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RESUMEN

El presente trabajo es un andlisis de calidad de frameworks para el desarrollo de
aplicaciones moviles en la plataforma android, de esta manera se realiza un estudio
de varios modelos de calidad, definiendo el mas optimo para la evaluacion de las
herramientas. Una vez elegido el modelo de calidad se definen métricas para la
medicion de las caracteristicas de tres frameworks diferentes, obteniendo como
resultado la herramienta cuyas caracteristicas ofrecen una mejor orientacion para el
desarrollo de aplicaciones para la plataforma android. Finalmente se realiza el
desarrollo de una aplicacion elaborada en el framework elegido, sin dejar de lado, el

analisis, disefio y programacion de dicha aplicacion.
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ABSTRACT

“ANALYSIS OF FRAMEWORKS FOR THE DEVELOPMENT OF
MOBILE APPLICATIONS IN THE ANDROID PLATFORM”

The present work is an analysis of the quality of the frameworks for the
development of mobile applications in the android platform.
Consequently, a study of several quality models is carried out in order to
define the most appropriate one for the assessment of the tools. Once the
quality model is chosen, the software metrics are defined in order to
measure the features of three different frameworks. As a result, we
obtained the tools that offer better orientation for the development of the
applications for android platform. Finally, we develop an application
created in the chosen framework through its analysis, design, and

programming.

EL Diana Lee Rodas
AZUAY
DPTO



INTRODUCCION

En la actualidad existe una gran tendencia al uso de dispositivos mdviles inteligentes
como: teléfonos celulares, tablets, ipods, etc. Los cuales por medio de diferentes
aplicaciones brindan una gran cantidad de prestaciones a los usuarios.

Por estas razones es importante que una aplicacion sea muy bien elaborada y
agradable al usuario, lo que implica: el analisis, disefio y desarrollo de la misma.

Para poder lograr una correcta elaboracion, una herramienta que facilite la
realizacion de la aplicacién contemplando el andlisis y disefio de la misma.

Siendo asi, en el presente trabajo se desarrolla un control de calidad aplicado a
herramientas para el desarrollo de aplicaciones para la plataforma Android, asi como
el proceso de analisis y disefio de la aplicacion.

Comenzando por el estudio de varios modelos de calidad, se selecciona el que
permita evaluar de mejor manera este tipo de software para desarrollo. En segundo
lugar se realiza el estudio de calidad en diferentes herramientas aplicando el modelo
obteniendo, y obteniendo el software que brinde las mejores prestaciones para el
desarrollo de aplicaciones.

Finalmente se procede a realizar el analisis, disefio y programacién de una aplicacién
movil gue se la desarrolla con la herramienta Adobe Flash Builder, cuyos resultados

fueron sido los mejores en el control de calidad.



CAPITULO I
1. Modelos de calidad de software para el desarrollo de aplicaciones

maoviles.

1.1. Definicion de los modelos de calidad.

111 Modelo de McCall

El Modelo de McCall es el primer modelo de calidad desde que se
inicid la ingenieria de software, fue desarrollado en 1977 por Jim
McCall. Debido a su forma de plantear el analisis del software es
muy utilizado en la actualidad, esta basado en varios factores de
calidad orientado a satisfacer las necesidades tanto de

desarrolladores como la de los usuarios.

Para McCall los factores que influyen en la calidad son demasiado
abstractos y contienen un sinnimero de caracteristicas, debido a esto
utiliza criterios de calidad con los que relaciona atributos internos y
externos, de la misma forma es necesario descomponer un nivel
mas, teniendo como resultado que cada uno de los criterios tiene
varias métricas y que estas son los atributos que se mediran

directamente y a muy bajo nivel.

McCall en su modelo de calidad habla sobre diversos factores que
afectan a la calidad, estos factores son 11, los cuales estan dentro de

varios ejes o puntos de vista detallados a continuacion.



FACILIDAD DE MANTEMIMIENTO

[éPuedo arreglario?)
FACILIDAD DE PRUEBA
(¢ Puedo probarlo?)
FLEXIBILIDAD

(¢ Puedo Modificarlo?)

REVISION

OPERACION

TRANSICIO

INTEROPERABILIDAD

(¢ Podré comunicarlo con otrossistemas?)
PORTABILIDAD

(¢ Podré utilizarlo en otra maguina?)
REUSABILIDAD

(é Podré reutilizar parte del software?)

CORRECCION [¢Hace el software lo gue yo quiero?)
FIABILIDAD (i Lo hace de forma exacta todo eltiempo?)
EFICICIENCIA (¢ 5e ejecutara sobre mi hardware lo mejor posible?)
INTEGRIDAD (éEs seguro?)

FACILIDAD DE USO (¢ Puedo ejecutarlo?)

Grafico 01 Factores de Calidad del Modelo de McCall

Puntos de Vista| Factores Criterios Descripcion
- Facilidad de
Facilidad de Uso .,
Comunicacion Atributos que determinan la facilidad de uso que tiene el software
. ., |Atributos del software gue permiten asimilar facilmente entradas-
Faciidad de Operacidn .
salidas
. . . |Atributos del software que permiten al usuario familiarizarse con el
Faciidad de Aprendizaje
software
o . Capacidad del software para que nuevos usuarios puedan aplicar el
Formacion )
p sistema
e . Atributos del software que permiten controlar la informacion que
Integridad Control de Acceso .
r maneja y el acceso al software
a - ., |Atributos del software que facilitan realizar una auditoria al control
Facilidad de auditoria
c de acceso al software
i . Mecanismo capaz de controlar el acceso al software asi como la
= Seguridad . .. i
o informacion del mismo
n ., . Atributos del software que proporcionan la implementacion
Correccion Completitud i .
completa de todas las funciones requeridas.
d . . Atributos del software gque proporcionan uniformidad en las
= Consistencia .. . .. .
técnicas y notaciones de disefio e implementacion.
I Atributos del software que proporcionan una traza desde los
Trazabilidad requisitos a la implementacion con respecto a un entorno operativo
P
concreto.
r : -
o . Es el grado de precision que proporciona el software al momento
o Fiabilidad Precisién ) ;
d de realizar calculos
u Consistencia
. Es aquella continuidad que ofrece el software bajo condiciones
c Tolerancia a fallos .
% criticas
o Modularidad Proporciona una estructura de médulos independientes
. Proporciona la posibilidad de implementar funciones de la manera
Simplicidad . i i
mas sencilla posible
. Al igual que la precisidn permite realizar cilculos de forma efectiva
Exactitud
Eficiencia Eficiencia en ejecucion |Minimiza el tiempo de procesamiento
Eficiencia de Minimiza el espacio de almacenaiento necesario
almacenamiento

Gréafico 02 Operaciones del producto del Modelo de McCall




Puntos de Vista Factores Criterios Descripcidn
Facilidad de Mantenimiento Concision Implementar funciones con la menor cantidad de codigo fuente
Modularidad
Simplicidad

Consistencia

Auto Descripcion

Proporciona explicaciones sobre las funciones

Facilidad de Prueba

Instrumentacion

Atributos del software que observacion del
comportamiento del software durante su ejecucidn para facilitar las

mediciones del uso o la identificacion de errores.

posibilitan la

: Modularidad
v Simplicidad
; Auto Descripcion
s Flexibilidad Capar,lda-dlde Permite expandir el software en cuanto a funcionalidad y datos.
i Expansion
6 Auto Descripcion
n Modularidad
Generalidad Proporciona amplitud a las funciones implementadas.
d Reusabilidad Im.iependencia entre |Atributos de software que_ determian la dependencia que existe con
e sistema y software |respecto al entorno operativo.
; Auto Descripcion
Generalidad

= Modularidad
r Independencia del |Atributos que determina la dependencia existente con el hardware
° hardware
d T S {:ompatl-bllu.iad de Atrlbut_os _d'el s_of'tware que' posibilitan el uso de protocolos de
u comunicaciones  |comunicacion e interfaces estandar.
5 Modularidad
. Compatibilidad de |Permiten el uso de representaciones de datos estandar.
° datos

Estandarizacidn de los |[Uso de estructuras de datos de tipos estandar a lo largo de todo el

datos programa.

Portabilidad

Auto Descripcion

Modularidad

Independencia entre
sistema y software

Independencia del
hardware

1.1.2

Gréafico 03 Revisiones del producto del Modelo de McCall.

Modelo de Dromey

Fue presentado por Sr. R. Geoff Dromey en el afio de 1996, es
derivado del modelo de McCall, este modelo se basa en la idea de
que cada producto debe ser evaluado independientemente de los
demas, es asi que trata la relacion que existe entre los atributos y los
sub-atributos; se enfoca en la facilidad y practicidad de evaluar la
determinacion de requerimientos asi como el disefio y la
implementacion.

“Dromey sugiere el uso de cuatro categorias que implican
propiedades de calidad, que son: correctitud, internas, contextuales y

descriptivas.”(Sanchez).



Dromey dentro de su modelo de calidad utiliza varias caracteristicas
dentro de las cuales podemos encontrar las siguientes:

e Eficiencia.

e Confiabilidad.

e Facilidad de mantener.

e Portabilidad.

e Facilidad de uso.

e Funcionalidad.

En el siguiente cuadro podemos observar una relacién entre las

categorias con cada una de sus caracteristicas:

Funcionalidad
Confiabilidad
Mantenibilidad
Internas Eficiencia
Confiabilidad
Mantenibilidad
Reusabilidad
Portabilidad
Confiabilidad
Mantenibilidad
Reusabilidad
Portabilidad
Usabilidad
Tabla 01 Caracteristicas o criterios asociados a los factores o categorias de calidad

(Sanchez)

Correctitud

Contextuales

Descriptivas

Dromey presenta cinco pasos relacionados con las categorias
establecidas de acuerdo a sus caracteristicas, detallados de la

siguiente manera:



e “Especificacion de los atributos de calidad de alto nivel (por
ejemplo: confiabilidad, mantenibilidad).

e Determinacion de los distintos componentes del producto a un
apropiado nivel de detalle (por ejemplo: paquetes, subrutinas,
declaraciones).

e Para cada componente, determinacion y categorizacion de sus
implicaciones mas importantes de calidad.

e Proposicion de enlaces que relacionan las propiedades
implicitas a los atributos de calidad, o alternativamente, el uso
de enlaces de las cuatro categorias de atributos propuestas.

e |teracion sobre los pasos anteriores, utilizando un proceso de
evaluacion y refinamiento.”(Camacho, Cardeso y Nufiez)

Dromey para ilustrar su hipdtesis construye modelos de calidad de

implementacion, requerimientos y disefio.

1.1.3 Modelo de Boehm

Presentado en el afio de 1978, se denomina también modelo espiral
ya que realiza un conjunto de iteraciones, estas no son fijas debido a
que el equipo de trabajo es quien las determina; es un modelo que
por naturaleza utiliza jerarquias, asi mismo por cada vuelta que

ejecuta tiene etapas que se describen de la siguiente forma:

e Planeacion: Se determinan los objetivos, alternativas y
restricciones del proyecto.

e Andlisis de riesgo: Se realiza el analisis de las alternativas, se
identifican y se resuelven los riesgos encontrados.

e Ingenieria: Se procede al desarrollo del producto hasta “el
siguiente nivel".

e Evaluacion: El cliente realiza la valoracion verificando los

resultados obtenidos.



Regiones de Tareas del Modelo

Este modelo en espiral (Boehm), posee un nimero de actividades de

marco de trabajo, denominadas también regiones de tareas.

El siguiente grafico identifica dentro del modelo espiral cada una de

sus regiones.

Comusacacibn / —

0 Proyecto de Desamrollo de Conceptos

(== Proyecto de Desarrolo de Nusvos Productos
Proyecto de Mejora de Productos

[] Proyecto de Manteniniento de Productos

Gréafico 04 Regiones de tareas del modelo de Boehm

1.

Comunicacion con el cliente: Tareas requeridas para
establecer la comunicacién existente entre el desarrollador y el
cliente.

Planificacién: Se definen recursos, tiempo e informacion extra
que se relacione con el proyecto.

Andlisis de riesgos: Se realiza un conjunto de tareas para
evaluar riesgos de gestion y técnicos.

Ingenieria: Tareas requeridas que permitan realizar una o
varias representaciones de la aplicacion.

Construccién y accion: Tareas que nos ayuden con la
construccién, pruebas, instalacion y soporte para el usuario

(documentacion).



6. “Evaluacion del cliente: Las tareas requeridas para obtener la
reaccion del cliente segun la evaluacion de las
representaciones del software creadas durante la etapa de
ingenieria e implementada durante la etapa de instalacion.
Cada una de las regiones esta compuesta por un conjunto de
tareas del trabajo, que se adaptan a las caracteristicas del
proyecto que va a emprenderse. Para proyectos pequefios, el
numero de tareas de trabajo y su formalidad es bajo, para
proyectos mayores y mas criticos cada region contiene tareas
de trabajo que se definen para lograr un nivel més alto de
formalidad. En todos los casos, se aplican las actividades de

proteccion.” (Jiménez)

114 Modelo de CMMI

Fue creado en 1985 por el SEI (Software Engineering Institute), este
instituto elabor6 el modelo CMMI luego de resultar ganador de un
concurso que fue propuesto debido a los problemas que tenia para la
elaboracion de software el departamento de defensa de los Estados
Unidos. Con estos antecedentes se convoca al concurso para que el
ganador fuera quien solucione los problemas de software, dando

como resultado el surgimiento de este modelo.

El modelo CMMI adopta varios conceptos del modelo CMM, de este
modo podemos definirlo de la siguiente manera: “Es un modelo de
calidad del software que clasifica las empresas en niveles de
madurez. Estos niveles sirven para conocer la madurez de los
procesos que se realizan para elaborar el software”.(Valencia y

Velasquez)



El CMMI se emplea con dos fines:

e Guia para mejorar procesos relativos a la produccion y
mantenimiento del software.
e Criterio para determinar el nivel de madurez de una

organizacion que produce y mantiene software.

El CMMI tiene cinco niveles los cuales serdn tratados a

continuacion:

Inicial o Nivel 1 CMMI: En este nivel se encuentran todas aquellas
empresas en las que los procesos no estan presentes, esto tiene como
consecuencia un gasto excesivo de dinero y por lo tanto los
presupuestos se disparan, los proyectos no son entregados en las
fechas ofrecidas ya que no se cuenta con un control sobre el estado
del proyecto, el desarrollo del proyecto es incierto y no se sabe qué

pasaré con él.

Nivel 2 CMMI: En este nivel las cosas marchan de forma correcta
es decir que el proyecto no tiene nada que ver con el nivel anterior
ya que existe un control total sobre el desarrollo, los plazos se

empiezan a cumplir y por lo tanto no hay un despilfarro de dinero.
Los procesos que hay que implantar para alcanzar este nivel son:

o Gestion de requisitos.

o Planificacion de proyectos.

e Seguimiento y control de proyectos.
o Gestion de proveedores.

e Aseguramiento de la calidad.

o Gestion de la configuracion.

Nivel 3 CMMI: Llegar a este nivel es hablar de que se ha

encontrado la forma correcta para desarrollar proyectos, se ha
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conseguido documentar, definir métricas, entre otros. Con este nivel

podemos llegar a la creacion de objetivos concretos.

Los procesos que hay que implantar para alcanzar este nivel son:

o Desarrollo de requisitos.

« Solucion Técnica.

« Integracion del producto.

o Verificacion.

« Validacion.

o Desarrollo y mejora de los procesos de la organizacion.
« Definicion de los procesos de la organizacion.

o Planificacién de la formacion.

o Gestion de riesgos.

o Anadlisis y resolucion de toma de decisiones.

Este nivel proporciona una gran cantidad de beneficios, es por eso
que la mayoria de empresas toman como meta ya que todas sus

necesidades han sido cumplidas.

Nivel 4 CMMI: Los proyectos usan objetivos medibles para
alcanzar las necesidades de los clientes, usando meétricas para

gestionar la correcta organizacion del proyecto de software.

Los procesos que hay que implantar para alcanzar este nivel son:

e Gestion cuantitativa de proyectos.

e Mejora de los procesos de la organizacion.

Nivel 5 CMMI: Para perfeccionar cada una de las actividades de los
proyectos se efectuaran mejoras incrementales e innovadoras de los
procesos que mediante metricas son identificados, evaluados y

puestos en préctica.

Los procesos que hay que implantar para alcanzar este nivel son:
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¢ Innovacién organizacional.

e Anélisis y resolucion de las causas.

1.1.5

Gréafico 05 Niveles de CMMI.

Modelo ISO/IEC 9126.

El estandar ISO/IEC 9621 se establece en 1977, tomando como base

el modelo de McCall, es un estandar internacional para la evaluacion

del software y consta de 4 partes:

ISO/IEC 9126-1 evalla la calidad de los productos software
tomando dos subdivisiones:

Calidad interna y externa:

“La calidad interna, se define como la totalidad de las
caracteristicas de un software desde un enfoque interno; y la
calidad externa, se define como la totalidad de las
caracteristicas  del  software desde un  enfoque
externo.”(Melendez y Davila)
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Calidad en uso:

“Los atributos internos son indicadores de los atributos

externos. Un atributo interno puede influir a una o mas

caracteristicas, y una caracteristica puede verse influida por

uno o mas atributos”.(Tellez)

La ISO/IEC 9621-2 categoriza la calidad de los atributos en

software en seis caracteristicas (funcionalidad, fiabilidad,

usabilidad, eficiencia, mantenibilidad y portabilidad) las

mismas que se subdividen en subcaracteristicas que pueden

ser medidas con métricas internas o externas.

CALIDAD DE SOFTWARE INTERNA'Y EXTERNA

Funcionalidad Fiabilidad Usabilidad Eficiencia Mantenibilidad | Portabilidad
Adecuacion Madurez Facil Comportamiento | Facilidad de | Adaptabilidad
comprension | frente al tiempo | andlisis
Exactitud Tolerancia a | Fécil Uso de recursos | Capacidad Facilidad de
fallos aprendizaje para cambios | instalacion
Interoperabilidad | Capacidad Operatividad | Adherencia  a | Estabilidad Coexistencia
de normas
recuperacion
Seguridad Adherencia | Software Facilidad para | Facilidad de
normas atractivo pruebas reemplazo
Adherencia  a Adherencia Adherencia a | Adherencia a
Normas a normas normas normas

Tabla 02 Caracteristicas Internas y Externas del Modelo ISO 9621

Funcionalidad: son atributos que corresponden a un conjunto

de funciones y sus propiedades especificas. Se compone de

varias subcaracteristicas:

e Adecuacion: Capacidad del software de proporcionar

un conjunto apropiado de funciones para tareas

especificas y objetivos del usuario.

e Exactitud: “Capacidad del software para proporcionar

resultados correctos 0 que necesitan un determinado

grado de precision”. (Tellez)
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Interoperabilidad: Capacidad del software para
interactuar con uno 0 mas sistemas especificados.
Seguridad: Capacidad del software de proteger la
informacion y los datos.

Adherencia a normas: Capacidad del software
relacionada con el grado de conformidad con

estandares, convenciones o regulaciones existentes.

Fiabilidad: atributos que corresponden a la capacidad del

software para mantener su nivel de prestacion bajo

condiciones establecidas durante un tiempo establecido.

Madurez: Capacidad para evitar fallos que son el
resultado del funcionamiento del software.

Tolerancia a fallos: Capacidad para mantener un nivel
establecido de rendimiento en caso de fallos durante el
funcionamiento.

Capacidad de recuperacion:  Restablecer  su
funcionamiento y recuperar la informacion afectada en
caso de presentarse un fallo.

Adherencia a normas: se relaciona con el grado de
adaptacion del software a estdndares convenciones o

regulaciones.

Facilidad de Uso: Capacidad del software para ser entendido,

aprendido y usado.

Facil comprensién: permite al usuario dar a conocer si
el producto es aceptable en determinadas formas de
uso.

Facil aprendizaje: capacidad del software que permite
al usuario aprender sus caracteristicas.

Operatividad: Capacidad del software que permite al
usuario controlar y usar la aplicacion.

Software atractivo.
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Adherencia a normas: se relaciona con el grado de
adaptacion del software a estandares convenciones o

regulaciones.

Eficiencia: Se define como la capacidad del software para

proporcionar un rendimiento apropiado relacionado con los

recursos que se utilizan bajo condiciones preestablecidas.

Comportamiento frente al tiempo: Capacidad de
respuesta del software dentro de un rango de tiempo
de procesamiento apropiado.

Uso de recursos: Desarrollar sus funciones dentro de
un tiempo de procesamiento establecido con la
utilizacion apropiada de recursos.

Adherencia a normas: se relaciona con el grado de
adaptacion del software a estandares convenciones o

regulaciones.

Mantenibilidad: Capacidad del software para ser modificado.

Facilidad de analisis: Capacidad del software para
diagnosticar deficiencias o causas de fallos.

Capacidad para cambios: Capacidad del software que
permite una modificacidn especifica.

Estabilidad: Capacidad del software para evitar
defectos no esperados debido a modificaciones en el
mismao.

Facilidades para pruebas: Capacidad del software que
permite al producto modificado ser evaluado.
Adherencia a normas: Se relaciona con el grado de
adaptacion del software a estandares convenciones o

regulaciones.
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Portabilidad: “Capacidad del software que tiene para ser

transferido de un entorno a otro”(Ruiz). Ya sea hardware o

software.

Adaptabilidad: Capacidad del software para ser
adaptado a diferentes entornos especificados sin
aplicar acciones alejadas de aquellas que el propio
software proporcione.

Facilidad de instalacion: Capacidad del software para
ser instalado en un entorno especifico.

Coexistencia: Capacidad del software de coexistir con
otros  programas independientes, compartiendo
recursos.

Facilidad de reemplazo: Capacidad del producto
software de ser utilizado en lugar de otro con el
mismo proposito.

Adherencia a normas: se relaciona con el grado de
adaptacion del software a estandares convenciones o

regulaciones.

La calidad de uso se define como: “La capacidad del software

que posibilita la obtencién de objetivos especificos con

efectividad, productividad, satisfaccion y seguridad”. (Ruiz)

Consta de las siguientes caracteristicas:

Eficiencia: Capacidad del software para permitir a los
usuarios alcanzar objetivos especificos con precision y
dentro de un contexto especifico de uso.
Productividad: Capacidad del software para permitir a
los usuarios emplear los recursos apropiados con
relacion a la eficiencia alcanzada en un contexto
especifico.

Seguridad: La capacidad del producto software para

alcanzar niveles aceptables de riesgo hacia la gente,
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negocio, software, propiedad o medio ambiente, en un
contexto especifico de uso.

e Satisfaccion: La capacidad del producto software para
satisfacer al usuario dentro de un contexto especifico
de uso.

e ISO/IEC 9126-3 Métricas Externas.
Esta norma es un reporte técnico que contiene terminologia
relacionada con las medidas de las métricas, “este reporte
proporciona al wusuario una guia para la evaluacion de
planificacion, seleccién, disefio, aplicacion de métricas e
interpretacion de medidas de datos”. (Tellez)Las medidas se
pueden interpretar de tres maneras:
e “Medida directa: Es una medida de un atributo que no
depende de las medidas de otros atributos.
e Medida indirecta: Es derivada de medidas de uno 0 mas
atributos.
e Indicadores: Son aquellas medidas que pueden ser

estimadas o predichas desde otras.” (Tellez)

Las métricas tienen unas propiedades deseables que se listan a

continuacion:
e Fiabilidad.
e Indicabilidad.
e Disponibilidad.
e Correccion.

e Imparcialidad.

El conjunto de métricas que contiene estan organizadas por
caracteristicas y subcaracteristicas, donde cada una contiene:

e Nombre.

e Propdsito.

e Meétodo de aplicacion.

e Medida, formula y computo de datos.
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e Interpretacion del valor medido.

e Tipo de escala.

e Tipo de medida.

e Fuente de medida.

e Referencia a ISO/IEC 12207 SLCP.

e Audiencia.

e ISO/IEC 9126-4 Métricas Internas.
“Proporciona métricas internas para medir los atributos de las
caracteristicas definidas”(Ruiz)en 9126-1.
Con las siguientes cualidades:
e “Se aplican a un producto de software no ejecutable.
e Seaplican durante las etapas de desarrollo.
e Permiten medir la calidad de los entregables
intermedios.
e Permiten predecir la calidad del producto final.
e Permiten al usuario iniciar acciones correctivas
temprano en el ciclo de desarrollo.”(Ruiz).
ISO/IEC 9126-4 proporciona las métricas de calidad en uso
para medir los atributos definidos en ISO/IEC 9126-1.

1.1.6 Modelo de FURPS

Tomando como base el modelo de McCall, Heweltt-Packard lo
desarrolla en 1987. Los factores de calidad que lo componen son los
siguientes: funcionalidad (Functionality), usabilidad (Usability),
confiabilidad (Reliability), desempefio (Performance) y capacidad de
soporte (Supportability). Formando un acronimo de donde proviene

su nombre. Se divide en dos grupos:

Requerimientos Funcionales (F): Especifican que el software debe
ser capaz de realizarse sin tomar en cuenta restricciones fisicas, y se

definen a través de las entradas y salidas esperadas.
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Funcionalidad: Los requisitos de funcionalidad deben incluir
1. Conjunto de Caracteristicas,
2.  Capacidades
3. Seguridad.

Requerimientos no funcionales (URPS): Describen atributos del

sistema o del ambiente.

Usabilidad: Deben incluir subcategorias tales como:
1.  Factores humanos.
Estéticos

Consistencia en la Interfaz de Usuario.

2

3

4. Ayudaen linea.
5 Asistentes.

6 Documentacion del usuario.
7

Material de capacitacion.

Confiabilidad: Se considera requisitos de confiabilidad:
1.  Frecuenciay severidad de fallas.
2. Recuperacién a fallos.

3. Tiempo entre fallos.

Desempefio (Rendimiento): Un requisito de rendimiento impone
condiciones a los requisitos funcionales. Por ejemplo: a una accién

dada, se pueden especificar los siguientes parametros de

rendimiento:
1.  Velocidad.
2.  Eficiencia.
3. Disponibilidad.
4.  Tiempo de Respuesta.
5. Tiempo de Recuperacion.
6.  Utilizacion de Recursos.

Soporte: Los requisitos de soporte pueden incluir:
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Requisitos de instalacion.
Requisitos de Configuracion.
Requisitos de Adaptabilidad.
Requisitos de Compatibilidad.

El desarrollo incluye ademdas restricciones de disefio vy

requerimientos de implementacion, fisicos y de interfaz. No toma en

cuenta la portabilidad de los productos. Los cuales conforman el

FURPS +

Tipo de requerimiento

Descripcion

F Funcionalidad Caracteristicas, capacidades y algunos
aspectos de seguridad.

U Usabilidad Factores Humanos (interaccion), ayuda,
documentacion.

R Confiabilidad Frecuencia de fallos, capacidad de
recuperacion de un fallo y grado de
prevision.

P Desempefio Tiempos de respuesta, productividad,
precision, uso de recursos.

S Soporte Adaptabilidad, facilidad de mantenimiento,
internacionalizacion, facilidad de
configuracion.

T Implementacion Limitacion de recursos, lenguajes vy

herramientas, hardware.

Interfaz

Restricciones impuestas para la interaccion
con sistemas externos.

Operaciones

Gestion del sistema, pautas administrativas,
puesta en marcha.

Empaquetamiento

Forma de distribucion.

Legales

Licencia, derechos de autor, entre otros.

117

Modelo de Gilb

Tabla 03 Tipos de Requerimientos. (Anonimo, FURPS)

Definido en 1988 por Gilb, presenta como aspecto fundamental la

definicion de los atributos y el nivel de calidad que debe tener cada

uno de ellos para satisfacer al usuario, pues no tiene sentido exigir
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calidad en un producto, si no se cuenta con esta base. La

especificacion de requisitos de calidad la realiza conjuntamente el

usuario con el analista. Estos pueden ser de dos tipos: originales y de

métodos tradicionales.

Las caracteristicas se pueden medir mediante subcaracteristicas o

métricas detalladas. Para cada una de ellas debe definirse los

siguientes conceptos:

Nombre y definicion de la caracteristica.
Escala o unidades de medicion.
Recopilacion de datos o prueba.

Valor previsto.

Valor éptimo.

Valor en el sistema actual.

Comentarios.

Consta de las siguientes caracteristicas:

Correccidn: grado en el que el software lleva a cabo una

funcion requerida. Si un programa no opera correctamente

no dara valor agregado a sus usuarios.

Facilidad de mantenimiento: Posibilidad de corregir un

programa si se encuentra un error, adaptarlo si cambia su

entorno, o mejorarlo si el cliente desea un cambio.

Integridad: habilidad del sistema para resistir ataques.

Tanto accidentales como intencionados, contra su

seguridad, en todos sus niveles. Para medir la integridad se

sugiere otros dos atributos como son:

o Amenaza: es la probabilidad de que un ataque de
cualquier tipo ocurra.

o Seguridad: es la probabilidad de que se pueda repeler
un determinado ataque.

o Facilidad de uso: es un intento por cuantificar lo

amigable que puede ser el producto con el usuario.
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1.2 Definicién de métricas.
El estandar de la IEEE define una métrica como: “Una medida
cuantitativa del grado en que un sistema, componente 0 proceso posee un
atributo dado” (Desarrolloweb.com)
Son también un medio para entender, monitorizar, controlar, predecir y
probar el desarrollo de software y los proyectos de mantenimiento. Las
mediciones de software persiguen tres objetivos principales:
1. Dar a entender que esta sucediendo durante el desarrollo y el
mantenimiento del proyecto.
2. Permiten controlar lo que ocurre en los proyectos.
3. Permiten mejorar los proyectos y sus productos.
Para medir el software se asigna un amplio rango de actividades diversas
las cuales son establecidas por métricas. Por ejemplo:
e Medidas y modelos de estimacion de coste y esfuerzo.
e Modelos y medidas de productividad.
e Aseguramiento y control de calidad.
e Recoleccion de datos.
e Medidas y modelos de calidad.
e Modelos de fiabilidad.
e Modelos de evaluacion de ejecucion.
e Complejidad computacional o algoritmica.
El software tiene tres tipos de entidades, sus atributos pueden intentar
medir:
e Procesos: Es un conjunto estructurado de actividades requeridas para
desarrollar un sistema de software de alta calidad.
Actividades
e Especificacion.
e Disefio.
e Validacion.
e Evolucion.
e Productos: Son entregables, artefactos o documentos generados en el
ciclo de vida del software. Ejemplos de atributos externos: la

fiabilidad del codigo, la comprension de un documento de
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especificacion, la mantenibilidad del codigo fuente. Ejemplos de
atributos internos: la longitud, funcionalidad, modularidad, o
correccion de los documentos de especificacion.
e Recursos: Es una fuente o suministro del cual se produce un beneficio.
Algunos recursos relacionados a la elaboracion del software son:
o El personal.
o Materiales.
o Herramientas.
o Meétodos.
De esta manera tenemos la siguiente clasificacién de métricas que se
pueden aplicar:
Métricas de Tamafio: El tamafio se vuelve una caracteristica comln a
pesar de la diversidad de lenguajes de programacion existentes. Para su
determinacion se puede tomar como referencia el codigo fuente. Asi
también el espacio de almacenamiento, el tamafio se emplea
fundamentalmente por tres razones: facil de obtener al finalizar el
programa, es uno de los factores mas importantes en los métodos de
desarrollo y la productividad se expresa tradicionalmente con el tamafio
del codigo.
De esta manera la medida mas utilizada para establecer el tamafio son las
lineas de cddigo.(Viramontes Aguilar, Perez Becerra y Gonzalez de la
Cruz)

Métricas de estructuras de control: La estructura logica de un
programa es el mecanismo que le permite realizar las distintas funciones
para las que fue construido. Se representa por los algoritmos l6gicos
empleados en su disefio y procesa los datos. Los algoritmos se
representan mediante los diagramas de flujo. El flujo de control de un
programa por lo general es secuencial aunque en ocasiones puede ser
interrumpido:
e En una decision, se divide en dos nuevas lineas de flujo que
responden a la evaluacién de una condicién determinada.
e Un salto hacia atras devuelve el flujo de control a una instruccion
que ya ha sido ejecutada.
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e Una transferencia de control a una rutina o procedimiento
externo, hace que el flujo discurra por un camino externo al
programa.

De aqui obtenemos las siguientes métricas:

e Cuenta de decision: cuenta el nimero de instrucciones de decision
y bucles condicionales. Debe tomarse en cuenta si las condiciones
son compuestas, es decir los operadores AND y OR incrementan
el valor de una cuenta de decision.

e Numero de complejidad ciclomatica: Se refiere a valorar el
namero de caminos linealmente independientes de un programa,
lo que esté relacionado con la facilidad para probar y mantener el
cadigo.

e El anidamiento: Afecta a lenguajes de alto nivel. Cada instruccion

tiene un nivel de anidamiento determinado.

Métricas compuestas: Son basadas en medidas méas sencillas, como son
medidas establecidas en métricas: de estructuras de control, de esfuerzo,
de disefio, etc.
e Longitud estimada del programa: depende Gnicamente del nimero
de operadores y operandos distintos.
e Volumen del programa: se interpreta como el numero de
comparaciones mentales necesarias para escribir un programa de

cierta longitud.

Métricas de esfuerzo: A la hora de valorar un sistema software debe
considerarse la cantidad de esfuerzo que debe invertir el equipo de
desarrollo para culminar su construccion.

e Persona-Mes: El esfuerzo requerido para construir un sistema
puede ser medido con muchas unidades. Desde las
discriminaciones mentales hasta el numero real de horas y
minutos que invierte un programador. En proyectos pequefios

puede tomarse por Persona—Dia.
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Tiempo de comprension y aprendizaje que se requiere para
completar los requerimientos, el disefio o cualquier documento
previo a la codificacion. Aprender a manejar herramientas y
lenguajes.

Interrupciones: pueden presentarse de varios tipos son numerosas

y habituales, no son un factor de ruptura importante.

Métricas de disefio: Cada vez se vuelve mas complejo un programa

debido a que crece en tamafio, por lo tanto son més dificiles de depurar,

escribir y comprender. Para reducir esta complejidad, “los disefiadores de

software han hecho un uso progresivo de técnicas de modularizacién y

diseno estructurado”(Andnimo, Organizacion y Estructura de la

Informacion). Las ventajas de las técnicas son las siguientes:

“Comprensibilidad:  Programadores y usuarios pueden
comprender facilmente la l6gica del programa.

Manejabilidad: Los gestores pueden asignar facilmente personal
y recursos a los distintos mddulos representados por tareas.
Eficiencia: El esfuerzo de implementacién puede reducirse.
Reduccion de errores: Los planes de prueba se simplifican
notablemente.

Reduccion del esfuerzo de mantenimiento: la division en
modulos favorece que las distintas funciones las lleven a cabo
modulos diferenciados.”(Anonimo, Organizacion y Estructura de

la Informacion).

De acuerdo a estas ventajas las métricas se definen por los siguientes

principios:

Acoplamiento: Mide el numero de interconexiones entre
maodulos.

Cohesion: Valora las relaciones entre los elementos de un
modulo, en un disefio cohesivo las funciones estdn ubicadas en

un solo médulo.
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e Complejidad: Crece con el numero de construcciones de control,
y el nimero de mddulos de un programa.

e Modularidad: Afecta a la calidad de un disefio, es preferible un
exceso, a un defecto de modularidad, pues los defectos tendran
mAs errores.

e Tamafio: Un programa con grandes modulos tendrd mas errores,
“La complejidad y tamafio estdn muy relacionados, las
consecuencias de un exceso en cualquiera de los dos tendran el
mismo resultado.”(Anonimo, Organizacion y Estructura de la

Informacion).

1.2.1 Métricas Seleccionadas

Funcionalidad.

Adecuidad, Exactitud.

X=1-A/B

0<=X<=1 Entre més cercano a 1, mas completo.

Especificacion de requisitos. Disefio.

A= numero de funciones que faltan. B= NUmero de funciones que

estan en la especificacion.

Tabla 04 Métrica de Funcionalidad

Fiabilidad.

Tolerancia a Fallos, Capacidad de recuperacion.

X=A+B

Entre X sea menor, mayor la fiabilidad

Fallos del sistema.

A Tiempo Medio de fallo. B Tiempo medio de repeticion. X=Tiempo

Medio entre fallos.

Tabla 05 Métrica de Fiabilidad
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Eficiencia.

Comportamiento temporal, Utilizacion de recursos.

X=Tiempo calculado o simulado

Entre mas corto mejor.

Tiempo de respuesta.

Tiempo.

Tabla 06 Métrica de Eficiencia

Integridad.

Amenaza y Seguridad

X=1-(A/B)

Mas cercano a 1 es mejor.

NUmero de Entradas y NUmero de fallos.

A = Entradas. B = fallos.

Tabla 07 Métrica de Integridad

Usabilidad.

Numero de funciones evidentes al usuario y funciones el nimero total
de funciones.

X=A/B

0<= X <=1. Més cercano a 1 es mejor.

Especificacion de requisitos.

A =Numero de funciones evidentes al usuario. B = Total de funciones.

Tabla 08 Métrica de Usabilidad
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Mantenibilidad.

Estabilidad, Capacidad para ser probado, Capacidad para cambios,

Facilidad de analisis.

X=A/B

0<=X<=1 Més cercano a 1 més registrable. Y mas cercano a 0, mas

estable.

Corregir un error, Realizar un cambio.

A= Numero de cambios a funciones 0 modulos que tienen comentarios

confirmados. B= Total de funciones o médulos modificados.

Tabla 09 Métrica de Mantenibilidad

Portabilidad.

Instalabilidad, Adaptabilidad, Facilidad de remplazo.

X=A/B

0<=X<=1 Entre X cercano a 1, mas completo.

Disefio. Especificacion de conformidad y estandares.

A= Numero de articulos implementados de conformidad. B=

Total de articulos que requieren conformidad.

Tabla 10 Métrica de Portabilidad

1.3 Ventajas y desventajas de los modelos de calidad.

1.3.1 Ventajas de los Modelos de Calidad

e Permite encontrar, evaluar y resolver errores que se estan
presentando en un producto (software).

e Detecta errores al principio del proyecto ya que si estos son
encontrados posteriormente, pueden tener un efecto catastréfico.

e Evalla qué es lo que realmente necesita nuestro producto,
determinando asi la inversién exacta que se debe hacer para la

conclusion de nuestro proyecto.
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e Impone la necesidad de mucha disciplina, planificacion y
administracion, en el proceso de desarrollo de software,

venciendo asi la filosofia de los procesos de codificar y probar.

e Permite una estrecha relacion entre usuarios y desarrolladores,

obteniendo asi claramente los objetivos del proyecto.

1.3.2 Desventajas de los Modelos de Calidad

* Cuando el mejoramiento se concentra en un area especifica de la
organizacion, se pierde la perspectiva de la interdependencia que
existe entre todos los miembros de la empresa.

e Requiere de un cambio en toda la organizacion, ya que para
obtener el éxito es necesario la participacion de todos los
integrantes de la organizacién y a todo nivel.

e En vista de que los gerentes en la pequefia y mediana empresa son
muy conservadores, el mejoramiento continuo se hace un proceso
muy largo.

e Hay que hacer inversiones importantes.
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Modelos

McCall

Dromey

Boehm

CMMI

I1ISO 9126

FURPS

GILB

Ventajas

Existe una relacion directa entre los desarrolladores y el usuario.

Evalla el producto a nivel bajo.

Evalta un producto de forma independiente.

Existe una relacion directa entre los atributos y sub-atributos.

X

Utiliza niveles jerarquicos.

Clasifica a las empresas en niveles segin su madurez.

X

Permite guiar paso para mejorar a traves de niveles o etapas.

Evalla el producto mediante retroalimentacion.

Evalla el software sin tomar en cuenta las restricciones fisicas.

Desventajas

Es muy costoso.

Es excesivamente detallado.

Presta atencion a la gestion dejando de lado aspectos técnicos.

Dificil entender.

X| X| X| X

Tabla 11 Ventajas y Desventajas de los Modelos de Calidad
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1.3.3 Cuadro Comparativo de las Caracteristicas de los Modelos de Calidad

Facilidad de Uso

Integridad

Correccién
Confiabilidad

Eficiencia

X
X
X
X

Facilidad de mantenimiento

Facilidad de prueba
Flexibilidad

Facilidad de reutilizacion

Interoperabilidad
Portabilidad

X| X| X| X| X| X| X| X| X| X| X
X
X
X

X

Facil de entender

Facil de modificar X
Funcionalidad X X X
Ambiguedad X

Documentacién X

Tabla 12 Cuadro Comparativo de las Caracteristicas de los Modelos de Calidad
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1.4 Eleccion del Modelo de Calidad a ser Aplicado

Después de realizar un andlisis exhaustivo en el que se ha podido
determinar en primer lugar las cualidades de cada uno de los modelos de
calidad, asi como también obtener cada una de sus ventajas Yy
desventajas, caracteristicas, entre otros; concluimos que el modelo de
calidad que aplicaremos para el tratamiento del siguiente capitulo es el
Modelo McCall.

1.5 Conclusiones

En la investigacion del presente capitulo se ha podido obtener como
conclusién que existen varios modelos de calidad, pero que dentro de
ellos son muy importantes la orientacion que tienen, es decir que algunos
son basados en la eficiencia, otros en la portabilidad, facilidad de
mantener, entre otros. Fue de gran utilidad el realizar cuadros de
caracteristicas para poder saber cuél de los modelos investigados es el
mas adecuado para desarrollar la aplicacién en los capitulos posteriores;
en segundo lugar el analisis contribuy6 para poder obtener ventajas y
desventajas de cada modelo y de esta manera saber cual el mas

conveniente en el futuro de esta investigacion.
Asi mismo se definieron las métricas mediante las cuales se podra medir

cada uno de los parametros de calidad de los productos de software a ser

tratados.
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CAPITULO 1I
2. Evaluacion de Frameworks para el analisis, disefio y desarrollo de

aplicaciones moviles en la plataforma Android.

2.1. Definicion de los frameworks.

2.1.1. Basic4Android.

Es un entorno de desarrollo simple pero poderoso que se dirige a los
dispositivos Android. El idioma Basic4android es similar al lenguaje
Visual Basic con el apoyo adicional de los objetos. Las aplicaciones
compiladas Basic4android son aplicaciones Android nativas, no hay
tiempos de ejecucién o dependencias adicionales. Es compatible con
Android 1.6 y superiores, incluyendo tablets Android 3.x. En un IDE
y lenguaje de programacion 100% enfocada en el desarrollo de
Android. Compila a cddigo de bytes nativo. No se necesitan
bibliotecas en tiempo de ejecucion. Los archivos APK son creados
exactamente como los archivos APK creados con Java / Eclipse. El
rendimiento es similar a las aplicaciones escritas en Java. Los
eventos de lenguaje de programacion son similares a Visual Basic
con soporte para objetos y modulos de codigo.

Soporta todos los core Android, entre ellos los: bases de datos SQL,
GPS, widgets de pantalla de Inicio, Servicios en segundo plano y
oyentes de difusion; Bluetooth, USB, servicios Web, camara, XML,
JSON y CSV, vistas animadas, gestos multitouch, Networking (TCP,
UDP, FTP, SMTP y POP3), notificaciones Push (C2DM), texto a
voz Yy reconocimiento de voz, graficos y diagramas; sensores,
integrar con servicios como: Dropbox, Google Analytics, Twitter y
otros, objetos de serializacion.(Basic4android - Free download and
software reviews - CNET Download.com)
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2.1.2. Eclipse.

"La plataforma Eclipse consiste en un Entorno de Desarrollo
Integrado (IDE, Integrated Development Environment) abierto y
extensible. Un IDE es un programa compuesto por un conjunto de
herramientas Utiles para un desarrollador de software. Como
elementos basicos, un IDE cuenta con en un editor de cddigo, un
compilador/intérprete y un depurador. Eclipse sirve como IDE Java
y cuenta con numerosas herramientas de desarrollo de software.
También da soporte a otros lenguajes de programacion, como son
C/C++, Cobol, Fortran, PHP o Python. A la plataforma base de
Eclipse se le pueden afiadir extensiones (plugins) para extender la
funcionalidad.

El término Eclipse ademas identifica a la comunidad de software
libre para el desarrollo de la plataforma Eclipse. Este trabajo se
divide en proyectos que tienen el objetivo de proporcionar una
plataforma robusta, escalable y de calidad para el desarrollo de
software con el IDE Eclipse. Este trabajo estd coordinado por la
Fundacién Eclipse, que es una organizacion sin animo de lucro,
creada la promocién y evoluciéon de la plataforma Eclipse dando

soporte tanto a la comunidad como al ecosistema Eclipse.”(Eclipse)

2.1.3. Adobe Flash Builder.

Esta disefiado para ayudar a los desarrolladores de software a
desarrollar rapidamente contenido y RIA (Aplicaciones Enriquecidas
de Internet) multiplataforma utilizando el marco Flex de cddigo
abierto. Incluye compatibilidad con la codificacion inteligente, la
depuracion, disefio visual y proporciona poderosas herramientas de
prueba que aceleran el desarrollo y conducen a aplicaciones de
mayor rendimiento.

Acelera el desarrollo de aplicaciones de Flex (tecnologia que da
soporte al desarrollo de las aplicaciones RIA). Es una herramienta de

desarrollo basada en Eclipse que permite la codificacion inteligente,
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la depuracion interactiva y el disefio visual de la disposicion de la
interfaz de usuario, la apariencia y el comportamiento de las
RIAs. Esta aplicacion también integra el marco de trabajo completo
de Flex, asi como su biblioteca de componentes, compiladores, o

depuradores. (Adobe Flash Builder descarga gratis)

2.2. Aplicacién del modelo de calidad para cada framework.

De acuerdo con el analisis desarrollado en el capitulo anterior, se
procedera a aplicar el modelo calidad de McCall a cada una de las
herramientas expuestas anteriormente: Basic4Android, Eclipse y Flash
Buider. Obteniendo como resultado la herramienta mas optima para el

desarrollo de una aplicacién Android.

2.3. Aplicacién de métricas para cada framework.

2.3.1. Funcionalidad.

Funciones necesarias para desarrollar en android:
Editor de Cddigo fuente.

e Compilador.

e Diseflador de pantallas.

e Depurador de aplicaciones.

e Conector con Bases de datos.

Funciones Basic4Android | Eclipse | Flash Builder
Editor de Cédigo fuente. X X X
Disefiador de pantallas. X
Depurador de aplicaciones. X X X
Conector con Bases de datos. X X X
Férmula: X =A/B 0,75 0,75 1

Tabla 13 Andlisis de funcionalidad
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2.3.2. Fiabilidad.

Para medir la fiabilidad se establece un periodo tiempo de pruebas,

para determinar cuantas veces falla el sistema.

Medido en un periodo de 8 horas, los fallos encontrados fueron:

e El sistema no responde.

e La aplicacion se cierra durante la prueba.

e Depuracion fallida.

Fallos Basic4Android | Eclipse | Flash Builder
El sistema no responde. 3 1 0

La aplicacion se cierra durante la prueba 0 0 0
Depuracion fallida. 2 2 1

Total Fallos 5 3 1
Formula=1-(A/B) 0 0,4 0,8

Tabla 14 Anélisis de fiabilidad

2.3.3. Eficiencia.

Para su determinacion, se toma en cuenta el tiempo empleado en

algin proceso y los recursos utilizados. Entre los cuales podemos

citar:
e Memoria.
e Tiempo de instalacion.
e Configuracion.
e Tiempo de arranque.
e Arrangue depurador.

e Tamano instalador.
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Basic4Android |Eclipse Flash Builder Unidad
Memoria 26144 353234 474192 KB
Tiempo de 0,50 (Ejecutable 6 | Minutos
instalacién directo)
Configuracion |60  (Instalacion |60  (Instalacion |4 Minutos

Android SDK) [ Android SDK) (AndroidDeveloperTool)
Tiempo de 3 32 25| Segundos
arranque
Arranque 4 15 12 | Segundos
depurador
Tamario 4 300 1100 (MB
instalador
Férmula=A/B 0,67 0,17 0,17

Tabla 15 Analisis de eficiencia
2.3.4. Usabilidad.

Se establece el numero de funciones evidentes al usuario y el total de

funciones que se presentan, para este caso se ha tomado el mayor

numero de funciones encontradas.
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FUNCIONES Basic4Android | Eclipse | Flash
Builder
Resaltado de sintaxis X X X
Los numeros de linea X X X
Compilar y ejecutar operaciones X X X
Vista de tareas X X
Depurador X X
Vista de recursos X X
Importacion / exportacion de proyectos X X
Distingue archivos .class y .java X X
Configuracion del depurador para
android X
Filtros de depuracién X
Construccion automatica. X
Navegador HTML entre clases X X
Férmula: X = A/B 0,33 0,67 0,92

Tabla 16 Analisis de usabilidad

2.3.5. Interoperabilidad.

Para la interoperabilidad se tiene en cuenta los diferentes sistemas
operativos como son: los de Microsoft Windows, basados en Linux y
OS X de Apple.

Asi mismo se considera las plataformas para las que es posible
desarrollar con cada uno de los frameworks. Para el caso se ha

tomado en cuenta, iOS y Android.
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Compatibilidad Basic4Android | Eclipse |Flash Builder
Sistema operativo Windows X X X
Sistema operativo Linux X X
Sistema operativo OS X X X
Desarrollo para Android X X X
Desarrollo para iOS X
Formula: X=A/B 0,4 0,8 1

Tabla 17 Analisis de interoperabilidad

2.3.6. Mantenibilidad.

Para el andlisis se ha tomado en cuenta las operaciones que se puede

tener sobre cada una de las aplicaciones, asi como el mantenimiento

del framework.

Basic4Android | Eclipse | Flash Builder
Actualizacion de complementos X X
Capacidad de probar la aplicacién X X X
Cambio de resolucién de pantalla X X X
Capacidad de modificar aplicaciones X X X
Capacidad de modificar proyectos X X X
Férmula: X = A/B 0,8 1 1

Tabla 18 Analisis de mantenibilidad

2.3.7. Portabilidad.

Para analizar este punto se establece las siguientes medidas:

e Compatibilidad con Windows

o Compatibilidad con Linux
e Compatibilidad con OS X

e Migracién a otro sistema operativo

e Productos compatibles con otros sistemas
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Compatibilidad Basic4Android | Eclipse | Flash Builder
Sistema operativo Windows X X X
Sistema operativo Linux X X
Sistema operativo OS X X X
Migracion a otro sistema operativo X
Productos  compatibles con  otros X X
sistemas
Formula: X=A/B 0,2 1 0,8
Tabla 19 Analisis de portabilidad
2.4, Cuadro comparativo de los diferentes frameworks.
Resultados de las métricas, representados en porcentajes.

Métrica Basic4Android | Eclipse | Flash Builder
Funcionalidad 75 75 100
Fiabilidad 0 40 80
Eficiencia 67 17 17
Usabilidad 50 67 92
Interoperabilidad 40 80 100
Mantenibilidad 77 83 100
Portabilidad 20 100 80

Tabla 20 Cuadro comparativo del analisis de métricas aplicadas a: Basic4Andorid,

Eclipse y Flash Builder.

2.5. Eleccion del framework a ser aplicado.

En la medicion se han tomado en cuenta varios criterios para establecer

la calidad de los frameworks y poder seleccionar el méas dptimo.

De acuerdo con los valores obtenidos en la medicion se procede a

realizar el siguiente analisis:
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Funcionalidad. Los resultados fueron:

Basic4Android. Un 75% debido a que no posee un disefiador
propio de pantallas.

Eclipse. Un 75% debido a que no posee un disefiador propio de
pantallas.

Flash Builder. Obteniendo el 100% cumpliendo con los
requerimientos basicos de un IDE para el desarrollo de

aplicaciones Android.

Fiabilidad.

Basic4Android. Se considera su nimero total de fallos como
referencia, debido a que fue el framework en el que mas fracasos
ocurrié durante el periodo de prueba.

Eclipse. Fallando en depuracion por dos ocasiones, y con otro
error presentado como un colapso del framework, se obtiene un
40% de fiabilidad.

Flash Builder. Con un error en depuracion durante el periodo de
pruebas se establece como el framework mas fiable de los tres,
con un 80% de fiabilidad.

Eficiencia.

Basic4Android. En cuanto a la eficiencia obteniendo un 67% ya
que es el que menos recursos consume y sus tamafios fisicos son
menores, se presenta como el mas eficiente de los tres
fremeworks. Sin embargo, necesita del SDK de android para
poder realizar sus compilaciones y el Android Device Manager
como emulador.

Eclipse. Con un 17 % de eficiencia y necesitado del SDK de
android y presentando problemas al momento de integrar el

plugin Android Developer Tool. Se establece que no es un
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framework eficiente para el desarrollo de aplicaciones ademas
necesita del Android Device Manager como emulador.

Flash Builder. Siendo el mas pesado de los tres por el consumo
de recursos y tamafios fisicos de 1100 MB, obtiene un 17% de
eficiencia, cabe recalcar que integrado el plugin Android
Developer Tool, no es necesario un emulador ya que cuenta con
uno propio, ademéas también es compatible con Android Device
Manager en caso de que se lo requiera.

Usabilidad.

Basic4Android. Tomando en cuenta el nimero méximo de
funciones evidentes para el usuario en este framework, se obtiene
el 33% de usabilidad.

Eclipse. Se obtiene 67% de usabilidad.

Flash Builder. Llegando a un 92% de usabilidad, se establece

como el mejor de los tres en cuanto a este criterio.

Interoperabilidad.

Basic4Android. Con un 40% obtenido en el andlisis, no tiene
acogida en otros sistemas operativos a mas de Windows, asi
como Unicamente permite desarrollar aplicaciones para la
plataforma andorid.

Eclipse. Se puede integrar con los sistemas operativos tanto
Windows, Linux y OS X, lamentablemente no presenta la opcién
de desarrollo para iOS. Por esta razon el resultado obtenido
desciende a un 80%.

Flash Builder. Se integra con los sistemas operativos Windows,
Linux y OS X, y presenta opciones de desarrollo para android e
i0OS, siendo el que mas opciones presenta en cuanto a
interoperabilidad, se toma como referencia todas sus prestaciones

para el andlisis. Obteniendo un 100% de interoperabilidad.
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Mantenibilidad.

Basic4Android. Al no contar con sus herramientas como
complementos en forma de plugins por ejemplo, como es el caso
de Eclipse y Flash Builder, no se puede actualizar con facilidad.
Obtiene un 80% de mantenibilidad.

Eclipse. Por su capacidad para complementarse con pulgins se
puede actualizar facilmente. Asi como también permite dar
mantenimiento para cambiar de resolucién a sus proyectos, lo que
beneficia al desarrollar aplicaciones moviles, que se usan en
dispositivos con varias dimensiones de pantalla y resolucién de
los mismos. Se obtiene un 100% de mantenibilidad.

Flash Builder. De la misma manera que eclipse alcanza un 100%
de mantenibilidad. Con un comportamiento similar, por su
facilidad para actualizarse mediante plugins y para cambiar de

resolucion a sus proyectos.

Portabilidad.

Basic4Android. En cuanto a la portabilidad, este framework
Unicamente se instala en Windows. Tampoco permite compartir
proyectos de otros frameworks. Por esta razén alcanza un 20%.
Eclipse. Otorga la facilidad para migrar tanto el framework como
sus proyectos se acopla a todas los sistemas operativos OS X,
Windows y Linux. Permitiendo compartir sus proyectos entre
todas las plataformas. Usando la maquina virtual de java como
base de su desarrollo. Obtiene un 100% de portabilidad.

Flash Builder. Presenta un 80% de portabilidad debido a que se
acopla perfectamente con Windows, OS x y Linux, sin embargo,

no se permite migrar el framework entre los sistemas operativos.

Una vez analizados los criterios se puede definir que el framework mas

optimo es Flash Builder, pese al no presentar un buen resultado en
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cuanto a eficiencia, este criterio estd medido en cuanto a espacio fisico,
consumo de memoria, tiempo de instalacién, etc. En la actualidad no es
complicado conseguir un equipo que cuente con los requerimientos

necesarios para su correcto funcionamiento.

2.6. Conclusiones.

Al terminar el estudio de este capitulo se puede definir que un estudio de
calidad para frameworks, no es nada fécil, ya que la mayoria de modelos
de calidad estan orientados a medir productos software como sistemas o
aplicaciones méas no herramientas de desarrollo.

Asi mismo para definir las medidas de las métricas se tiene que realizar
de manera empirica, busqueda de comentarios y experiencias personales.
Sobre el desempefio de las herramientas para poder establecer los valores

y criterios de medicion de las caracteristicas.
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CAPITULO 11l

3. Andlisis, disefio, programacion e implementacion de una aplicacion movil

(Reservacion de canchas sintéticas) segun el framework seleccionado.

3.1 Disefo de interfaz.

“La creacion de la experiencia del usuario puede parecer abrumadora
complejidad. Con tantas cuestiones en juego - facilidad de uso, identidad
de marca, arquitectura de informacion, disefio de interaccion, puede
parecer como si la Unica manera de construir un sitio exitoso es que
gastar una fortuna en los especialistas que conocen todos los detalles. Por
esta y muchas mas razones Jesse James Garret utiliza los 5 planos para de
esta manera hacer el disefio mucho mas sencillo y eficaz.” (Garret).

3.1.1 Plano Estrategia

Al implementar la estrategia se tiene una vision acerca de cuéles son
los objetivos o que requiere el usuario, de esta manera se pretende:
o Definir lo que se quiere lograr para los usuarios.
e Facilitar la toma de decisiones en la implementacion del
disefio de interfaz basado en todos los aspectos de la

experiencia del usuario.

Objetivos del Producto

Generar un disefio intuitivo el cual permita manipular directamente
los objetos de la interfaz.

Captar la atencion del usuario, y la libre exploracion de la interfaz,
sin miedo a consecuencias negativas.

Generar un modelo que cumpla con los principios del disefio de
interfaz.

Captar las habilidades cognitivas y de percepcion de los usuarios e

implementarlas en la generacion del disefio de interfaz.
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Desarrollar una presentacion visual clara.

Consistencia en la apariencia estética (iconos, fuentes, colores,
organizacion).

Notificar al usuario indicaciones sobre el proceso que se estd

siguiendo.

Objetivos del Negocio

Brindar el servicio de reserva de cancha sintética dentro de la ciudad
de Cuenca.
Ahorrar tiempo de busqueda de canchas disponibles mediante

aplicacion movil.

3.1.2 Plano Alcance

“Del lado del software el alcance es determinado conociendo las
especificaciones funcionales del sistema, es decir un registro
detallado de las caracteristicas y operacion.

Del lado de la informacion, en el plano de alcance se determinan los
requerimientos de contenido.

En ambos casos el alcance depende enteramente del Plano de
Estrategia. Debe de haber un balance entre los objetivos del sitio y

las necesidades del usuario.”(Area.com.mx)

En este plano se pretende convertir la estrategia en requerimientos,
utilizando elementos funcionales para satisfacer las necesidades de

los usuarios.
Del listado de requerimientos obtenidos en el plano estratégico se

selecciona los que son viables para el presente proyecto, los cuales

se detallan en el presente plano.
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Posibles conflictos o irregularidades

o Ingreso erréneo de los horarios de reservacion.

o Ingreso erréneo de los nombres de las canchas.

o Ingreso erréneo de los valores de costo de reservacion de
cancha.

o Reservacion en cancha equivoca.

o Ingreso erréneo en datos personales de usuarios y propietarios.

Funcionalidad y Contenido

El objetivo de implementar este portal es permitir a los usuarios
reservar canchas sintéticas dentro de la ciudad de Cuenca, de
acuerdo a su eleccion, ya que podran obtener la direccion en la que

estan ubicadas asi como también su disponibilidad y precio.

Requerimientos Globales.

o Mostrar informacion requerida por los usuarios.
o Mostrar informacion requerida por los propietarios.
o Disefio correcto de la aplicacion para que los usuarios y

propietarios puedan manipular la misma de manera fécil y rapida.

Requerimientos Especificos

o Se implementara un disefio agradable a la vista del usuario,
con la ayuda de herramientas que permitan que nuestra aplicacion

tenga la funcionalidad esperada.

o Permitir al usuario el ingreso y consulta de la informacion
mediante formularios interactivos, con una iconicidad adecuada,

distribuida de forma correcta.
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Especificaciones Funcionales

o Permitir opcion de registro a los usuarios.

o Los usuarios registrados podran tener acceso a la siguiente

informacion:
1. Mantenimientos de reservas.
2. Consultas sobre canchas disponibles.

o Permitir opcion de registro a los propietarios de las canchas.

o Los propietarios registrados podran tener acceso a la siguiente

informacién:
1. Mantenimiento de horarios de atencion.
2. Mantenimiento de canchas
3. Mantenimiento de costos de cancha.
4. Mantenimiento de informacién de canchas.
5. Consulta de reservaciones por cancha.

Priorizar Requisitos

Disefio de ambiente de reservas.
Disefio de ambiente de registro de usuarios y propietarios.
Disefio de ambiente de creacién de canchas y horarios.

Disefio de ambiente de consulta de reservaciones.

o B~ w0 D

Detalle de informacion de cada una de las canchas.
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3.1.3 Plano Estructura

“Define el lugar de los elementos de la interfaz, la estructura definir
como es que los usuarios pueden llegar a qué pagina, de donde a
donde, etc.”(Aceves)
Este plano contiene toda la organizacion, es decir el comportamiento
que tendra cada una de las piezas que conforman la aplicacion.
La aplicacion estd basada en una estructura de tipo jerdrquica es
decir que se necesita cumplir necesariamente cada uno de los pasos y
en orden de acuerdo a su prioridad:
1. ldentificar las necesidades que tienen los usuarios.
2. Obtener los actores que son los que van a intervenir en la
aplicacion.
3. Realizar el disefio, codificacion y pruebas de nuestra
aplicacion.
4. Realizar la prevencion para evitar errores.

5. Realizar la correccion de errores.

Control de Errores

Una de las partes mas importantes que debemos tener en cuenta al
momento de la elaboracion de una aplicacién, es estar siempre al
tanto de corregir errores; ya que por el contrario provocara que los
usuarios se desinteresen por utilizar nuestra aplicacion, es por esto

que hemos tomado en cuenta lo siguiente:

Prevencion

Cuando un usuario o un propietario se esté registrando se indicara de
forma visual muy claro aquellos campos que son necesarios

(obligatorios) mediante mensajes o simbolos que hacen que para el

usuario sea un placer utilizar nuestro sistema y no una perturbacion.
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De igual forma cuando el usuario reserve una cancha se le indicara si
el horario ya est4 ocupado o en su defecto si olvida ingresar la hora,
el dia, entre otros sera informado previamente.

En el caso de los propietarios cuando estén creando canchas u
horarios se les informar si no estan ingresando toda la informacion
requerida, de la misma manera se les indicara con mensajes cuando
la informacion se ha guardado exitosamente.

Tanto para usuarios como para propietarios se les informara cuando
quieran pasar de pantalla sin haber seleccionado una cancha, horario,

entre otros.

Correccion

Al momento que se ingresan datos que no corresponden a los
pedidos por el sistema se le informara al usuario, por ejemplo: si

ingresa letras en el precio, valores incorrectos en las horas, etc.

Arquitectura de Informacion

Estructura de contenido

Utilizaremos una organizacion jerarquica de tal forma que las
personas que accedan a la aplicacion puedan utilizar cada una de las
funcionalidades de la misma tanto para usuarios como para
propietarios.

La arquitectura jerarquica le permitira al usuario moverse en cada
uno de los siguientes modulos:

o Registro de Usuarios.

o Informacion de las Canchas.

o Reservacion de Canchas.

o Registro de Propietarios.

o Informacion de Reservas.

. Creacidn de Canchas.
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______________ USUAR\OSE_“-_-_“"_“ cANCHAsj

. Creacién de Horarios.

Le daremos al usuario o al propietario la facilidad de ir de un lugar a

otro mediante pestafias que le indicaran en donde se encuentran y a

donde pueden desplazarse.

CANGHAS BINTETICAS

\
! |
I
|

|
_ |PROPIETARICS j _________
I
I
I
|

PERSONAL

RESGISTRO
DE USUARIOS

INGRESODE.
INFORMACIOON

I |
' Y
MOD\FICACION’ DAR DE BAJA 5 CERRAR CONSULTAR CONSULTAR
DE INFORMACION CESION CANCHA CANCHA
DE USUARIOS

|
b
RESERVAR CANCHA CONSULTA
RESERVACION

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
L

‘ v v
CAIBODEY [cawBoDE Dy EmalL TELEFONOB
USUARIO | |CONTRASER

Gréafico 06 Estructura de contenido

Principios Organizacionales

La aplicacion tendra la siguiente organizacion
o Usuarios.
1. Ingresos.
2. Modificacion.
3. Eliminacion.
o Canchas.
1. Consultas.
2. Reservacion.
o Propietarios.
1. Consultas.
2. Creacion de Canchas.

3. Creacion de Horarios.

Y
CRERCANCHEY _ [ore HORARIOﬁ 3
|
| |
} :
‘ v
|oRagaR HORARIO Y |ELhANAR HORARIO B
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3.14 Plano Esqueleto

En el plano del esqueleto del sitio, se define el lugar de los botones,
las fotos, imagenes, bloques de texto, etc. El esqueleto esta disefiado
para optimizar el acomodo de los elementos que componen la
aplicacion para maximizar la eficiencia del uso o interaccion de los

usuarios con misma.(Aceves)

Disefno de Interfaz

o El logo de la aplicacion de reserva de canchas sintéticas se
pondra para identificar la aplicacion es decir estard solamente para
acceder a la misma.

o En la parte inferior se situaran pestafias que son el menu de la
aplicacion.

o Todas las instancias o paginas ademas usaran los botones del
dispositivo movil para navegar por la aplicacion.

o Los colores en general deberan matizar de una manera
armonica para que tengan relacion con los iconos elegidos para la

aplicacion.

El disefio de interfaz para el Inicio de sesion sera el siguiente:
En esta pantalla el usuario debera ingresar su nombre o pseudénimo,
y su contrasefia, para poder iniciar sesién, también podra pasar a la

pantalla de registro en caso de ser necesario.
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T e
TN

Ml<T10:10 Pm

Login

Ingrese el Usuario:

Ingrese la Contrasefia:

Gréfico 07 Inicio de Sesion
Una de las primeras opciones es el registro como usuario, el disefio
de usuarios posee el siguiente disefio:
En esta pantalla el usuario debera ingresar la informacién requerida
por la aplicacion para poder iniciar sesion en un futuro.
T e——— TN
TN

M< 10:10 Pm

Registrar Usuario

Usuario:

Contrasefia:

Mombres:

Teléfono:

Direccidn:

| |
| |
| |
Apellidos: | |
| |
| |
Mail: [ |

]

- 2

Grafico 08 Inicio de Sesién

Posterior a estar registrado en la aplicacion y luego de haber pasado
por el Inicio de sesion obtenemos el mend, el cual consta de dos

partes:
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1.  Canchas
Se presenta una lista de las canchas que se tienen ingresadas
previamente, asi como sus datos principales, como son la direccion y

el teléfono.

=R
e

M<10:10 Fm

Menu

Canchas

Descripcidon  |Direccidn  [Teléfono

Gréfico 09 Seleccién de Canchas

Una vez seleccionada la cancha que se desea reservar y pasara a la
pantalla en la cual se realiza la reservacion:

Aqui se tienen los horarios y tarifa en los cuales se puede reservar la
cancha anteriormente seleccionada.

T ee———
TN

B <= 1010 P

Menu

Reservacien

Ingreso Salida Tarifa

[pue 1101201 | [
I e
&//

Grafico 10 Reservacion de Canchas
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2. Usuarios

La aplicacion da la opcion de modificar ciertos parametros

importantes de los usuarios, eliminar un usuario del sistema, cerrar

cesion.

° Modificar

—— T\
TN

M= 10:10 Pm

Menu

Usuarios

Usuario: | |

Mail: [ |

Teléfono: | |

[ cambiar Contrasefia |

o

Modificar ‘ ‘ Eliminar Cerrar Cesidn

U Usuarios { Canchas

- 2

Gréfico 11 Modificacion de Informacion de usuario

Cuando se modifican pardmetros del usuario se tiene la opcion de

cambiar la contrasefia, esta modificacion se la hace verificando

primero la contrasefia actual y luego permitiendo ingresar la nueva

contrasefia.
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° Eliminar

=
N

B 10:10 Pma

Usuarios

Contrasefia Actual: |:|
NusvaContrasefia: [ ]
Confrma Contrassia: [ ]

Cerrar Cesion

Medificar ‘ ‘ Eliminar

.,
U Usuarios l Canchas

\9//

Gréfico 12 Cambio de Contrasefia

En esta pantalla se deberd ingresar el usuario para poder

eliminarlo.

@
TN

Ml <= 10:10 Pm

Menu

Usuarios

Usuario: |

Dar de Baia

Modificar ‘ Eliminar H Cerrar Cesion
o
u Usuarios ’r Canchas

\9///

Grafico 13 Eliminacion de Usuario
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o Cerrar Cesion
Esta pantalla permite cerrar la sesioén con la cual un usuario realiza

sus actividades dentro de la aplicacion.

/;
TN

Bl <= 10:10 Pm

Menu

Usuarios

Cerrar Cesion

Modificar ‘ Eliminar H Cerrar Cesion

ullsuﬂios ]’ Canchas
= =

\9//

Gréfico 14 Cerrar Sesion

En la parte del Inicio de sesion se encuentra la opcion “Propietario”
la cual lleva a la siguiente pantalla:

Aqui se debe ingresar el nombre y contrasefia de un usuario para
poder iniciar una sesion como propietario.

T ———
TN

Fl<T10:10 Pm

Legin Propietaric

Ingrese el Usuario:

Ingrese la Contrasefia:

HE H B =R

- <

Gréfico 15 Inicio de sesion de propietario

Al ingresar como propietario se puede ver en la pantalla las canchas

(ue se posee.
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T e—
TN

Fl<10:10 Pm

Menu

Propietario Canchas
Descripcion|Direccion |Teléfono

Ver Horarios

Gréfico 16 Listado de canchas del propietario
El menl consta de tres partes que se describen a continuacion:

1. Canchas

Los duefios ven la lista de las canchas de las cuales son propietarios

===\
TN

Ml 10:10 P

Crear Horario

Descripcién |Direccién |Teléfono

Seleccionan una cancha y obtienen una lista con todas las
reservaciones, se mostrara la hora en la que los jugadores ingresaran
y la hora en la que saldrdn de la cancha, la tarifa por la que fue
reservada, la fecha en la que se va a hacer uso de la cancha y por

ultimo el teléfono del usuario que hizo la reserva.
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[ Ml 10:10 Pm

Ver Reservas

Inareso | Salida|Tarifa|Fecha | Teléfono

Grafico 17 Reservaciones
2. Creacion de Canchas

En la siguiente pantalla se indica como sera el disefio para ingresar

los datos cuando se necesite realizar la creacion de una nueva cancha
sintética.

Bl 1010 Pm

Menu

Crear Cancha

MNombre: | |

Direccian | |

Teléfono | |

Gréfico 18 Creacion de canchas
3. Creacion de Horarios

Esta opcion nos permitird ingresar o eliminar un horario

dependiendo de la cancha que seleccionemos.
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@
TN

< 10:10 Pm
Menu
Crear Horario
Ingareso Salida Tarifa

Hoaora Ingreso: I:l : |:|
Hora Salida: |:| : |:|
Tarifa: s [ ]

[Grabar| [Eliminar |

o

Grafico 19 Creacion y eliminacion de horarios




Disefio de Navegacion.

Parte importante de la organizacion de la estructura de la aplicacion. Debe facilitar al usuario moverse con soltura y facilidad

por las distintas pantallas de la aplicacion, que encuentre lo que busca, que no se pierda yendo de un lugar a otro.(Gamboa)

Login

Disefio de
Navegacion
_I—
Registrar
Usuario

——

o Ingreso de
Home Propietario Informacion
\—
Usuario Canchas Reg.'s"af Login
Propietario
—I_d
' I 3\ 4 I 3\
o Cerrar . Listado de Ingreso de
Modificar i Dar de baja g
Cesion Canchas Informacion e
\ / \ / \— \— \ e —
— | I | ) . . ' |

Contrasefia

ESlEal

Teléfono ]
\

Informacion

Reserva

Listado de

Canchas

\

Crear Cancha

Crear
Horario

7

Listado de

Reservas

Gréfico 20 Disefio de navegacion

Eliminar
Horario

Grabar
Horario
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Disefio de Informacién.

La informacion se presenta de forma clara para el usuario.
A continuacion se detalla la informacion necesaria en cada una de las
opciones con la que contard la aplicacion:
Registro de Usuarios
1. Usuario
Contrasefa

Nombres

2

3

4. Apellidos
5. Teléfono
6. Direccion
7

Correo

Registro de Propietarios
1. Usuario
Contrasefia

Nombres

Teléfono

2

3

4. Apellidos
5

6. Direccion
7

Correo

Creacién de Canchas

1. Nombre
2. Direccidn
3. Teléfono

Creacion de Horarios
1. Horade Ingreso
2. Horade Salida
3. Tarifa (precio)

Reserva de Canchas

1. Seleccion de Cancha.
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2.

Seleccion de Horario.

3. Seleccién de Fecha.

Verificacion de Informacién

1. Seleccion de Cancha.

3.15

Plano Superficie

En la superficie de una aplicacion, se aprecian imagenes y texto, en

los cuéles, algunos son solo de informacion, otros para realizar

alguna funcion especifica. Este plano hace referencia a la apariencia

de la aplicacion ante los usuarios.(Aceves)

Este es un esquema inicial de lo que seré nuestra aplicacién en el que

se utiliza tipografia, colores, entre otros.

Font Cabeceras
Sans

HFFFFFF

Sans
13
#000000

Sans
13

#000000

Boton

sin seleccion
Sans

13

#FFFFFF

Menu

Usuarios

Color Cabeceras
#484848

/

Sans
’<§§EE€iESd ] ——*igOOOOO
Mail asd ]

Telefono [ asd

Q}_\ﬁ Fondo TextBox

p=———= #BEBEBE
(\ BackGround
= \_/ HFFFFFF
Fondo
Cambiar C fi Botén
#969696
Usuario Modificar Eliminar
Canchas Usuarios Buscar Font
Botdn Seleccionado
Login Sans
13
#FFFFFF
Color
Botdn Seleccionado
#484848
Gréfico 21Modboard
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Paleta de Colores y Contraste.
Hemos determinado que los colores que se muestran a continuacion
son los que vamos a utilizar para que el usuario tenga una buena

impresion de la pagina y la interfaz sea amigable.

#BEBEBE

|

Gréfico 22 Paleta de Colores (#BEBEBE)
#969696

]

Gréfico 23 Paleta de Colores (#969696)
#5E5F61

Gréfico 24 Paleta de Colores (#5E5F61)
#484848

Gréfico 25 Paleta de Colores (#484848)
#000000

Gréfico 26 Paleta de Colores (#000000)
#FFFFFF
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Gréfico 27 Paleta de Colores (#FFFFFF)

3.2. Conexion a la base de datos.

Para nuestra aplicacion utilizaremos SQLite que es un sistema para
gestionar bases de datos relacionales, es compatible con ACID

(Atomicidad, Consistencia, Aislamiento y Durabilidad).

El motor de SQLite no es un proceso independiente con el que el
programa principal se comunica ya que se enlaza con el programa
pasando a ser parte integral del mismo. El programa utiliza la
funcionalidad de SQLite a través de Ilamadas simples a subrutinas y
funciones lo cual reduce la latencia en el acceso a la base de datos por
que las llamadas a funciones son mas eficientes que la comunicacion

entre procesos.

SQLite usa un sistema de tipos inusual debido a que en lugar de asignar
un tipo a una columna como en la mayor parte de los sistemas de bases
de datos SQL, los tipos se asignan a los valores individuales. Por
ejemplo, se puede insertar un string en una columna de tipo entero sin
gue exista ningun inconveniente como la mayoria de gestores de bases de

datos.

Tal como se indica la conexiéon como tal se efectla mediante

programacion dentro de nuestra aplicacion.

3.3. Anadlisis de la Aplicacion

Para el andlisis de la aplicacién se utiliza el Lenguaje de Modelado
Unificado (UML: Unified Modeling Language) es la sucesion de una

serie de métodos de analisis y disefio orientadas a objetos que aparecen a
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fines de los 80's y principios de los 90s.UML es llamado un lenguaje de
modelado, no un método. Los métodos consisten de ambos de un
lenguaje de modelado y de un proceso. EI UML incrementa la capacidad
de lo que se puede hacer con otros métodos de analisis y disefio
orientados a objetos. El lenguaje de modelado es la notacion
(principalmente grafica) que usan los métodos para expresar un disefio.
El proceso indica los pasos que se deben seguir para llegar a un

disefio.(Gonzalez Cornejo)
Dentro del UML se utiliza:

e Diagrama de casos de uso: Representa la forma en como un
Cliente (Actor) opera con el sistema en desarrollo, ademas de la
forma, tipo y orden en como los elementos interacttan (operaciones
0 casos de uso).(Gonzalez Cornejo)

e Diagrama de secuencia: Describen la interaccion entre los
objetos de una aplicacién y los mensajes recibidos y enviados por
los objetos.(Altova)

e Modelo conceptual: Se le define como una especificacion del
dominio del problema a través de la representaciobn mediante
objetos.(Monar) Representa conceptos, relaciones y reglas de
restriccion del mundo real. (Universidad Politécnica de Catalunya)

e Modelo Mental: Representa la estructura del sistema, la
representacion del comportamiento y de la interaccion.(Akner)

e Diagrama entidad relacion: Este modelo representa a la
realidad a través de un esquema grafico empleando la terminologia
de entidades, que son objetos que existen y son los elementos
principales que se identifican en el problema a resolver con el
diagramado y se distinguen de otros por sus caracteristicas
particulares denominadas Atributos, el enlace que rige la union de
las entidades estd representado por la relacion  del

modelo.(Ecuared)

3.3.1. Diagrama de Casos de Uso
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INGRESA INFORMAGION PERSOMAL

SELECCIOMA HORARIO

SELECCIONAFECHA

SE REGISTRAEM LA APLICACION
CONSULTA CANCHAS SINTETICAS

RESERYA CANCHA
CONTRASERA

USUARIO

MODIFICA INFORMACION DE SU PERFIL DE USUARIO

CIERRA SESION
DAR DE BAJA

Gréafico 28 Diagrama de casos de uso (usuario)

Este diagrama representa las actividades del usuario normal dentro
de la aplicacion.

SE REGISTRA EN LA APLICACION )

COMSULTA CANCHAS
PROPIETARIO
CREA CANCHAS

CREAHORARIOS

YERIFICA RESERYAS EXISTENTES

AGREGA NUEYO HORARIO

SELECCIONA CANCHA
ELIMINA HORARIO

Gréafico 29 Diagrama de casos de uso (propietario)
Este diagrama representa las actividades del usuario propietario de

una cancha dentro de la aplicacion.

3.3.2. Diagrama de Secuencia
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MiertaE oe LUslErio

Usuario

kliereajer UsiaErko creado
‘ ExRceamenie

Do

e CorEudRa de CandhEs

H'l

SCCIONE Cancha

4]

plecciona canchE

=0ThorE Fiorario

4]

EeSCorE Porario

klereajer Cancha resenads

q exRoessmmenie

Gréafico 30 Diagrama de secuencia (usuario)
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Propisetario

g

kisrsajes Propletario cread
exiosamente

Conea Propletanio

p=ir-t e

Propletarios

A

Crea Propletario

-

Davuaie consulia de canches

Sdeccionz cancha

Splecoionz canchs

o

WErEca Resencs

WETECa Resenes

Mensaje CENCNE creada
EIRDEEMETE

Conea morarics:

-

hensajer Horano creado
eRoesamenie

3.3.3.

Gréafico 31 Diagrama de secuencia (propietario)

Modelo Conceptual

Canchas Sinteticas

M

Usuarios

N

Canchas

1

Prapietario

N

Haorarios

Gréafico 32 Modelo conceptual




3.3.4.

Canchas
Sintéticas

Modelo Mental

Usuarios

Propietarios

Canchas

—_—

Horarios

Multimedia F

Imagenes

Canchas

Menu

Busquedas

Enlaces

Propietarios

Usuarios

Fotos

iconos

Consultar

Reservar

—_—

Crea

Propietario

Crea
Horario

Elimina
Horario

Contrasena
Crear
Usuario
Usuario
Modifica
Email
Teléfono

Gréafico 33 Modelo Mental
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3.35. Diagrama Entidad Relacion

pro_can
A *procan codigo Int

propietarios * pro_codigo Intc usuarios
*pro_codigo Int _can codigo Int *codigo Int
‘pro_usuario varchar | IJ *usmario varchar
‘pro_contrasena varchar ‘contrasena varchar
* pro_noambres varchar *nombres varchar
‘pro_apellidos  varchar *apellido=  vwvarchar
'pro_telefonos varchar *telefono varchar
‘prcu_direccicun varchar N *direccion vwvarchar
‘pro mail varchar ‘mail varchar
cancha
*can codigo Int N N
*descripcion wvarchar
“direccion varchar
“telefono varchar
N
vl N
h &
horarios 'N ——
*res codigo Int
*hor codigo Int N - hor_ca-n § ‘res_codusu Int
'hor_ingreso varhar ‘?orcan_:_:odlcm Int ‘res_codhor Int
‘hor salida varchar ‘nor_cod_?go Int ‘res_codecan Int
‘*hor tarifs varchar can_codigo 1ot ‘res fecha  warchar
N fi

Gréafico 34 Diagrama entidad relacion

3.4. Programacion de la aplicacion.
La programacion la hemos realizado mediante el framework Adobe Flash
Builder ya que fue el resultado del analisis realizado en el capitulo Il en
el que pudimos determinar mediante métricas que esta aplicacion
proporciona una serie de ventajas frente a las otras herramientas
investigadas.

3.5. Pruebas de usabilidad y correccion de errores de la aplicacion
desarrollada.
Se realizé una serie de pruebas de usabilidad que nos permitieron hacer
la respectiva correccion de errores a continuacion detallamos en el
presente cuadro las pruebas realizadas con sus respectivas correcciones y

el numero de usuarios que realizaron cada una de las pruebas.
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NUMERO DE USUARIOS

PROBLEMA SOLUCION QUE REALIZARON LAS
PRUEBAS
Ingreso erréneo de la reservacion Se cuenta con un mantenimiento para la edicion o eliminacién de la reservacion. 2

Ingreso erréneo del nombre de las|Se cuenta con un mantenimiento para la edicién de los datos de la cancha en el que se

canchas contempla no solo editar el (nombre, direccion y teléfono de la cancha).

Ingreso erréneo de los datos personales | Hay la posibilidad de editar los datos de usuario, contrasefia y correo electrénico de los

de usuarios y propietarios usuarios.

y ) Se realizan las validaciones respectivas para que la fecha y hora sean posteriores a la
Eleccion erroneo de la fecha de reserva . 2
fecha actual cuando hacemos una reservacion.

Tabla 21 Pruebas de usabilidad y correccion de errores

72




3.6. Conclusiones.

Mediante la realizacion del presente capitulo hemos podido obtener un
conjunto de graficos muy importantes para poder comprender de mejor
manera el funcionamiento de la aplicacion. También se ha tratado todo lo
que se refiere al disefio de interfaz, paleta de colores, modboard, entre
otros, componentes graficos que son un aspecto fundamental de la parte
visual.

De igual forma no hemos descuidado un tema importante como es la
correcta conexién a la base de datos, programacion y sobre todo

correccion de errores.
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CONCLUSIONES

Para la definicion de un modelo de calidad que permita evaluar frameworks
es necesario un gran trabajo, ya que no existe un modelo establecido para este
tipo de herramientas, la mayoria de los modelos de calidad estan orientados a
proyectos y productos software como sistema y aplicacion mas no estan
orientados a frameworks.

Al momento de la seleccién de una herramienta para el desarrollo de una
aplicacion, no se debe considerar: que tan facil es desarrollar el codigo
fuente, si no, las prestaciones que brinda para que el resultado sea del
desarrollo sea un buen producto, que no presenta problemas al momento de
dar soporte, que se pueda acoplar a diferentes plataformas.

El framework seleccionado brinda una gran facilidad al momento de
desarrollar la aplicacion, asi mismo para aplicar los resultados del disefio y

analisis de la aplicacion.
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RECOMENDACIONES

Elaborar un modelo de calidad que permita hacer un andlisis mas completo de
los pros y los contras del software que es orientado al desarrollo de
aplicaciones para plataformas moviles.

Definir métricas con las que se pueda analizar de manera mucho maés clara
todas las caracteristicas que nos puede brindar un framework.

Utilizar herramientas de software que nos permitan aplicar de manera mas

eficaz las métricas definidas en un determinado modelo de calidad
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