo: Bajo

Sprint: ler sprint

Descripcidn: El usuario especifica el archivo que desea eliminar.

Prueba Funcional: El archivo deja de aparecer en la estructura del proyecto al que pertenece.

Notas:

Tabla 9: Historia de usuario Eliminar archivo dentro del proyecto

Historia de Usuario

NUmero: 9 Nombre: Cambiar nombre de archivo
Usuario: Autentificados Estimacion: Y- dia
Prioridad: Alta Riesgo: Bajo

Sprint: 2do sprint

Descripcion: El usuario especifica el nuevo nombre del archivo.

Prueba Funcional: El archivo aparece con el nuevo nombre en la estructura del proyecto especificado.

Notas:

Tabla 10: Historia de usuario Cambiar nombre de archivo

Historia de Usuario

NUmero: 10 Nombre: Abrir archivo
Usuario: Autentificados Estimacion: Y- dia
Prioridad: Alta Riesgo: Medio

Sprint: ler sprint

Descripcidn: El usuario especifica el archivo que desea abrir.

Prueba Funcional: El contenido del archivo se muestra en el editor.
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Notas:

Tabla 11: Historia de usuario Abrir archivo

Historia de Usuario

NUumero: 11 Nombre: Compilar proyecto
Usuario: Autentificados Estimacion: 3 dias
Prioridad: Alta Riesgo: Alto

Sprint: ler sprint

Descripcion: El usuario decide compilar el proyecto y el sistema por su parte muestra las salidas del

compilador mostrando los errores o informando al usuario que el cédigo esta correcto.

Prueba Funcional: El ejecutable aparece dentro de la estructura del proyecto, o aparecen en una

ventana los mensajes generados por el compilador.

Notas:

Tabla 12: Historia de usuario Compilar proyecto

Historia de Usuario

Numero: 12 Nombre: Ejecucion remota del proyecto
Usuario: Autentificados Estimacion: 2 dias
Prioridad: Alta Riesgo: Alto

Sprint: 2do sprint

Descripcion: El usuario selecciona ejecucion remota del proyecto y el sistema ejecuta el mismo.

Prueba Funcional: Aparecen en una ventana las salidas generadas por el ejecutable.

Notas:

Tabla 13: Historia de usuario Ejecucion remota del proyecto

Historia de Usuario

NUumero: 13 Nombre: Descargar ejecutable
Usuario: Autentificados Estimacion: % dia
Prioridad: Alta Riesgo: Bajo

Sprint: 2do sprint

Descripcidn: El usuario especifica el proyecto especifico y la direccion de salida el archivo.
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Prueba Funcional: El navegador brinda el ejecutable para su descarga.

Notas:

Tabla 14: Historia de usuario descargar ejecutable

Historia de Usuario

Numero: 14 Nombre: Descargar proyecto completo
Usuario: Autentificados Estimacion: 1 dia
Prioridad: Alta Riesgo: Medio

Sprint: 2do sprint

Descripcion: El usuario especifica el proyecto que desea descargar asi como la direccién de salida.

Prueba Funcional: El navegador brinda un archivo compactado para su descarga.

Notas:

Tabla 15: Historia de usuario Descargar proyecto completo

Historia de Usuario

Numero: 15 Nombre: Descargar archivos individuales del proyecto
Usuario: Autentificados Estimacion: %2 dia
Prioridad: Alta Riesgo: Bajo

Sprint: 2do sprint

Descripcion: El usuario especifica el archivo que desea descargar asi como la direccion de salida.

Prueba Funcional: El navegador brinda el archivo especificado para su descarga.

Notas:

Tabla 16: Historia de usuario Descargar archivos individuales del proyecto

Historia de Usuario

NUumero: 16 Nombre: Importar proyecto
Usuario: Autentificados Estimacion: 1 dia
Prioridad: Alta Riesgo: Bajo

Sprint: 2do sprint

Descripcidn: El usuario especifica el proyecto que desea importar.

Prueba Funcional: El proyecto aparece dentro del ambiente de trabajo del usuario.
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Notas:

Tabla 17: Historia de usuario Importar proyecto

Historia de Usuario

NUumero: 17 Nombre: Importar archivo del proyecto
Usuario: Autentificados Estimacion: ¥ dia
Prioridad: Alta Riesgo: Bajo

Sprint: 2do sprint

Descripcion: El usuario especifica el archivo que desea importar asi como la ubicacion dentro del

proyecto.

Prueba Funcional: El archivo aparece dentro de la estructura del proyecto especificado.

Notas:

Tabla 18: Historia de usuario Importar archivo del proyecto

Historia de Usuario

NUumero: 18 Nombre: Guardar archivo
Usuario: Autentificados Estimacion: Y2 dia
Prioridad: Alta Riesgo: Bajo

Sprint: ler sprint

Descripcion: El usuario selecciona guardar archivo y el sistema guarda el archivo que actualmente esta

siendo modificado.

Prueba Funcional: El contenido actualizado del archivo puede ser consultado al abrirlo nuevamente.

Notas:

Tabla 19: Historia de usuario Guardar archivo

Estimacion y Planificacion

En el primer sprint se crea un sistema con la arquitectura del sistema completo, esto se debe a que son
seleccionadas para el desarrollo las historias que haran cumplir la estructura del sistema completo. El
cliente es quien decide cuales de las historias de usuarios seran seleccionadas para realizar en cada
sprint. Al final del ultimo sprint, el sistema esta listo para su despliegue en produccion.
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Debido a la flexibilidad de XP, este no define métricas para la estimacion de historias de usuarios,
entonces el equipo de desarrollo y el cliente tienen la libertad de decidir si desean o no utilizar métricas
de estimacion. En este caso se decidié utilizar el popular método Planning Poker, analizando a la hora de

realizar la estimacion solo la complejidad de realizacién de la tarea y su importancia en el negocio.

Planning Poker es un sencillo método de estimacién, en el que se presentan los requisitos a estimar uno
por uno haciendo una descripcion de los mismos, estos se discuten haciendo énfasis en los detalles mas
relevantes o que no hayan quedado claros. Una vez terminado el periodo de discusién cada una de las
personas implicadas en el proceso elije una carta (numeradas generalmente con nimeros de la serie

Fibonacci) que representa su estimacion del trabajo que lleva realizar la tarea analizada.

El proceso de estimacién de realiza de forma personal y privado hasta el momento que todos los
involucrados tengan una estimacién, una vez que todos tengan una propuesta las estimaciones
personales se hacen publicas para evitar que la estimacién de una persona influya en la de otra. Una vez
mostradas todas las estimaciones son analizadas y si la diferencia de dias es muy grande el proceso es
realizado nuevamente debido a que en la mayoria de las ocasiones esto se debe a que la informacion
gue manejan los participantes no es exacta o totalmente comprensible por lo que una segunda fase

ayuda a eliminar las dudas o interrogantes y de esta forma lograr una estimacién confiable.

Esta es una forma de analizar los requisitos de forma agil, y producir estimaciones acerca del tiempo de
desarrollo que sean respetadas por todos los implicados en el desarrollo, porque todos participaron en su

confeccion.

Planning Poker plantea que las tareas deben ser lo suficientemente sencillas como para ser realizadas en
un tiempo menor que el de un sprint. Si esto no sucede las tareas deben ser divididas en sub-tareas y ser
analizadas por separado. También plantea que una tarea no debe de ser realizada en un tiempo menor
gue la mitad de un dia ideal (dia de trabajo al 100%, sin ningun tipo de interrupcion): si esto sucede las

tareas deben agruparse y ser analizadas en conjunto. (26)

Aun con la debida planificacion los riesgos son altos debido al corto tiempo, la complejidad de las
historias de usuarios y el escaso conocimiento de los frameworks de trabajo. Debido a estas
circunstancias, se tomaron medidas que ayudan al desarrollo de la solucion de forma segura y eficiente.

Estas medidas son:
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Mantener control de versiones del desarrollo: Para poder regresar a una version anterior y funcional si

ocurriese algun problema.

Uso frecuente de la aplicacion: Para comprobar el funcionamiento de los componentes y evitar que
algunos dejen de funcionar debido a la incorporacion de las nuevas funcionalidades de la aplicacién o a

la constante refactorizacion del codigo.

Planificacion de historias de usuario del 1er sprint

Para el ler sprint se seleccionaron las historias de usuario que ayudaran a moldear la arquitectura del
sistema, asi como las funcionalidades mas bésicas del mismo. Aunque este sprint tiene una menor
cantidad de historias de usuario, en su planificacion se tuvo en cuenta que se esta asentando la
arquitectura y definiendo la manera de utilizar los frameworks y demas herramientas, por lo que el
desarrollo se ralentiza. Es por este motivo que historias del tipo “Autentificar usuario” fueron planeadas

para 3 dias, aun siendo una funcionalidad sencilla de implementar.

e Autentificar usuario

e Registrar usuario

e Crear proyecto

e Crear archivo dentro del proyecto

e Compilar proyecto

e Abrir archivo

e Guardar archivo

¢ Mostrar ambiente de trabajo del usuario autentificado
¢ Eliminar proyecto

o Eliminar archivo dentro del proyecto

Planificacion de historias de usuario del 2do sprint
e Cambiar nombre proyecto
e Cambiar nombre archivo
e Ejecucién remota del proyecto

e Descargar archivos individuales del proyecto
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e Descargar proyecto completo
o Descargar ejecutable
e Importar proyecto

e Importar archivo del proyecto

Al final del 2do sprint se hara una nueva especificacion de historias de usuario, para incluir
funcionalidades mas complejas como el resaltado de sintaxis, completamiento de cédigo y la depuraciéon

remota del proyecto, las cuales se realizaran en un tercer sprint.

Descripcion de la arquitectura

La IEEE presenta la siguiente definicion de la arquitectura de software:

La Arquitectura de Software es la organizacion fundamental de un sistema encarnada en sus
componentes, las relaciones entre ellos y el ambiente y los principios que orientan su disefio y evolucion.
(27)

La arquitectura es probablemente el elemento mas importante durante la construccion del software, y de
ella depende en gran medida el éxito del desarrollo. Involucra decisiones de alto nivel que comienzan

incluso antes de la seleccién de un lenguaje o plataforma de desarrollo.

Principales decisiones arquitectonicas
Basandose en los requisitos especificados en las historias de usuario, se tomaron las siguientes

decisiones arquitecténicas de alto nivel:

e Se debe reforzar la separacion entre el cliente y el servidor

e Se deben guardar los archivos de cédigo fuente como archivos fisicos dentro del disco duro del
servidor.

¢ No se utilizara sistema gestor de bases de datos (SGBD).

e La arquitectura de la aplicacion debe ser modular.

Las otras decisiones arquitectbnicas como la seleccién de la plataforma de desarrollo, lenguaje,
frameworks, etc. no se discuten aqui porque fueron abordadas suficientemente en el capitulo anterior. A

continuacion se abordan estas decisiones en detalle.
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Reforzar la separacion entre el cliente y el servidor

Para que la solucion sea verdaderamente utilizable y cumpla su proposito de poder reemplazar en cierta
medida a los IDEs tradicionales, debe tener un rendimiento similar al de éstos. Para lograrlo, se decidio
disefiar la aplicacion viéndola en todo momento como dos aplicaciones separadas: la que correra en el
servidor y suministrara los datos, y la que correra dentro del navegador cliente. Para reforzar este
paradigma, se decidié dotar a la aplicacion cliente un alto nivel de autonomia: una aplicacién que cuente
de su propio motor de comunicaciones, que genere completamente y actualice su presentacion, que
intercambie con el servidor solo los datos imprescindibles para su funcionamiento. El servidor en ningin
momento debe generar cédigo HTML del cliente, solamente los datos que éste le solicite en formato XML,
sin informacién de presentacion. Con esto se logra reducir el tamafio de los datos que viajan por la red,
aumentando asi el rendimiento y la velocidad de respuesta de la aplicacién cliente. Operaciones como el
resaltado de sintaxis y el completamiento de cédigo deben ser ejecutadas completamente en el cliente,

sin que medien peticiones de datos al servidor.

La desventaja de esta decision es que al inicio de la aplicacion es necesario descargar gran cantidad de
datos hacia el cliente, incluyendo c6digo JavaScript (el cual incluye el gestor de comunicaciones, la l6gica
necesaria para generar la interfaz, y los elementos para dar soporte a los distintos lenguajes de
programacion: analizadores |éxicos, sintacticos y semanticos) y los datos necesarios para su
funcionamiento, como son las bases de datos de los elementos semanticos que seran utilizados en el

completamiento de cédigo.

No obstante, se decidié que es mejor esperar una sola vez al inicio que esperar muchas veces durante el

uso de la aplicacioén.

Guardar elementos de los proyectos como archivos fisicos

Debido a la necesidad de pasarle los archivos de codigo fuente y las opciones de los proyectos a los
compiladores, éstos deben existir como archivos fisicos en el disco duro del servidor, por lo menos en el
momento de la compilacion. Por esto se decidié6 mantenerlos siempre en el disco duro y no guardarlos en
una base de datos. Si se hiciera esto Ultimo habria una gran pérdida de rendimiento durante compilacion,
ya que seria necesario extraer todos los archivos de la base de datos, almacenarlos temporalmente y

luego de compilarlos, eliminarlos.
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No utilizar SGBD

Los archivos de codigo fuente y las informaciones de los proyectos constituyen el grueso de los datos
gue maneja la aplicacion, y como ya se explico, deben ir almacenados como archivos fisicos en el disco
duro. Fuera de éstos, so6lo se maneja la informacion de los usuarios a los que les es permitido acceder al
sistema. Se considerd entonces que utilizar un SGBD para manejar tan pocos datos afiadiria una capa de
complejidad extra tanto al desarrollo como al despliegue de la aplicacion, la cual no se compensa con las

ganancias que reportaria.

La arquitectura de la aplicacion debe ser modular
Los disefios modulares estan presentes en todas las ramas de la industria. Un sistema modular brinda
grandes ventajas, entre ellas la reutilizacion de componentes, y una gran capacidad de adaptacion y

escalabilidad mediante el reemplazo de componentes que comparten una interfaz coman.

La solucién propuesta debe soportar el desarrollo en multiples lenguajes. Un disefio modular facilitaria en

gran medida la adicién de nuevos lenguajes soportados, asi como nuevas funcionalidades en forma de

plugin.

Estructura de la aplicacion
Teniendo en cuenta las decisiones arquitecténicas expresadas, se decidié organizar la aplicacion de la

siguiente manera:

Un paguete de primer nivel donde residan las funcionalidades centrales del IDE y las que den soporte a

la arquitectura modular, llamado “core”.

Dentro de un paquete “modules”, debe ir un paquete para cada médulo que se desarrolle (actualmente

so6lo existe el médulo para C++, llamado “cpp”).

Cada uno de estos paquetes, tanto el core como los moédulos, deben dividirse en tres paquetes, para dar

LT

cumplimiento a la arquitectura que propone el framework GWT: “client”, “server” y “common”.

En el paquete “client” se ubicaran las clases que seran traducidas a JavaScript y seran utilizadas
solamente en el cliente. Este paquete se desarrolla como aplicacion autbnoma, que intercambia datos

con el servidor utilizando la tecnologia GWT-RPC.
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En el paquete “common” se ubican las clases que seran traducidas a JavaScript pero también seran
utilizadas en el servidor. Tipicamente en esta clasificacion caen las clases del modelo de datos que se

intercambian con el cliente y las interfaces necesarias para la tecnologia GWT-RPC.

En el paquete “server” se ubican las clases que s6lo seran utilizadas en el servidor: la aplicacion servidor
en si. También se ubican las clases del modelo de datos que no es necesario que viajen al cliente, o que

no es posible por motivos de seguridad, como la informacion de los usuarios.

Vale destacar que el framework sélo propone la creacion de los paquetes “client” y “server”: se decidio

incluir el paquete “common” por motivos de organizacién y posibles optimizaciones al cédigo compilado.

Con esto se logra una separaciéon estructural entre la aplicacién cliente y la aplicaciéon servidor. Se

imponen ademas las siguientes restricciones:

e Las clases en el paquete “client” no pueden interactuar con las clases en el paquete “server”, y
viceversa.

e Las clases en los paquetes “client” y “server” pueden interactuar liboremente con las clases en el
paquete “‘common”.

¢ En los paquetes “client” 0 “common” no puede ir ninguna clase que contenga informacién sensible

o protegida, como por ejemplo las clases relativas al sistema de seguridad.

Estructura de la aplicacion servidor
Para definir la organizacién estructural de la parte servidor de cada moddulo, se utilizé el estilo
arquitecténico de n capas. Este estilo plantea que las clases pertenecientes a cada capa de la
arquitectura sélo se deben comunicar con las clases en la misma capa o la capa inmediatamente inferior.
De esta manera, cada capa encapsula las funcionalidades de las capas inferiores y los cambios
realizados en una capa solo implican cambios como maximo en la capa inmediatamente superior.
Se definieron tres capas, como ya es comun en las arquitecturas para aplicaciones web. Dichas capas se
detallan a continuacion:

e Capa de acceso a datos: Las clases de esta capa se encargan de la persistencia y carga de las

entidades de la aplicacién. Son las encargadas de interactuar con el sistema de archivos y crear o

leer los archivos XML que contienen los datos de las entidades. Fueron disefiadas segun el patron
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DAO y como convencion se decide nombrarlas tomando el hombre de la entidad con la que se
relacionan, agregandole la terminacion “DAQO”.

e Capa de l6gica del negocio: En esta capa se agrupan las clases encargadas de administrar la
l6gica del negocio: gestionar las entidades, invocar a las clases correspondientes de la capa de
acceso a datos y brindar a la capa de presentacion todos los servicios necesarios. Como
convencion de nombres, se decide utilizar el nombre de la entidad a la que se asocian y la
terminacion “Manager”.

e Capa de comunicaciéon con el cliente: Como la mayoria de la logica de la presentaciéon se
ejecuta en el cliente, esta capa consta sélo de clases sencillas consistentes en servicios de la
tecnologia GWT-RPC cuya unica funcion es invocar a las capas inferiores y comunicar los
resultados al cliente. Como convencion, se decide que su nombre tenga la terminacién “Service”.

Para lograr una separacién estructural entre las capas descritas, se decide agrupar las clases dentro de
los distintos médulos y submaodulos en paquetes de la siguiente manera:

o Paquete “dao”: Contiene las clases pertenecientes a la capa de acceso a datos.

o Paquete “exceptions”: Contiene las clases que representan excepciones generadas por el
modulo o submadulo.

o Paquete “managers”: Contiene las clases pertenecientes a la capa de ldgica del negocio.

¢ Paquete “model”: Contiene las distintas entidades que conforman el modelo de datos.

¢ Paquete “services”: Contiene las clases servicios pertenecientes a la capa de comunicacion con
el cliente.

En caso de ser necesario crear alguna clase que no pertenezca a alguna de estas clasificaciones se

crean paquetes adicionales en los médulos (por ejemplo: “servlet” o “util”).

Estructura de la aplicacién cliente
La aplicacién cliente consta casi exclusivamente de clases relacionadas con la l6gica de presentacion. Se
definen para ella dos capas:
e La capa de presentacion, propiamente dicha.
¢ Una capa encargada de la gestion de las entidades y su sincronizacion con el servidor.
Para la confeccibn de la capa de presentacion fueron definidos tres tipos de componentes

fundamentales, atendiendo a las caracteristicas comunes entre los IDEs de escritorio mas populares:
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e Pantalla: Una pantalla define una vista de la aplicacion. Contiene a todos los demés componentes
y define la interaccién del usuario en un momento dado. Eclipse llama las pantallas de trabajo
“perspectivas”. Visual Studio no les da nombre, pero se aprecia el cambio en el entorno de trabajo
cada vez que cambia la actividad que se esta realizando. Las pantallas de trabajo constan
generalmente de la zona del editor, en la zona superior cintas de opciones y en la zona inferior

una barra de estado. La principal diferencia entre ellas radica en el conjunto de paneles que se

muestran.
e Panel: Un panel brinda algunas herramientas o informaciones Estructura del proyecto
# il Prueba
relevantes para la tarea que estd siendo desempefiada por el b

() modules

usuario. Se encuentran rodeando al editor, ya sea en su parte

[ test

izquierda, derecha, superior o inferior. Eclipse llama a los paneles yureep

“vistas” y Visual Studio les llama “ventanas”. Ejemplos de paneles G TR R T B S TR
son el explorador de proyectos y la consola. del proyecto”
e Dialogo: Un didlogo brinda opciones que no son utilizadas frecuentemente o solicita los datos
necesarios para completar una tarea accedida desde la cinta de opciones o algun panel.
Se define entonces la estructura de la parte cliente de los médulos de la siguiente manera:
¢ Paquete “manager”: Contiene las clases pertenecientes a la capa de gestion y sincronizacion de
las entidades.
¢ Paquete “ui”’: Contiene las clases encargadas de la presentacién. Segun el tipo de componente

se dividen en los siguientes paquetes:

o dialogs
o panels
o screens
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Validacion de la solucion

Para que la solucién se considere lista para ser desplegada debe pasar previamente por una rigurosa
etapa de pruebas, con el fin de analizar si cumple con las funcionalidades requeridas. A continuaciéon se
presentan las estrategias utilizadas para validar la solucion y una descripcion de las mencionadas

pruebas.

Pruebas

En la metodologia XP las pruebas son un elemento importante a lo largo de todo el desarrollo del
software, estimulando a los desarrolladores a probar constantemente, permitiendo aumentar la calidad de
los sistemas reduciendo el nimero de errores no detectados y a su vez disminuyendo el tiempo
transcurrido entre la aparicién de un error y su correccion. XP divide las pruebas del sistema en dos
grupos: pruebas unitarias, encargadas de verificar el cédigo y disefiada por los programadores, pruebas
de integracion para verificar el sistema una vez afiadida una nueva funcionalidad y pruebas de
aceptacién o pruebas funcionales destinadas a evaluar si al final de una iteracion se consigui6 la

funcionalidad requerida por el cliente.

XP es una metodologia de desarrollo que hace énfasis tanto en las pruebas unitarias como en las de
integracion y aceptacién. Un programador que se esté desarrollando su aplicacién bajo las pautas de
esta metodologia debe siempre probar su cédigo de forma unitaria y una vez probado el mismo debe

integrarlo a la aplicacion y hacer las pruebas de integracion correspondientes.

Pruebas de caja blanca
Las pruebas de caja blanca son realizadas mediante un seguimiento del cédigo fuente mientras se
ejecutan los casos de prueba, analizando detenidamente cada bloque de instrucciones verificando que no

existan errores.

Para la ejecucion de las pruebas de caja blanca es necesario tener acceso al codigo fuente del programa
para poder analizar y comprobar su légica interna. Al sistema desarrollado se le aplicaron las pruebas

unitarias y de integracién como XP propone.
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Pruebas unitarias
Las pruebas unitarias son un tipo de pruebas de caja blanca que prueba a cada clase en aislamiento
como elemento unitario. El objetivo fundamental de estas pruebas es asegurar el correcto funcionamiento

de las interfaces y el flujo de datos entre componentes.

JUnit

JUnit es un framework de pruebas creado por Kent Beck y Erich Gamma en el que se define un conjunto
amplio de clases que automatizan la ejecucion de pruebas unitarias para software orientado a objetos, en
particular de programas Java. Permite la ejecucion de clases Java de manera controlada para poder
evaluar el funcionamiento de cada uno de los métodos de la clase y analizar si esta se comporta de forma

correcta.

JUnit es también un medio de controlar las pruebas de regresion, necesarias cuando una parte del codigo
ha sido modificado y se desea ver que el nuevo codigo cumple con los requerimientos anteriores y que

no se ha alterado su funcionalidad después de la nueva modificacion.

En la actualidad las herramientas de desarrollo mas populares como NetBeans y Eclipse cuentan con
plugins que generan de forma automatica las plantillas necesarias para la creacion de las pruebas de una
clase Java, facilitando al programador enfocarse en la prueba y el resultado esperado. JUnit proporciona
una forma sencilla, rapida y elegante de escribir pruebas y validarlos de forma automatica, y hace énfasis
en el desarrollo orientado a pruebas (TDD por sus siglas en inglés) como practica recomendada de la
metodologia XP. (28)

Pruebas de aceptacion
Las pruebas de aceptacion son pruebas de caja negra ejecutadas por el cliente o el equipo de desarrollo,
con el objetivo de comprobar que la solucién implementada cumple con las funcionalidades descritas y

descartar los posibles errores.

Debido a la importancia de estas pruebas se plantean una serie de casos de prueba para la validar el
funcionamiento de la aplicacion, los cuales serviran como un apoyo a los usuarios que vayan a ejecutar

las pruebas, en caso de que los mismos no estén familiarizados con el uso del software. Para especificar
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dichos casos de prueba se propone utilizar la siguiente planilla, ya que la metodologia de desarrollo no

define ninguna:

Caso de prueba de aceptacion

Numero de historia de usuario:  Cdédigo: Codigo que identifica el caso de prueba
Numero de historia de usuario
correspondiente al caso de prueba

Condiciones de ejecucion: Condiciones necesarias para ejecutar la prueba

Entrada / Pasos de ejecucidn : Valores de entrada

Resultados de la prueba: Salida de la ejecucion

Tabla 20: Plantilla de casos de prueba

Para validar la solucion implementada se definen los siguientes casos de prueba de aceptacion:

Caso de prueba de aceptacion

Historia de usuario: 2 Cddigo: HU2-CP1

Condiciones de ejecucion: El usuario debe estar registrado en la aplicacion.

Entrada / Pasos de ejecucion: El usuario introduce sus datos (usuario y contrasefia) y oprime el boton
“Aceptar’. El sistema luego de enviados los datos por parte del usuario verifica los mismos y si coinciden
muestra la pantalla de bienvenida, en caso de no coincidir se le informa al usuario que los datos no

coinciden.

Resultados de la prueba: Si los datos introducidos por el usuario son correctos entonces el sistema

debe autentificar al usuario y mostrar la pantalla de bienvenida.

Tabla 21: Caso de prueba Autentificar usuario

Caso de prueba de aceptacion

Historia de usuario: 1 Cdédigo: HU1-CP2

Condiciones de ejecucion: El usuario debe de haber seleccionado la opcion Registrar usuario.
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Entrada / Pasos de ejecucion: El usuario introduce identificador de usuario, la contrasefia y una
rectificacion de esta Ultima, el sistema debe verificar que no exista un usuario con el mismo identificador
en caso de no existir crea el nuevo usuario con la contrasefia escrita anteriormente y le muestra al
usuario la pantalla de inicio de sesién. En caso de que el identificador de usuario exista el sistema le

informard al usuario que ese identificador ya esta en el sistema.

Resultados de la prueba: Silos datos introducidos por el usuario son correctos el sistema debe verificar
los mismos y si no existe ningun usuario con ese identificador el usuario es creado y esté listo para iniciar

sesion.

Tabla 22: Caso de prueba Registrar usuario

Caso de prueba de aceptacion ‘

Historia de usuario: 3 Cddigo: HU3-CP3

Condiciones de ejecucién: El usuario debe haber iniciado sesion.

Entrada / Pasos de ejecucion: Una vez seleccionada la opcion Nuevo proyecto el sistema brinda la
posibilidad de escoger el tipo de proyecto que desea crear, una vez seleccionado el tipo de proyecto el
usuario debe de introducir el nombre del mismo y presionar el botén “Crear”. El sistema verifica que el
usuario no tenga ningun proyecto con ese nombre, en caso de que exista alguno, el sistema informa al
usuario que existe un proyecto con el mismo nombre. Si no existe un proyecto con ese nombre entonces
el sistema procede a crear el proyecto y el usuario es enviado a la pantalla de trabajo con el nuevo

proyecto abierto.

Resultados de la prueba: Una vez creado el proyecto el usuario sea enviado a la pantalla de trabajo con

el proyecto abierto. Si ocurren errores en la creaciéon del proyecto debe mostrarse un mensaje al usuario.

Tabla 23: Caso de prueba Crear nuevo proyecto

Caso de prueba de aceptacion

Historia de usuario: 4 Cddigo: HU4-CP4

Condiciones de ejecucion: El usuario debe haber iniciado sesion, tener un proyecto valido activo y un

archivo abierto.
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Entrada / Pasos de ejecucidn: El usuario selecciona la opcion de guardar archivo y el sistema toma el
texto del archivo activo y lo guarda en el servidor, en caso de existir algun problema el usuario es

informado de lo ocurrido.

Resultados de la prueba: Si el usuario selecciona la opcion Guardar archivo, el sistema debe guardar

los datos del archivo seleccionado y mostrar un mensaje de error si ocurriese alguno.

Tabla 24: Caso de prueba Guardar archivo

Caso de prueba de aceptacion

Historia de usuario: 5 Nombre: HU5-CP5

Condiciones de ejecucion: El usuario debe estar debe haber iniciado sesién y tener activo un proyecto

valido

Entrada: El usuario selecciona la opcion de compilar proyecto y el sistema compila el proyecto activo
mostrando los resultados de la compilacion, en caso de ser fallida la compilacién por errores de cédigo el
sistema debe mostrar un mensaje de error informando que la compilacién ha encontrado errores y a su
vez informando al usuario que los detalles de estos estan en la parte inferior de la pantalla de trabajo. En
caso de no existir errores en la compilacion el sistema le informa al usuario que la compilacién ha sido

exitosa.

Resultados de la prueba: El proyecto es compilado mostrando (en caso de existir) los errores en la
parte inferior de la pantalla de trabajo o informando que la compilacion ha sido exitosa, ademas en la
parte derecha de la pantalla de trabajo es agregado el archivo .exe que corresponde con el ejecutable del
proyecto en cuestion.

Tabla 25: Caso de prueba Compilar proyecto

Caso de prueba de aceptacion

Historia de usuario: 6 Nombre: HU6-CP6

Condiciones de ejecucioén: El usuario debe haber iniciado sesion.
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Entrada / Pasos de ejecucion: El usuario selecciona la opcién de abrir un proyecto y es mostrada una
ventana en la que el usuario selecciona el proyecto que desea abrir. El sistema abre el proyecto y
muestra la pantalla de trabajo, mostrando en el panel derecho (estructura del proyecto) los archivos que
corresponden con el proyecto abierto. En caso de ocurrir algun error el usuario es informado sobre ello

con un mensaje.

Resultados de la prueba: Una vez abierto el proyecto se muestra la pantalla de trabajo y en la parte

derecha de esta se muestran todos los archivos que componen al proyecto abierto recientemente, en

caso de ocurrir algun error el usuario es informado.

Tabla 26: Caso de prueba Abrir proyecto

Caso de prueba de aceptacion ‘

Historia de usuario: 7 Cddigo: HU7-CP7

Condiciones de Ejecucién: El usuario debe haber iniciado sesién, y tener activo un proyecto valido.

Entrada / Pasos de ejecucion: El usuario en el panel de estructura del proyecto selecciona un archivo y
al dar clic derecho sale un menul de opciones y selecciona la opcién de eliminar. El sistema elimina el
archivo seleccionado por el usuario y actualiza el panel de estructura del proyecto. En caso de ocurrir

algun error se le informa al usuario los detalles del error.

Resultados de la prueba: El archivo es eliminado correctamente del proyecto y es actualizado el panel

de estructura del proyecto y si ocurre algun error se muestra un mensaje con los detalles del error.

Tabla 27: Caso de prueba Eliminar archivo

Caso de prueba de aceptacion

Historia de usuario: 8 Cdédigo: HU8-CP8

Condiciones de ejecucion: El usuario debe haber iniciado sesion, tener activo un proyecto valido y debe

haber compilado este proyecto con antelacion.
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Entrada / Pasos de ejecucién: El usuario selecciona la opcién de descargar ejecutable por el mena de
acciones basico de la pantalla de trabajo o con clic derecho sobre el archivo .exe del panel de estructura
del proyecto. El sistema debe ofrecer el archivo ejecutable del proyecto en cuestion para su descarga. Si

ocurre algun error el sistema muestra un mensaje.

Resultados de la prueba: Silos pasos realizados por el usuario son realizados correctamente el sistema

descargara un archivo .zip que contiene el ejecutable del proyecto activo.

Tabla 28: Caso de prueba Descargar ejecutable

Caso de prueba de aceptacion ‘

Historia de usuario: 9 Cddigo: HU9-CP9

Condiciones de Ejecucidn: El usuario debe haber iniciado sesién y tener activo un proyecto valido.

Entrada / Pasos de ejecucidn: El usuario selecciona la opcién de descargar proyecto en el menu de
acciones bésicas de la pantalla de trabajo. El sistema debe crear un archivo compactado que contenga
los archivos del proyecto y ofrecerlo para su descarga. En caso de ocurrir algin error, se muestra un

mensaje.

Resultados de la prueba: Silos pasos son realizados correctamente el sistema descarga un archivo .zip

con toda la informacion del proyecto activo.

Tabla 29: Caso de prueba Descargar proyecto

Caso de prueba de aceptacion

Historia de Usuario: 10 Cdédigo: HU10-CP10

Condiciones de Ejecucion: El usuario debe haber iniciado sesion y tener activo un proyecto valido.

Entrada / Pasos de ejecucion: El usuario selecciona la opcion de descargar archivo en el mena de
acciones bésicas de la pantalla de trabajo y el sistema ofrecera el archivo activo en la pantalla de trabajo
para su descarga. El usuario también puede acceder a la funcionalidad mediante el panel de estructura
del proyecto a la derecha de la pantalla de trabajo, dando clic derecho en el archivo deseado y

seleccionando la opcion “Descargar”. En caso de ocurrir algdn error se mostrarq un mensaje.

Resultados de la prueba: Si los pasos son realizados correctamente el usuario habra descargado el

archivo deseado para su PC, si ocurre algun error entonces es informado de los detalles del mismo.

Tabla 30: Caso de prueba Descargar archivo

Caso de prueba de aceptacion ‘
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Historia de Usuario: 11 Cdédigo: HU11-CP11

Condiciones de ejecucion: El usuario debe haber iniciado sesion.

Entrada / Pasos de ejecucion: El usuario selecciona la opcién de importar proyecto y el sistema
mostrard una ventana para que el usuario seleccione en su PC el proyecto que desea importar al
servidor. Si el usuario selecciona un archivo que no sea de extension .zip, el sistema mostrard un
mensaje de error informandole al usuario que sélo puede importar archivos de extension .zip. Si el
usuario seleccioné correctamente el archivo, el sistema subird al servidor el proyecto y lo abrir4 de forma

automatica para que el usuario comience a trabajar sobre él.

Resultados de la prueba: Si los pasos realizados por el usuario fueron realizados correctamente, el
sistema importara el proyecto seleccionado, lo abrira de forma automatica y mostrard al usuario la

pantalla de trabajo con el proyecto anteriormente importado en estado activo.

Tabla 31: Caso de prueba Importar proyecto

Caso de prueba de aceptacion

Historia de Usuario: 12 Cdédigo: HU12-CP12

Condiciones de ejecucion: El usuario debe haber iniciado sesion y tener activo un proyecto valido.

Entrada / Pasos de ejecucién: El usuario selecciona la opcion de importar un archivo al proyecto
mediante el panel de estructura del proyecto localizado en la parte derecha de la pantalla de trabajo
haciendo clic derecho en una de las carpetas con las que cuenta dicho proyecto o en la raiz del mismo.
El sistema mostrara una ventana para que el usuario seleccione en su PC el archivo que desea importar,
una vez que el usuario seleccione el archivo el sistema lo subira al servidor y lo guardara en la carpeta
seleccionada por el usuario. Después de importado el archivo, el sistema actualizara el panel de
estructura del proyecto mostrando el archivo importado. En caso de que ocurra algun error se debe

mostrar un mensaje.

Resultados de la prueba: Si los pasos realizados por el usuario fueron realizados correctamente, el
sistema importara el archivo seleccionado y actualizara el panel de estructura del proyecto situado en la

parte derecha de la pantalla de trabajo.

Tabla 32: Caso de prueba Importar archivo

Caso de prueba de aceptacion

Historia de Usuario: 13 Cédigo: HU13-CP13
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Condiciones de ejecucion: El usuario debe haber iniciado sesién y tener activo un proyecto valido.

Entrada / Pasos de ejecucion: El usuario accede a la funcionalidad haciendo clic derecho en el panel de
estructura del proyecto y seleccionando la opcion “Cambiar nombre”. El sistema mostrard una ventana en
la que el usuario introducira los datos del nombre que desea poner al archivo y seleccionard la opcion
aceptar. Si los datos son introducidos de forma correcta, el sistema intentard cambiar el nombre del
archivo y actualizara el panel de estructura del proyecto. Si ocurre algun error, se le informard al usuario

mediante un mensaje.

Resultados de la prueba: Si los valores fueron introducidos de forma correcta, el sistema cambiara el

nombre del archivo seleccionado y actualizara el estado del proyecto.

Tabla 33: Caso de prueba Cambiar nombre de archivo

Caso de prueba de aceptacion

Historia de Usuario: 14 Cédigo: HU14-CP14

Condiciones de ejecucion: El usuario debe haber iniciado sesién y tener activo un proyecto valido.

Entrada / Pasos de ejecucion: El usuario selecciona la opcién de cambiar nombre del proyecto. El
sistema mostrara una ventana en la que el usuario introducira los datos del nombre que desea poner al
proyecto. Si los datos son introducidos de forma correcta, el sistema intentara cambiar el nombre del
archivo y actualizara el panel de estructura del proyecto. Si ocurre algun error, se le informara al usuario

mediante un mensaje.

Resultados de la prueba: Si los valores fueron introducidos de forma correcta el sistema cambiara el

nombre del proyecto activo y actualizara el estado del mismo.

Tabla 34: Caso de prueba Cambiar nombre proyecto
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Conclusiones

Como resultado de este trabajo se realiz6 un estudio de las soluciones similares existentes en la red, asi
como de los antecedentes a esta aplicacion: las aplicaciones web y los IDEs tradicionales. Se realizd
ademas un estudio de las herramientas disponibles para el desarrollo, seleccionando las mas adecuadas

segun diversos criterios.

Se obtuvo un IDE implementado como una aplicacion web. ElI mismo constituye una aproximacién a los
conceptos de cloud computing y SaaS, ayuda a limar las limitantes de los IDEs tradicionales y brinda toda
la potencialidad y las ventajas inherentes a las aplicaciones web a los usuarios institucionales de los IDE

tradicionales.

Constituye también un apoyo significativo a las actividades docentes y competitivas que se desarrollan en
las universidades y otros entornos, brindando una alternativa a los IDEs tradicionales en caso de no
encontrarse éstos instalados en las PCs utilizadas para estas actividades, o de fallar los mismos por virus

u otros factores.

Por ultimo, la solucién propuesta fue validada utilizando métodos de pruebas de caja blanca y de caja

negra, y se comprobé que la misma responde a los objetivos planteados.
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Recomendaciones

Como primera recomendacién se sugiere continuar con el desarrollo de la aplicacion, y a corto plazo
agregarle funcionalidades avanzadas con las que cuentan los IDEs tradicionales, como son el resaltado
de sintaxis, el completamiento de cédigo, ayudas para las refactorizaciones, navegacion del cédigo y
otras que ayuden a que se convierta en un verdadero reemplazo para los IDEs de escritorio en ambientes
docentes o competitivos. A mediano y largo plazo, se recomienda afadirle funcionalidades para trabajo
en equipo (comparticibn de proyectos, edicidn colaborativa de archivos, etc.), editores visuales,
capacidades para el trabajo con aplicaciones web y otras funcionalidades de corte productivo, dandole

asi alcance para la produccién empresarial.

Se recomienda comenzar la explotacién del IDE dentro de la UCi, tal que pueda ser una opcion a utilizar
durante eventos docentes o competitivos cuando no se cuente con entornos de desarrollo mas

apropiados.

Se recomienda extender el soporte del IDE para todos los lenguajes utilizados en la docencia (Java y C#)

y posteriormente otros lenguajes que se seleccionen segun su frecuencia de uso.

Se recomienda ademas lograr la distribucion del IDE en un paquete de instalacion suficientemente

sencillo como para poder ser distribuido a otras redes o al menos a otros usuarios para su uso local.
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Glosario de términos

Cloud Computing: Se refiere a la computacion basada en Internet, donde los recursos compartidos, la
informacion y el software radican en un servidor y se proveen a las computadoras u otros dispositivos a

demanda.

Pruebas de caja negra: Son una estrategia de pruebas que se enfocan directamente en el exterior del
modulo, sin detenerse en analizar el cédigo fuente. El objetivo es demostrar que las funciones del
software son operativas, que las entradas se aceptan de forma adecuada y se produce un resultado
correcto, y la integridad de la informacién externa se mantiene. Se centran en los requisitos funcionales

del software.

Pruebas de caja blanca: Son una estrategia de pruebas que se enfoca en comprobar los caminos
I6gicos del software. Se puede examinar el estado del programa en varios puntos para determinar si el
estado real coincide con el esperado. Requieren de conocimiento de la estructura interna del programa y

son derivadas a partir de las especificaciones internas de disefio o el cddigo.

SaaS: (Software as a Service) Es una forma de distribuir aplicaciones a través de internet en la que los
usuarios no pagan licencias para instalar las aplicaciones en sus computadoras. Se basa en que los
datos y programas se almacenan en un ambiente seguro centralizado, que es de facil acceso y sencilla
administracion. Cada usuario en la red tiene su propio perfil, accesible desde un directorio comudn, sin
estar atado a una computadora especifica. Los usuarios almacenan sus datos en un repositorio central y

no en maquinas locales.
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