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Este trabajo alcanza el objetivo de encontrar una manera facil y rapida de utilizar la interfaz
iCallbackEventHandler de Microsoft. El proyecto potencia la forma de utilizar
iCallbackEventHandler, elimina la utilizacién directa de sus métodos GetCallbackResult y
RaiseCallbackEvent permitiendo a los usuarios crear sus propios métodos los cuales seran
invocados desde el lado del cliente, esto permite enviar varios parametros al método del
servidor a diferencia de la manera actual que solo permite enviar uno, para lograr este

cometido se utiliza “events” y “reflection”. En la usabilidad se tom6 como referencia la
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forma en que la libreria jQuery realiza las llamadas asincronas utilizando su funcién AJAX,
es decir se utiliza “object literal notation” de JavaScript para invocar a los métodos del
servidor. EIl producto final es una DLL que contiene todas las clases necesarias para que

puedan ser referenciadas simplemente agregandola en cualquier proyecto.
PALABRAS CLAVES

ICallbackEventHandler, Llamada asincrona, C#

ABSTRACT

Title . Improvement ICallbackEventHandler using a tool based on

JavaScript and Reflection

Authors . Chavez Gallegos Christian and Pantoja Asca Michael Moammar Ali
Thesis Advisor . Eng. Humberto Victor Linares Coloma

Jury Reviewers . President: Dr. Hugo Vega (Head Teacher)

Members . Eng. Francisco Aguilar, Eng. Juana Segura and Eng. Silvia Campos
Date . November 14th, 2014

This work achieves the goal of finding a quick and easy way to use interface
ICallbackEventHandler  Microsoft. The project how to use power
ICallbackEventHandler eliminates the direct use of their methods and
RaiseCallbackEvent GetCallbackResult allowing users to create their own methods
which will be called from the client side, this allows to send multiple parameters to
the server method unlike current so that only lets you send one to achieve this goal

"events" is used and "reflection”. Usability was taken as reference how the jQuery
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library does asynchronous AJAX calls using your function, that is to say "object
literal notation" JavaScript is used to invoke the server methods. The final product
is a DLL that contains all the necessary classes so they can be referenced simply
adding it in any project.
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INTRODUCCION

Las buenas préacticas en programacion ayudan a que el codigo generado sea mas entendible,
ademas hace que el sistema tenga un mejor funcionamiento y que su mantenimiento sea

més facill.

Hay dos tipos de lenguaje de programacién, lenguajes de bajo nivel y lenguajes de alto
nivel. Los lenguajes de bajo nivel son instrucciones directas que se hacen al
microprocesador donde se esté desarrollando el programa. El problema que existe al
desarrollar programas con este tipo de lenguaje, es la portabilidad. No se puede esperar que
un programa desarrollado en una maquina X, funcione de la misma manera (o simplemente

funcione) en una maquina Y.

Los lenguajes de alto nivel solucionan la desventaja de los lenguajes de bajo nivel pero
pierden su ventaja, dar instrucciones directas al procesador, sin embargo desarrollar un

programa con un lenguaje de alto nivel es mucho mas facil.

Existen varios lenguajes de programacion de alto nivel, entre los que se encuentran: C#,
Java, C++, Visual Basic, etc. Todos estos tienen una sintaxis parecida, lo cual hace que
aprender uno, ya sabiendo otro, sea facil o por lo menos que la curva de aprendizaje sea

corta.

En el desarrollo de paginas web no es necesario u obligatorio el uso de los lenguajes
mencionados anteriormente, sin embargo su utilizacién hace que las webs sean mas

potentes. Lo importante en una pagina web es el uso de HTML.

HTML, siglas de HyperText Markup Language (Lenguaje de Marcado de Hipertexto), es el
lenguaje de marcado predominante para la elaboracion de paginas web. Se escribe en forma

de «etiquetas», rodeadas por corchetes angulares (<,>).

Actualmente al desarrollar paginas webs se prima que el comportamiento de la misma se
parezca al de una aplicacion de escritorio, para esto se utilizan llamadas asincronas. Las
10



Ilamadas asincronas permiten eliminar el postback que se encuentra por defecto en todas las

paginas web. Una forma de realizar llamadas asincronas es utilizando Ajax.

Ajax, acronimo de Asynchronous JavaScript And XML (JavaScript asincrono y XML), es
una técnica de desarrollo web para crear aplicaciones interactivas o RIA (Rich Internet
Applications). Estas aplicaciones se ejecutan en el cliente, es decir, en el navegador de los
usuarios mientras se mantiene la comunicacion asincrona con el servidor en segundo plano.
De esta forma es posible realizar cambios sobre las paginas sin necesidad de recargarlas, lo

que significa aumentar la interactividad, velocidad y usabilidad en las aplicaciones.

En el capitulo uno se describe la vision del proyecto, en el sequndo capitulo se trata el tema
del marco teorico, en el tercer capitulo se muestra el estado del arte, en el cuarto capitulo se
muestra el modelado del negocio, en el quinto capitulo se realizan los requerimientos del
proyecto, en el sexto capitulo se desarrolla la arquitectura, en el séptimo capitulo se muestra
lo necesario para el desarrollo y las pruebas, en el octavo capitulo se muestra la gestién del

proyecto. Se finaliza con las conclusiones y recomendaciones.
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CAPITULO I: VISION DEL PROYECTO

1.1 Antecedentes del Problema
A continuacion se muestra a rasgos grandes el negocio en la cual esta centrada la tesis y

posteriormente se indica el problema que se desea solucionar.

1.1.1 El Negocio

Esta tesis estd enfocada en empresas que desarrollan paginas webs. Estas empresas tienen
una serie de procesos que pueden variar segun la organizacion. En la Figura 1 se muestran

los procesos identificados y que son los mas significativos:

Procesos Core

Planificacion

Disefio

Desarrollo Procesos de Apoyo
Publicacion y Creacién de
Promocion Herramientas

Figura 1: Procesos del Negocio

Fuente: Elaboracion Propia, 2014
Esta tesis colabora con los procesos de apoyo de este tipo de organizaciones, es una

herramienta que facilita la creacion de paginas Webs.

1.2 Fundamentacién del problema

Hay mucha dificultad en implementar la interfaz 1CallbackEventHandler cuando se desea
agregar varias llamadas asincronas en una misma pagina web. Existen una serie de pasos

que se deben realizar cada vez que se quiera ejecutar un evento que tenga las caracteristicas
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asincronas utilizando ICallbackEventHandler, esto demanda un exceso de tiempo y

esfuerzo que podria ser reducido.

A continuacion se describen los pasos:

Implementar la interface

Implementar los métodos de la interface

Colocar el script del servidor

Colocar el script del lado del cliente

Modificar los métodos de la interface segun el funcionamiento que se desea obtener.
Realizar llamada asincrona

Este es justamente el problema que se ha encontrado y se atacara, para reducir los pasos y
dar facilidad para implementar mas eventos en una misma interfaz de una manera mas facil

y rapida.

1.3 Objetivos del proyecto

A continuacién se muestra el marco I6gico, donde se expone tanto el arbol de problemas y

objetivos, luego se muestra el objetivo general y los objetivos especificos.
1.3.1 Marco Logico

1.3.1.1 Arbol de problemas

El problema principal es la dificultad en desarrollar paginas utilizando la interfaz
ICallbackEventHandler, esto se debe a la cantidad de pasos que se han de realizar, otra
causa es que solo hay un método que recibe la informacidon del cliente y éste se hace mas
confuso segun se vayan agregando mas eventos asincronos. Esto trae dificultades a la hora
de implementar varios eventos en una solo pagina, debido a que el método
RaiseCallbackEvent es el unico que procesa la informacion del cliente. En la Figura 2 se
muestra el arbol de problemas.
13



Alta dificultad en construir el Alta dificultad en entender el cédigo. Se o
Alta dificultad en

método RaiseCallbackEvent crean en promedio 5 lineas de codigo .
colocar varios eventos

cuando se implementan por llamada asincrona en el método S — A metie A

. \nmk_/v

Efecto
Alta Dificultad de uso en desarrollar paginas v

Web utilizando ICallbackEventHandler. Se
necesitan como minimo 6 pasos que ademas Q Causa

L N

Se limita a usar sélo El Método Se dificulta mucho la tarea No hay forma Regjistrar
dos métodos en el RaiseCallbackEvent de implementar mas de de discriminar si funciones
lado del servidor: recibe un solo una llamada asincrona en sucede algtin JavaScript en el

RaiseCallbackEvent parametro (string) lo un mismo WebForm error, no hay Pageload rompe

cual dificulta el querer debido a que solo se control de las

Figura 2: Arbol de Problemas

Fuente: Elaboracion Propia, 2013

1.3.1.2 Arbol de objetivos

El arbol de objetivos muestra lo inverso del arbol de problemas, se descubre que el objetivo
central es bajar la dificultad reduciendo la cantidad de pasos y optimizando cada uno de

ellos. En la Figura 3 se muestra el arbol de objetivos.
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Facilitar la construccion del
método
RaiseCallbackEvent, este

método se convierte en un
—

Baja dificultad en entender
el codigo. Cada llamada

asincrona se coloca en un

Bajar la dificultad en colocar varios
eventos asincronos. Se pueden colocar

indefinidas llamadas asincronas sin

—

Y —

Bajar la dificultad de uso de
ICallbackEventHandler al desarrollar paginas

Web. Se reduce la implementaciéon a un minimo

v Efecto

Medio

— A\\

Usar varios métodos
personalizables en la
aplicacion, ocultando los
métodos en el lado del

servidor:

RaicaCallharkFyvent v

Figura 3: Arbol de Objetivos

Permitir que los Facilitar la tarea de

métodos implementar més de
personalizables una llamada

tengan varios asincrona. Se cuenta

parametros  de con métodos

S

Fuente: Elaboracion Propia, 2013

1.3.2 Objetivo General

controlar las

Permitir Utilizar la funcién
estandar
“ICallBackFunction”

para la comunicacién

Bajar la dificultad de uso de ICallbackEventHandler al desarrollar paginas Web. Se reduce

la implementacion a un minimo de 4 pasos que ademas son mas optimos.

1.3.3 Objetivos Especificos

Usar varios métodos personalizables en la aplicacion, ocultando los métodos en el lado del

servidor: RaiseCallbackEvent y GetCallbackResult.

Permitir que los métodos personalizables tengan varios parametros de tipos numéricos y

tipo String.

Facilitar la tarea de implementar mas de una Illamada asincrona. Se cuenta con métodos

indefinidos en el servidor

Permitir controlar las Excepciones

Utilizar la funcion estandar “ICallBackFunction” para la comunicacion con el servidor
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1.4 Importancia (Justificacion)

A continuacion se muestra los beneficios tangibles e intangibles que se obtendran.

1.4.1 Beneficios Tangibles

Tratandose de un tema que busca facilitar la implementacion de ICallbackEventHandler, se

han encontrado los siguientes beneficios tangibles:
Aumento de la eficiencia en el codigo
Reduccion de tiempo para desarrollar paginas con ICallbackEventHandler

Mayor facilidad para implementar 1CallbackEventHandler.

1.4.2 Beneficios Intangibles

Los beneficios intangibles que se han encontrado son los siguientes:

Rapidez en aprendizaje para implementar ICallbackEventHandler.

1.5 Alcance del proyecto

El alcance del proyecto sefiala lo que la tesis se propone a desarrollar y que cosas no tiene

considerado hacer.
Que se va a hacer

Se desarrolla una DLL que permita implementar las mejoras que se mencionan en los

objetivos especificos.
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Que no se va a hacer

No se cre6 una aplicacion que permita comparar la velocidad de la DLL creada, con todas
las tecnologias que se toman como referencias en el proyecto, que son: PageMethods, Ajax
con JQuery y el mismo ICallbackEventHandler.
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CAPITULO II: MARCO TEORICO

2.1 Optimizacion de Procesos

Dice [Garimella, lees, & Williams, 2009] que los procesos operacionales transforman los
recursos y materiales en productos o servicios para los clientes y consumidores finales. Esta
"transformacion™ es el funcionamiento de un negocio; que es el elixir magico de la

empresa. Esta transformacion es la més efectiva, el mayor éxito que te crea valor.

La ciencia aplicada de los procesos y la transformacién abarca la historia de la gestion
industrial moderna de los gurus de la calidad como Deming, Juran, Shingo, Crosby y Peters
y recientemente las précticas de Lean y Six Sigma. BPM incorpora plenamente estas
metodologias, y los acelera con una mejora draméaticamente de los sistemas de definicion,

medicion, analisis y control.
La eficacia del proceso

Los procesos efectivos son mas coherentes, generan menos residuos, y crean mayor valor

neto para los clientes y las partes interesadas.

BPM promueve directamente el aumento de la efectividad del proceso a través de la

automatizacién de adaptacion y coordinacion de personas, informacion y sistemas.

A diferencia de los métodos y herramientas del pasado, BPM no impone la eficacia a través
de los sistemas rigidos y de inflexibles controles centrado en los dominios funcionales. En
su lugar, BPM permite la respuesta continua y la adaptacion a los eventos y condiciones del
mundo real y en tiempo real. En la Figura 4 se puede apreciar el ciclo de la excelencia del

proceso del negocio.
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Strategize

Business

Monitor
& Control

Implement

IT

Execute Compose

Figura 4: El ciclo de la excelencia del proceso del negocio

Elaboracion: Obtenido de [Garimella, lees, & Williams, 2009]

Dice [Arsenovski, 2009] que el objetivo de la refactorizacion es mejorar el disefio del
codigo, lo que se logra generalmente mediante la aplicacion de las modificaciones a la

misma. El proceso de refactorizacion es bastante simple y consiste en tres pasos basicos:

Identificar la hediondez del cddigo: Este primer paso tiene que ver con la identificacion de
los posibles escollos en el codigo, y la hediondez del codigo es muy atil en la identificacion

de esas trampas.

Aplicar la refactorizacion apropiada: Este paso se dedica a cambiar la estructura del codigo
por medio de transformaciones de refactorizacion. Estas transformaciones a menudo

pueden ser automatizadas y realizadas por una herramienta de refactorizacion.

Ejecutar pruebas unitarias: Este paso ayuda a rectificar el estado del codigo después de las
transformaciones. Refactorizar no pretende cambiar cualquier comportamiento del codigo
observable desde la afuera. Este paso consiste generalmente en la ejecucion de las pruebas
unitarias adecuadas para garantizar que el comportamiento del cddigo no ha cambiado
después de realizar la refactorizacion.
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A la luz de todas las reglas y las técnicas relacionadas con la refactorizacion, es pertinente
preguntarse qué beneficios trae la refactorizacion. Después de todo, no afiade nuevas
caracteristicas ni resuelve errores, y al final se termina con el cddigo que basicamente hace
lo que solia, asi que ¢por qué se deberia invertir tiempo y dinero para llevar a cabo esta

actividad? ¢ Cudles son los beneficios de mantener 6ptimo el disefio en todo momento?

Mantiene el codigo simple: Debido a que el desarrollo de software es un proceso continuo,
en evolucion, la refactorizacion puede simplificar los numerosos aspectos que hay que
hacer como desarrollador, permiten la racionalizacion de trabajo y proporcionan cualidades
importantes para el codigo. Mantener el codigo conciso en todo momento puede ser un reto,

especialmente cuando se esta bajo presidn para entregar los resultados rapidamente.

Mantiene el codigo legible: La programacion es intelectualmente una actividad muy
intensa. A menudo se tiende a tener una comprensién mas profunda y detallada del codigo
propio con el fin de mantener el control total sobre él. Se puede tratar de memorizar todos
los detalles del cddigo. A menudo uno se siente orgulloso cuando es capaz de corregir de
inmediato un error 0 algiin comportamiento. A medida que se mas productivo, a desarrollar
estrategias y ganar un estilo propio de programacion. No hay nada malo en ser experto con
el codigo que uno crea, a menos que la experiencia se convierte en la Gnica arma que se

tiene.

Por desgracia, a veces se puede olvidar un hecho importante: En el desarrollo de software,
rara vez se trabaja solo y con el fin de ser capaz de trabajar en un equipo, se debe escribir
un cddigo que sea facil de entender para los demas, ya que podrian necesitarlo para
modificar, mantener , u optimizar el cédigo. En ese caso, cuando se enfrentan con cddigo
criptico o hermético, otros miembros del equipo podrian perder muchas horas tratando de
entenderlo. Tarde o temprano se tendra una computadora para hacer todo, pero hasta
entonces, el codigo fuente debe ser tal que sea facil de entender para los demés. La
memoria es otra consideracion a tener en cuenta, ésta tiene sus limites, y después de un
tiempo puede que no se sea capaz de recordar todos los detalles del codigo que uno mismo

escribid.
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Dice [Deitel & Deitel 2010] Los programadores se concentran en elaborar nuevas clases y
reutilizar las existentes. Existen muchas bibliotecas de clases, y otras se estan desarrollando
en diversas partes del mundo. Asi, el software se construye a partir de componentes
existentes, bien definidos, cuidadosamente probados, bien documentados, portables,
optimizados para el mejor rendimiento, y ampliamente disponibles. Este tipo de
reutilizacion de software agiliza el desarrollo de software poderoso y de alta calidad. El

desarrollo rapido de aplicaciones (RAD) es de gran interés hoy en dia.

Microsoft proporciona a los programadores de C# miles de clases en la Biblioteca de clases
del .NET Framework, para ayudar a implementar aplicaciones en C#. EI .NET Framework
permite a los desarrolladores en C# trabajar para lograr una verdadera reutilizacion y un
rapido desarrollo de aplicaciones. Los programadores en C# se pueden enfocar en la tarea
en cuestion a la hora de desarrollar sus aplicaciones, y dejan los detalles de bajo nivel a las
clases de la FCL. Por ejemplo, para escribir una aplicacion que dibuje graficos, un
programador de la FCL no requiere conocer los graficos en cada una de las plataformas
computacionales en las que se ejecutara la aplicacion. En vez de ello, el programador se
puede concentrar en aprender las capacidades de graficos de .NET (que son bastante
sustanciales y aumentan en forma constante) y escribir una aplicacion en C# que dibuje los
graficos, usando clases de la FCL como las que se encuentran en el espacio de nombres
System.Drawing. Cuando la aplicacion se ejecuta en cierta computadora, es responsabilidad
de la CLR traducir los comandos de MSIL compilados del cédigo C# en comandos que la

computadora local pueda entender.

Las clases de la FCL permiten a los programadores en C# llevar las nuevas aplicaciones al
mercado con mas rapidez, mediante el uso de componentes preexistentes ya probados. Esto
no sélo reduce el tiempo de desarrollo, sino que también mejora la habilidad del
programador para depurar y dar mantenimiento a las aplicaciones. Para aprovechar las
diversas herramientas de C#, es esencial que los programadores se familiaricen con la
variedad de clases en el .NET Framework. El recurso principal para aprender acerca de la

FCL es la Referencia de .NET Framework.

Para comprender todo el potencial de la reutilizacion de software. Se necesita:
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1. Mejorar los esquemas de clasificacion, los esquemas de licenciamiento, los

mecanismos de proteccion que evitan la corrupcion de copias maestras de las clases.

2. Mejorar los esquemas de descripcion que utilizan los desarrolladores de sistemas

para determinar si las clases existentes cumplen con sus necesidades,

3. Mejorar los mecanismos de exploracion que determinan qué clases hay disponibles
y qué tan cerca est& de cumplir con los requerimientos de los desarrolladores de software.

4. Se tiene que evitar reinventar la rueda. Se debe estudiar las herramientas de la FCL.
Si la FCL contiene una clase que cumpla con los requerimientos de su aplicacion, se debe

utilizar en lugar de crear una clase propia.

Muchos problemas interesantes de investigacion y desarrollo se han resuelto, y hay muchos
mas por resolver. Es probable que estos problemas se resuelvan, debido a que el valor

potencial del aumento en la reutilizacion de software es enorme

2.2 I1CallbackEventHandler

Dice [MacDonald, Freeman, & Szpuszta 2010] Para crear una devolucion de llamada
del cliente en ASP.NET, primero se tiene que planificar como va a funcionar la

comunicacion. He aqui el modelo basico:

1. En alguin momento, un JavaScript desencadena el evento, lo que provoco la

devolucion de llamada del servidor.

2. En este punto, se produce el ciclo de vida de la pagina normal, lo que significa
que todos los eventos normales del lado del servidor se disparan, tales como

Page.Load.

3. Cuando se complete este proceso (y la pagina inicializ6 correctamente),
ASP.NET ejecuta el método de devolucion de llamada del lado del servidor. Este
método debe tener una firma fija que acepta un solo pardmetro de cadena y

devuelve una Unica cadena.
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4. Una vez que la pagina recibe la respuesta desde el método del lado del servidor,
este utiliza codigo JavaScript en consecuencia para modificar la pagina web. La
arquitectura de ASP.NET estéa disefiado para abstraer el proceso de comunicacion,
por lo que puede construir una pagina que utiliza devoluciones de llamada sin
preocuparse acerca de este nivel, de la misma manera que usted puede

aprovechar el estado de vista y el ciclo de vida de la pagina.

Para recibir una devolucion de llamada, se necesita una clase que implemente la
interfaz ICallbackEventHandler. Si se sabe que la devoluciéon de la llamada se
utiliza en varias paginas, tiene sentido crear una clase especial. Sin embargo, si
desea definir la funcionalidad que esta destinado a una sola pagina, se puede

implementar ICallbackEventHandler en la misma pagina web.

La interfaz ICallbackEventHandler define dos métodos. RaiseCallbackEvent () que
recibe datos de eventos desde el navegador como un parametro de cadena, este se
activa primero. GetCallbackResult () se activa después, y devuelve el resultado de

nuevo a la pagina.

Dice [Deitel & Deitel 2010] que ASP.NET también incluye un mecanismo conveniente
para permitir el comportamiento basico de Ajax, o el Lado de Cliente de devoluciones de
Ilamada, en un control de servidor. Las devoluciones de las llamadas del cliente permiten
que se tome ventaja de los componentes XmlIHttp que se encuentran en la mayoria de los
navegadores modernos para comunicarse con el servidor sin tener que realizar una

devolucién de datos completa.

Para habilitar las devoluciones de llamada en un control del servidor, se implementa la
interfaz System.Web.UI.ICallBackEventHander. Esta interfaz se requiere para implementar
los dos métodos: el RaiseCallbackEvent y la GetCallbackResult. Estos eventos del lado del

servidor se activan cuando el cliente ejecuta la devolucion de llamada.

Después de implementar esta interfaz, se debe de amarrar sus eventos del cliente al
servidor. Esto se hace mediante el uso de Page, ClientScript, y el método

GetCallbackEventReference. También se debe especificar las dos funciones del lado del
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cliente: uno para servir como el manejador de devolucion de llamadas y otro para servir

como un controlador de errores

La Figura 5 muestra como las devoluciones de llamada de cliente funcionan en el marco
ASP.NET

Using JavaScript, the
browser creates an
Instance of the MSXML
ActiveX control

Y

Thf{,m?;rfnlﬂingx JavaScript handles the JavaScript handles the
Callback method ErrorCallback method
request to the server

The Intermeat

Y

The request ralses the
ICallbackEventHandler .| Methad returns a string, or

method RaiseCallbackEvent - throws an exception
on the server

Figura 5: Devoluciones de Ilamadas en ASP.NET

Elaboracién: Obtenido de [Deitel & Deitel 2010]

2.3 Reflection

Dice [Albahari & Albahari 2010] que un programa de C# se compila en un ensamblado
que incluye metadatos, cédigo compilado y recursos. La inspeccién de los metadatos y el

cddigo compilado en tiempo de ejecucion se denomina Reflection.

El codigo compilado en un ensamblado contiene casi todo el contenido original del codigo
fuente. En Reflection, parte de la informacion se pierde, tales como nombres de variables
locales, los comentarios, y las sentencias de preprocesador. Sin embargo, Reflection puede

acceder a casi todo, incluso por lo que es posible describirlo como un descompilador.
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Muchos de los servicios disponibles en .NET y expuestos a través de C # (como union
dinamica, la serializacion, el enlace de datos, y Remoting) dependera de la presencia de

metadatos.

Los programas también pueden hacer uso de estos metadatos, e incluso pueden ampliarlo
con nueva informacién usando atributos personalizados. EI namespace System.Reflection
alberga la APl de Reflection. También es posible en tiempo de ejecucidon crear
dindmicamente nuevas instrucciones de metadatos y ejecutables en el IL (Intermediate
Language) a través de las clases en el System.Reflection.Emit namespace. En la Figura 6 se

muestra la estructura de tipos de miembros a los que Reflection puede acceder.

/ Memberinfo /

&

g e g g

5
[ ]

/ Constriactovindo [ / Methadlnfo /

Figura 6: Tipos de Miembros

Elaboracion: Obtenido de [Albahari & Albahari 2010]

Dice [Solis, 2012] que la mayoria de los programas se escriben para trabajar en los datos.
Los programas leen, escriben, manipulan y visualizan datos. (Los graficos son una forma
de datos).

Los datos sobre los programas y sus clases se llaman metadatos y se almacena en el

ensamblador de programas.
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Un programa puede mirar los metadatos de otros ensamblados o de si mismo, mientras que
se esta ejecutando. Se llama Reflection cuando un programa en ejecucion ve sus propios

metadatos, o los de otros programas.

Un navegador de objetos es un ejemplo de un programa que muestra los metadatos. Se
puede leer y mostrar los conjuntos de los tipos que contienen, junto con todas las

caracteristicas y miembros.

Estos incluyen los tipos predefinidos (int, long, string, etc.), los tipos de la Biblioteca de
Clases (consola, IEnumerable, y asi sucesivamente), y los tipos definidos por el usuario
(MyClass, MyDEL, y asi sucesivamente). Cada tipo tiene sus propios miembros y

caracteristicas.

La Biblioteca de Clases declara una clase abstracta llamada Type, que esta disefiada para
contener las caracteristicas de un tipo. EIl uso de objetos de esta clase le permite obtener

informacion sobre los tipos de un programa que se esta utilizando.

Como Type es una clase abstracta, no se puede tener instancias reales. En cambio, en
tiempo de ejecucion, el CLR crea instancias de un tipo de clase derivado de (RuntimeType)

que contiene la informacion de Type. Al acceder a uno de estas instancias.

En la siguiente Figura 7 se muestran las propiedades y métodos de la clase System.Type.

Member Member Type  Description

Name Property Returns the name of the type.

Namespace Property Returns the namespace containing the type declaration.

Assembly Property Returns the assembly in which the type is declared. If the type is
generic, it returns the assembly in which the type is defined.

GetFields Method Returns a list of the type’s fields.

GetProperties  Method Returns a list of the type’s properties.

GetMethods Method Returns a list of the type’s methods.

Figura 7: Miembros de la clase System.Type

Elaboracién: Obtenido de [Solis, 2012]



2.4 Javascript

Dice [Suehring, 2013] que JavaScript no es Java. Con esa aclaracion fuera del camino, se
puede pasar a lo siguiente, JavaScript es una implementacion de una especificacion
conocida como ECMAScript.

La historia de JavaScript es importante para entender como se implementa el lenguaje en

diferentes entornos de hoy.

JavaScript fue desarrollado originalmente por Brendan Eich en Netscape en algin momento
de 1995 a 1996. En aquel entonces, el lenguaje se llamaba LiveScript. Ese era un gran
nombre para un nuevo lenguaje y la historia podria haber terminado ahi. Sin embargo, en
una decision desafortunada, la gente en la mercantilizacién se salieron con la suya
renombréndolo a JavaScript. En ese momento Java era el nuevo lenguaje emocionante en el
momento, y alguien decidi6 tratar de sacar provecho de la popularidad de Java mediante el
uso de su nombre. Como resultado, se encontrd JavaScript asociado con el lenguaje Java.
Esta era una desventaja para JavaScript, Java, porque aunque era popular en el sentido de
que se utiliza con frecuencia, también fue impopular porque se habia ganado una reputacion
bastante mala, utilizaban Java en sitios web para presentar los datos o afadir mejoras
inatiles (como el molesto desplazamiento de texto). La experiencia de navegacion del
usuario sufrié porque Java requiere un plug-in que se carga en el navegador web, lo que
frena el proceso de navegacion y causa dolor de cabeza en los visitantes. S6lo en los
ultimos afios JavaScript ha comenzado a separarse de esta asociacion negativa con Java.
Los programadores nuevos de JavaScript pronto se dieron cuenta de sus fortalezas y
utilidad tanto para la simulacién y creacion de interactividad en la World Wide Web. Los
programadores desarrollaron muchos sitios web utilizando sélo simples Hypertext Markup
Language (HTML) y con gréficos que a menudo carecian de atractivo visual y la capacidad
de interactuar con el contenido del sitio. Con Microsoft Windows 8, JavaScript tiene ahora

una via para la creacion de aplicaciones en toda regla.
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Los inicios de JavaScript estaban centrados en la validacion de formularios del lado del
cliente y trabajaba con imégenes en las paginas Web para proporcionar paginas
rudimentarias, aunque util en la interactividad y la retroalimentacion para el visitante.
Cuando un visitante de una pagina web llena un formulario, JavaScript valida
instantdneamente el contenido en lugar de hacer una ida y vuelta al servidor. Esto fue una

gran manera de ayudar a las aplicaciones haciéndolas un poco mas rapidas y méas sensibles.

Multiples estandares: Si uno piensa que los estandares de programacion de JavaScript se
definen vagamente, tiene razon. Cada navegador es compatible con JavaScript de una
forma ligeramente diferente, haciendo su trabajo y el trabajo de los demés mucho mas
dificiles.

Tratar de escribir sobre todos estos matices es mas dificil que escribir sobre un lenguaje que
se implementa por una sola entidad especifica, como una cierta version de Microsoft Visual
Basic o Perl. El trabajo es hacer un seguimiento de estas diferencias y darse cuenta de ellos
cuando sea necesario, y tratar de encontrar un terreno comdn entre ellos tanto como sea

posible.

ElI DOM: Otro estandar en evolucién pertinente para el programador JavaScript es el
Document Object Model (DOM) estandar desarrollado por el World Wide Web
Consortium (W3C). EI W3C define el DOM como "una interfaz de la plataforma y de
lenguaje neutro que permite a los programas y scripts acceder y actualizar dindmicamente
el contenido, estructura y estilo de los documentos. ¢Qué significa esto? es que se puede
trabajar con una especificacion de navegadores web que se adhieren a desarrollar una
pagina web de una manera dinamica. EI DOM crea una estructura de arbol de objetos para
documentos HTML y Extensible Markup Language (XML) y permite a los scripts de los

objetos JavaScript interactuar fuertemente con el DOM para muchas funciones importantes.

Es un lenguaje de programacion interpretado, dialecto del estindar ECMAScript. Se define

como orientado a objetos, basado en prototipos, imperativo y dindmico.

Dice [Freeman & Robson 2014] que JavaScript es bastante Unico en el mundo de la

programacion. Con un lenguaje de programacion tipico se tiene que codificar, compilar,
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enlazar y desplegar. JavaScript es mucho mas fluido y flexible. Con JavaScript todo lo que
se necesita hacer es escribir codigo JavaScript, y luego cargarlo en un navegador. A partir
de ahi, el navegador estara feliz de comenzar a ejecutar el codigo. A continuacion, se

muestra mas de cerca cémo funciona esto:

Codificar: Al igual que HTML y CSS, se puede poner todo junto en un solo archivo, o se

puede colocar JavaScript en su propio archivo, que se incluird como referencia en la pégina.

Carga: Cuando el navegador ve el cddigo, comienza analizarlo de inmediato, hasta tenerlo a
punto para ejecutarlo. Tener en cuenta que al igual que HTML y CSS, si el navegador ve
errores en el cddigo, hard todo lo posible para mantener el movimiento y la lectura de
JavaScript, HTML y CSS. La ultima cosa que el navegador desea es que el usuario no sea

capaz de ver la pagina.

Ejecucion: El navegador comienza a ejecutar el cddigo tan pronto como se lo encuentra en
la pagina, y continlia ejecutandolo hasta el cierre de la misma. A diferencia de las primeras
versiones de JavaScript, el JavaScript de hoy es mas potente, utiliza técnicas de
compilacion avanzadas para ejecutar el codigo casi a la misma velocidad que muchos

lenguajes de programacion nativos.

2.5 JQuery

Dice [Sawyer McFarland 2012] que una biblioteca de JavaScript es una coleccion de
codigo JavaScript que ofrece soluciones sencillas a muchos de los detalles del dia
a dia de JavaScript. Se piensa en ello como una coleccidn de funciones JavaScript
pre-escritas que se agregan a las paginas webs. Estas funciones hacen que sea
facil completar tareas comunes. En muchos casos, se puede sustituir muchas lineas
de su propia programacién JavaScript (y las horas requeridas para probarlos) con
una sola funcién de una biblioteca de JavaScript. Hay un monton de librerias
JavaScript por ahi, y muchos de ellas ayudan a crear grandes sitios web como

Yahoo, Amazon, CNN, Apple, y Twitter. JQuery tiene muchas ventajas:

Es relativamente pequefio en tamafio. Una version comprimida de la biblioteca

pesa alrededor de 90 kb.
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Se aceptan a los disefiadores web. jQuery no asume que eres un cientifico de la
computacion. Aprovecha los conocimientos de CSS que la mayoria de los

disefiadores web ya tienen.

jQuery se utiliza en millones de sitios, entre ellos muchos populares, sitios web como
Digg, Dell, y NBC. Incluso Google lo utiliza en algunos lugares, y esta construido en
el nimero uno de software de blogs, WordPress. El hecho de que jQuery es tan

popular es un testimonio de lo bueno que es.

Ampliacion de la comunidad de desarrolladores. Al leer esto, decenas de personas
estan trabajando en el proyecto de escritura de codigo de jQuery, corrigiendo
errores, afiadiendo nuevas caracteristicas, y la actualizacion de la pagina web con
documentacion y tutoriales. Una biblioteca JavaScript creado por un solo
programador (o suministrada por un solo autor) puede desaparecer facilmente si el

programador (o autor) se cansa del proyecto.

Segun [Chaffer & Swedberg 2013] Con el resurgimiento del interés en HTML

dindmico viene una proliferacion de JavaScript. JQuery emplea varias estrategias:

Apalancamiento conocimiento de CSS: Al basar el mecanismo para la
localizacion elementos de la pagina de selectores CSS, jQuery hereda una forma
todavia legible concisa de expresar la estructura de un documento. La biblioteca
jQuery se convierte en una entrada punto para los disefiadores que quieren afadir
comportamientos a sSus paginas, porgue un requisito previo para hacer el

desarrollo web profesional es el conocimiento de Sintaxis CSS.

Extensiones de apoyo: El método para crear nuevos plugins es simple y bien
documentado, esto ha estimulado el desarrollo de una amplia variedad de médulos
utiles. Incluso la mayoria de las caracteristicas de la base de jQuery se realiza
internamente a través de la arquitectura de plugin, y se puede quitar si se desea,

s

produciendo una biblioteca aun mas pequeia.
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Peculiaridades del navegador: Una triste realidad de desarrollo web es que cada
navegador tiene su propio conjunto de desviaciones de los estandares publicados.
A parte importante de cualquier aplicacion web puede ser relegado a funciones de
gestién de manera diferente en cada plataforma. Mientras que el paisaje siempre
cambiante navegador hace una base de codigo perfectamente navegador neutral
imposible para algunas avanzadas caracteristicas, jQuery aflade una capa de

abstraccion que normaliza las tareas comunes.

Permitir varias acciones en una linea: para evitar el uso excesivo de variables
temporales, jQuery emplea un modelo de programacion Esto significa que el
resultado de la mayoria de las operaciones en un objeto es el objeto en si mismo,

listo para la siguiente accion para ser aplicado a la misma.

2.6 XML

Dice [Fawcett, Ayers, & Quin 2012] XML significa Extensible Markup Language
(presumiblemente los autores originales pensaron que sonaba mas emocionante que EML)
y su desarrollo y la utilizacion de haber seguido un camino comdn en el software y el
mundo de las TI. Comenzd hace mas de diez afios y fue utilizado originalmente por muy
pocos; mas tarde comenz6 a invadir el mundo de intercambio de datos. Posteriormente, las
herramientas disponibles para procesar y gestionar XML se hicieron més sofisticadas, hasta
el punto de que muchas personas comenzaron a usarla sin ser realmente conscientes de su
existencia. Ultimamente ha habido un poco de un retroceso en algunos sectores sobre sus
fallas percibidas y los puntos débiles, lo que ha dado lugar a diversas alternativas y

propuestas de mejora.

Sin embargo, XML ahora tiene un lugar permanente en los sistemas de Tl y es dificil
imaginar cualquier aplicacion no trivial que no utiliza XML, ya sea para su configuracién o
los datos en algun grado. Por esta razon es esencial que los desarrolladores de software
modernos tengan un conocimiento profundo de sus principios, lo que es capaz de hacer, y

como utilizarlo para su mejor ventaja.
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Hay dos usos principales para XML: Una de ellas es una forma de representar los datos de
bajo nivel, para los archivos de configuracion. La segunda es una forma de afadir
metadatos a los documentos; por ejemplo, es posible que se desee hacer hincapié en una

frase particular, en un informe al ponerlo en cursiva o negrita.

El primer uso de XML esta pensado como un reemplazo de las formas més tradicionales de
esta se ha hecho antes, por lo general por medio de listas de pares nombre / valor, como se
ve en los archivos INI. La segunda aplicacion de XML es similar a como funcionan los
archivos HTML. El texto esta contenido en un recipiente general. Para ambos escenarios se
ha producido una multiplicidad de técnicas elaboradas en los Gltimos afios. EI problema con
estos enfoques dispares ha sido mas evidente que nunca, ya que el aumento del uso de
Internet y una amplia existencia de aplicaciones distribuidas, en particular los que se basan

en componentes disefiados y gestionados por diferentes partes.

Es ciertamente posible disefiar un sistema distribuido que tiene dos componentes, uno como
salida de datos utilizando un archivo INI de Windows y el otro, que lo convierte en un
formato de Propiedades Java. Desafortunadamente, esto significa un monton de desarrollo
en ambos lados, que no deben ser necesarias y realmente detrae recursos del objetivo

principal, el desarrollo de nuevas funcionalidades que proporciona valor de negocio.

XML fue concebido como una solucion a este tipo de problemas; esta destinado a hacer que
los datos pasen entre los diferentes componentes mucho mas facil y aliviar la necesidad de
preocuparse continuamente sobre los diferentes formatos de entrada y salida, lo que lleva a
los desarrolladores a concentrarse en los aspectos mas importantes de la codificacién, como
la l6gica de negocio. XML también es visto como una solucién a la cuestion de si los
archivos deben ser facilmente legibles por software o por los seres humanos; El objetivo de
XML consiste en ser ambos a la vez. En la Figura 8 se muestra un ejemplo del codigo
XML.
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a Mozilla Firefox
File Edit View History Bookmarks Tools Help

file'D:UsersiJo... Files/appUsers.xml | +

& | hiedilD:UsersiJoeDocuments/My Dropbox/Beginning XML Se/Chapters/Chapter1-What is XML/Cu -1

This XML file does not appear to have any style information associated with it. The document tree is shown below.

— <applicationUsers>
<user firstName="Joe" lastName="Fawcett" >
<user firstName="Danny" lastName="Ayers" />
<user firstName="Catherine" lastName="Middleton"/>

</applicationUsers>

Figura 8: Ejemplo de XML
Elaboracion: Obtenido de [Fawcett, Ayers, & Quin 2012]

[Deitel & Deitel 2010] dice que XML permite a los desarrolladores crear totalmente nuevos
lenguajes de marcado para describir cualquier tipo de datos, como formulas matematicas,
instrucciones de software de configuracién, estructuras moleculares quimicas, mausica,

noticias, recetas e informes financieros.

La proxima generacion de la web se esta construyendo sobre una base XML, lo que le

permite desarrollar aplicaciones més sofisticadas basadas en web.

XML permite a los desarrolladores crear marcas (es decir, una anotacién de texto para la

descripcion de datos) para practicamente cualquier tipo de informacion.

XML describe los datos de una manera que tanto los seres humanos y las computadoras

pueden entender.
XML permite asignar significado a los datos

Es importante darse cuenta de que XML no es realmente un "lenguaje” en
absoluto, sino un estandar para la creacion de lenguas que cumplan con los
criterios, en otras palabras, XML describe una sintaxis que se utiliza para crear sus

propios idiomas. Por ejemplo, supongamos disponer de datos acerca de un
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nombre, y desea ser capaz de compartir esa informacion con los deméas, asi como

el uso de la informacion en un programa de ordenador

Cada etigueta de comienzo debe tener una etiqueta final que coincida, o sea una

etiqueta de cierre automatico.

Las etiquetas no pueden solaparse; los elementos deben estar anidados

correctamente.
Los documentos XML pueden tener sélo un elemento raiz.
Los nombres de elementos deben obedecer las convenciones de nombres XML.

XML distingue entre mayusculas y minusculas.

2.7 JSON

Segun [Deitel & Deitel 2010] JSON (JavaScript Object Notation): es un modo sencillo
para representar objetos JavaScript como marcos y es una alternativa a XML como

una técnica de intercambio de datos.

JSON se ha ganado la aclamacion debido a su formato sencillo, haciendo objetos

faciles de leer, crear y analizar.

JSON ofrece una forma sencilla de manipular objetos en JavaScript, y muchos
otros lenguajes de programacion ahora soportan este formato. Ademas de

simplificar la creacion de datos.

JSON permite que los programas puedan manipular los datos con facilidad y

transmiten datos de manera mas eficiente a través de Internet.

Cada objeto JSON se representa con una lista de nombres y valores de propiedad

que figuran entre llaves, en el siguiente formato:

{propertyNamel: valuel, propertyName2: value2}
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Las matrices se representan en JSON con corchetes en el siguiente formato:
[valuel, value2, value3]

Cada valor puede ser una cadena, un numero, un objeto JSON puede ser verdadero,
falso o nulo. Para apreciar la simplicidad de los datos JSON, usted puede examinar

esta representacion de una serie de entradas de una libreta de direcciones:
[ { first: 'Cheryl', last: 'Black'},

{ first: 'James’, last: 'Blue'},

{ first: 'Mike', last: '‘Brown'},

{ first: 'Meg', last: 'Gold'} ]

Dice [Sawyer McFarland D. 2012] Otro formato popular para enviar datos desde el
servidor se llama JSON, que significa JavaScript Object Notation. JSON es un
formato de datos que estd escrito en JavaScript, y que es algo asi como un

formato XML, en el que se trata de un método para el intercambio de datos.

Se puede crear colecciones aun mas complejas de informacion mediante el uso de
objetos literales como los valores dentro de un objeto JSON, en otras palabras, los

literales de objetos anidados dentro objetos literales.

JSON es generalmente mejor que XML; Sin embargo, desde que JSON es

JavaScript esto funciona rapido y facilmente en el programa JavaScript.

XML necesita ser tomado aparte por JavaScript, que es generalmente mas lento y

requiere de mucha programacion.

JSON es mas prescriptivo acerca de sus requisitos de sintaxis y mas restrictiva

acerca de los valores que permite.

JSON especifica que todas las claves de objeto, asi como todos los valores de

cadena deben ser entre comillas dobles.
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Dice [Ferguson & Heilmann, 2013] en lugar de leer un archivo XML como XML y
analizarlo a través del DOM o leer como texto y el uso de expresiones regulares,
seria mucho mas facil y tendria menos esfuerzo que el sistema tenga los datos en
un formato que JavaScript pueda utilizar directamente. Este formato se llama
JSON. Esto permite que un conjunto de datos que debe expresarse en una

notacion literal de objeto.

El formato JSON se introdujo como un reemplazo para el formato XML debido a
gue no se requiere la extensibilidad y la verbosidad de XML y por lo tanto para
levantar el consumo complejo de recursos de procesamiento de XML para permitir
gue los dispositivos mas pequefios consuman flujos de datos o paquetes de datos

producidos por diferentes servicios que necesitan para interactuar.

Los desarrolladores pueden manipular documentos JSON en una manera
estandar similar al procesamiento de XML.

La API de JSON ofrece dos métodos de andlisis para analizar documentos JSON,
los mismos dos modelos que estan disponibles para analizar documentos XML. En

la Figura 9 se muestra una comparacion entre XML y JSON.

¢albums>
albums { . .
cds1efids albu”;
<artist>Depeche Modec/artists [
<titlesPlaying the Angele/titles {
<comment>They are back and finally up to speed againc/commer
¢/albums
<albums
cidraefids
<artistyMonty Pythone/artists b
ctitlesThe final Rip-DFfc/titles { .

<comment>Double (D with all the songsc/comment> .ld E .41 ’ ,
«/albums artist” : "Monty Python",

calbums “title" : "The final Rip-Off",
¢idy3efids “comment” : "Double D wiid all the songs”

T R

"artist" : "Depeche Mode",

“title" : "Playing the Angel",

“comment” : "They are back and finally up to speed again”

cartistsMs Kittine/artists h
<titlesI.come/titles {
eomment>Good electronicad/comments T N
</albums "artist" ; "Ms Kittin®,
¢/albumsy “title" : "I.com",

“comment” : "Good electronica™

1
]
!

Figura 9: XML vs JSON

Elaboracién: Obtenido de [Ferguson & Heilmann, 2013]
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2.8 AJAX

Segun [Ferguson & Heilmann, 2013] AJAX, Asynchronous JavaScript y XML, un término
que fue acufiado por Jesse James Garrett en Adaptive Path en febrero de 2005. En él se
describe una metodologia de desarrollo de aplicaciones web que es diferente de la
tradicional. Las aplicaciones web tradicionales y sitios funcionan de forma sincronica cada
vez que se sigue un enlace o se envia un formulario, el navegador envia los datos al

servidor, el servidor (con suerte) responde, y toda la pagina se actualiza.

Las aplicaciones AJAX funcionan de forma asincrona, lo que significa que se envian datos
de ida y vuelta entre el navegador del usuario y el servidor sin tener que recargar toda la
pagina. AJAX Reemplaza solo las partes de la pagina que cambia. AJAX también puede
enviar varias solicitudes y continuar el desplazamiento y el uso de la pagina mientras se
cargan las otras partes en el fondo. Una buena comparacion es que Ajax es a paginas web
tradicionales lo que la mensajeria instantanea es al correo electronico-mensajes:
retroalimentacion inmediata, sin largos tiempos de espera y con mas opciones para
comunicarse. En la Figura 10 se muestra una comparacion entre AJAX y las llamadas

tradicionales.

2 »
V
: g
V

Figura 10: AJAX vs Llamadas Tradicionales

Elaboracién: Obtenido de [Ferguson & Heilmann, 2013]
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Segun [Sawyer McFarland, 2012] JavaScript es grande, pero no puede hacerlo todo. Si se
desea mostrar la informacion de una base de datos, garabatear un correo electroénico con los
resultados de un formulario, o simplemente descargar HTML adicional, tiene que
comunicarse con un servidor web. Para estas tareas, por lo general, tiene que cargar una
nueva pagina web. Por ejemplo, cuando se busca una base de datos para obtener
informacion, por lo general, sale de la pagina de bisqueda y se va a otra pagina de

resultados.

Por supuesto, la carga de nuevas paginas requiere tiempo. Y, si se piensa bien, el concepto
de desaparecer y luego reaparecer es bastante extrafio en general. Es como si se estuviera
usando Microsoft Word y cada vez que se abre un nuevo archivo de los menUs del
programa, los paneles y las ventanas desaparecen de repente y luego reaparecen cuando el
nuevo archivo se abre. Sitios como Facebook, Twitter, Google Maps y Gmail estan
difuminando la linea entre los sitios web y programas de computadora de escritorio. En
todo caso, las personas quieren sitios web méas rapido y mas sensibles, como los programas
de escritorio. La tecnologia que hace posible esta nueva generacién de aplicaciones web, es

una tecnologia de programacion llamada AJAX.
Hay muchas cosas simples que se puede hacer con las tecnologias Ajax, como por ejemplo:

Visualizar nuevo contenido HTML sin necesidad de recargar la pagina: Por ejemplo,
en una pagina que muestra titulares de noticias y muestra el articulo, cuando un visitante
hace clic en un titular, puede salvarle la espera tediosa para que una nueva pagina se

cargue. La noticia podria aparecer justo en la misma pagina web, sin que esta se recargue.

Presentar un formulario y mostrar los resultados al instante: imaginar un "suscribirse a
nuestro boletin de noticias"; cuando alguien rellena y envia el formulario, el formulario

desaparece y aparece un mensaje como "has accedido a nuestro boletin" inmediatamente.

Login sin salir de la pagina: Aqui hay otra forma relacionada uso de JavaScript a una
pagina con un pequefio formulario de "login”. El procedimiento seria rellenar el formulario,

pulsar el boton "Entrar”, y que no s6lo muestre el mensaje de estar conectado, sino que la
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pagina se transforme para mostrar el estado de inicio de sesion, nombre de usuario, y tal

vez otra informacion especifica.

Obtener calificaciones: En los sitios que listan los libros, peliculas y otros productos, a
menudo se ve una estrella de clasificacion-por lo general de 1 a 5 estrellas para indicar
como los visitantes han valorado la calidad del articulo. Estos sistemas de clasificacion por
lo general permiten expresar la opinion haciendo clic en un nimero de estrellas. Usando
Ajax, se puede dejar que los visitantes emiten votos sin salir de la web, todo lo que tienen

que hacer es clic en las estrellas.
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CAPITULO IlI: ESTADO DEL ARTE

3.1 A Study and Toolkit for Asynchronous Programming in C#

Dice [Okur, Hartveld, & Arie van 2014] que la programacioén asincrona es demandada hoy
en dia porque la respuesta es cada vez méas importante en todos los dispositivos modernos:
escritorio, moévil o aplicaciones web. Por lo tanto, los principales lenguajes de
programacion tienen APIs que soportan sin bloguear las operaciones asincronas (por
ejemplo, para acceder a la web, o para operaciones de archivo). Si bien estas APl hacen

posible la programacion asincrona, no hacen que sea facil.

Las API asincronas se basan en las devoluciones de llamada. Sin embargo, las devoluciones
de llamada invierten el flujo de control. Recientemente, los idiomas principales (F #, C # y
Visual Basic) introdujeron construcciones asincronas que se asemejan al estilo de
codificacion directa de cddigo sincrono tradicional. Por lo tanto, reconocen la

programacion asincrona como un ciudadano de primera clase.

Sabemos poco sobre como los desarrolladores utilizan la programacién asincrona y como
especifican las nuevas construcciones asincronas en la practica. Sin esos conocimientos,

otros desarrolladores no pueden educarse a si mismos.

Actualmente, muchos desarrolladores hacen el mal uso de los métodos async y await,
debido a que son herramientas relativamente nuevas, a través de mucha investigacion
llegan a definir el mal uso como anti-patrones que perjudican el rendimiento y pueden

causar problemas graves en los sistemas actuales que se estan desarrollando.

Este articulo se centra en las aplicaciones de Windows Phone porque se espera encontrar
muchos ejemplos de programacion asincrona, dado que la capacidad de respuesta es critica.
Las aplicaciones moviles pueden facilmente ser insensibles ya que los dispositivos moviles

tienen recursos limitados y tienen una alta latencia (excesivo de la red de accesos). Con la
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inmediatez de las interfaces de usuario tactiles, incluso pequefios contratiempos en la

capacidad de respuesta son mas obvia y chocante que cuando se utiliza un raton o teclado.
Utilidad para el proyecto de tesis

Gracias a este articulo, se ha tenido sumo cuidado en no implementar codigo que lejos de
ayudar a la optimizacion, empeoran el rendimiento. Como sefiala el articulo la
implementacién de Ilamadas asincronas no es facil por lo tanto se ha tratado de conseguir

una notacion que ya se viene usando en jQuery por ejemplo.

3.2 Toward a Mobile Rich Web Application — Mobile AJAX and
Mobile Web 2.0

Dice [Jeon & Lee 2009] que a medida que la Web de proxima generacion se ha vuelto més
madura, las aplicaciones que ofrecen respuesta a las interfaces de usuario y capacidades
interactivas, se han vuelto cada vez mas populares. Las capacidades representan una
manera de hacer que los programas sean mas faciles de usar y mas funcional, mejorando asi

la experiencia de usuario.

Ha habido un cambio en la direccion del desarrollo web. Una nueva generacién de
aplicaciones web, llamado AJAX (Asynchronous JavaScript And XML), esta surgiendo en
respuesta al limitada grado de interactividad de grande interacciones Web. En el corazon de
este nuevo enfoque se encuentra un modelo de interfaz de una sola pagina que facilita la
interactividad. En este modelo, se realizan cambios en los componentes de interfaz de

usuarios individuales contenidas en una pagina web, en lugar de actualizar la pagina entera.

AJAX es una técnica de desarrollo web que se utiliza para crear aplicaciones web
interactivas. La intencion es hacer que las paginas web se sientan més sensibles mediante el
intercambio de pequefias cantidades de datos con el servidor, de modo que toda la pagina
web no tiene que ser recargada cada vez que el usuario solicita un cambio. Con ello se
pretende aumentar la interactividad de la pagina web, velocidad, funcionalidad y facilidad

de uso.
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La mayor parte de los componentes de AJAX fueron desarrollados y estandarizados durante
los ultimos 10 afios. Estas tecnologias han mejorado recientemente, haciéndolos mas

adecuados para el uso empresarial.
AJAX utiliza una combinacion de:
HTML y CSS, para el disefio que acompafia la informacion.

El DOM se accede con un lenguaje de script del lado del cliente, especialmente con
implementaciones de ECMAScript como JavaScript y JScript, para mostrar de forma

dindmica e interactuar con la informacion presentada.

El objeto XMLHttpRequest se utiliza para intercambiar datos de forma asincrona con el
servidor web. En algunos marcos AJAX y en ciertas situaciones, un objeto IFrame se utiliza
en lugar del objeto XMLHttpRequest para intercambiar datos con el servidor web, y en

otras implementaciones, agregar dindmicamente etiquetas <script>.

XML se utiliza a veces como el formato para transferir data entre el servidor y el cliente,
aunque cualquier formato puede funcionar, incluyendo HTML pre formateado, texto plano
y JSON. Estos archivos pueden ser creados dinamicamente por alguna forma de scripting

del lado del servidor.

Las aplicaciones Web basadas en navegador convencionales requieren que el usuario envie
una solicitud al servidor, espera a que el servidor procese la solicitud y genere una
respuesta, y luego espera a que el navegador actualice la interfaz con los resultados. Este

patron de esperar respuesta es extremadamente perjudicial y reduce la productividad.

Asynchronous JavaScript y XML es una técnica de programacion basada en estandares
disefiados para hacer que las aplicaciones basadas en Web sean maés interactivas y
personalizables. AJAX ofrece muchas ventajas sobre los enfoques convencionales para el
desarrollo de aplicaciones Web, pero también tiene varias deficiencias que han frenado la

adopcion generalizada.
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Ventajas: Las principales ventajas de Web con estilo AJAX producen menos tiempo de
espera 'y mas control para el usuario. AJAX logra esto

La eliminacion completa post-backs

Aprovechando la potencia de procesamiento de la maquina cliente y la proximidad
temporal al hacer el navegador Web responsable de més aspectos de la ejecucion de la

aplicacion;

La explotacion de ricos graficos con capacidades de transparencia, sombras, animacion,

composicion, afladir mas brillo y la interactividad a la presentacién de la informacion.

Separacion de los datos, el formato, el estilo y la funcién, el enfoque AJAX puede tender a
alentar a los programadores claramente a separar los métodos y formatos utilizados para los

diferentes aspectos de la entrega de informacion a través de la Web.

Desventajas: Otra cuestion es sobre Interoperabilidad. AJAX se basa en JavaScript, que se
implementa a menudo de manera diferente por diferentes navegadores o versiones de un
navegador en particular. Debido a esto, los sitios que utilizan JavaScript pueden necesitar

ser probado en varios navegadores para comprobar si hay problemas de compatibilidad.

Otro problema de AJAX es cdmo se actualiza la interfaz de la aplicacién. Cuando se
producen cambios a la interfaz, puede que no sea aparentemente visual que se haya
producido un cambio. El problema es ain mas grave para los usuarios lectores de pantalla.
Cuando ocurren cambios en la interfaz, el lector de pantalla del usuario puede que no esté

al tanto de los cambios y los nuevos contenidos pueden no leerse.
Utilidad para el proyecto de tesis

Gracias a este articulo, se toma la decision de realizar el envio de datos al servidor
mediante JSON, y se toma en cuenta los problemas de compatibilidad entre los

navegadores para la libreria creada.
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3.3 An Intelligent Web Browser Plug-In for Automatic
Translation to Ajax Approach

Dice [Hanakawa 2013] que los sitios web son medios importantes de recopilar informacion
en la investigacion, el aprendizaje, e incluso las actividades comerciales. La importancia de
los navegadores web crece cada vez més debido a que los sitios web estan en crecimiento.

Los navegadores Web son herramientas poderosas para referirse a los sitios web.

Sin embargo, debido a la necesidad de la comunicacién sincrona con servidores web, La
operatividad de las paginas web en el navegador web no es mejor que la operatividad de las
aplicaciones de escritorio. Por lo tanto, se propone un nuevo navegador web inteligente
plug-in para el acercamiento de Ajax. El navegador plug-in puede mejorar la operatividad
como lo mismo que las aplicaciones de escritorio sin revisar cédigos de programa de
aplicaciones web. Una caracteristica del navegador plug-in es la comunicacion asincrona

con los servidores web.

Recientemente, se ha recibido valiosos beneficios de gran cantidad de sitios web en
Internet. Mucha informacion se proporciona a través de sitios web. Por otra parte, los sitios
web son utiles en los casos no s6lo en la basqueda de informacién, sino también a las
actividades comerciales, tales como las compras online. Incluso la educacién en las
universidades y las escuelas no puede ignorar la informacion de los sitios web. Los sitios
web son los recursos de informacion indispensables en varias escenas en las sociedades
actuales. En otras manos, la mayoria de las herramientas habituales para referirse a los
sitios web son los navegadores como Internet Explorer (IE) y Firefox. Los Navegadores
Web generan una pagina web visible mientras que los navegadores estan analizando los
codigos fuente HTML. Este es un sistema cliente-servidor tipico llamado "aplicacion web".

Todo el mundo puede acceder a las aplicaciones web faciles a través de navegadores web.

Sin embargo, tenemos problemas con las aplicaciones web sobre los navegadores web. La
operatividad de las aplicaciones web sobre los navegadores web es menor que la
operatividad de las aplicaciones de escritorio. El rendimiento lento e interactividad limitada

de operatividad en la aplicacién web. Las aplicaciones de escritorio se instalan en un
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ordenador de usuario. Las aplicaciones de escritorio son capaces de lograr respuestas
rpidas a las solicitudes de los usuarios ya que algunas aplicaciones de escritorio no

necesitan la comunicacién con los servidores de otros equipos.

Para resolver la debilidad de la operatividad de las aplicaciones web, la tecnologia Ajax
(Asynchronous JavaScript + XML) se adoptaron para las aplicaciones web. Si una
aplicacion web se construye en base a la tecnologia Ajax, Las recarga total de toda la
pagina se puede evitar porque los programas de cliente (por ejemplo, JavaScript) en cédigo

fuente HTML se comunica de forma asincrona con los servidores web.

Los programas cliente en HTML no necesitan esperar para finalizar la comunicacién con

los servidores.

Debido a la tecnologia Ajax que puede mejorar la operatividad de las aplicaciones web,
muchos desarrolladores adoptan la tecnologia Ajax para sus proyectos. Una aplicacion web
mas famoso es el Mapa de Google. La aplicacion web de Mapa de Google evita la recarga
total de toda la pagina debido a la comunicacion asincrona con los servidores Web.

Aunque el enfoque Ajax es una mejor manera de mejorar la operatividad de las
aplicaciones web, no es un problema significativo. Por lo general, los desarrolladores tienen
que cambiar los codigos de los programas de software cliente y el software de servidor de
las aplicaciones web. Los usuarios finales no pueden recibir beneficios a partir del enfoque
Ajax en las aplicaciones web existentes a menos que los desarrolladores modifiquen el
codigo de los programas actuales de las aplicaciones web. Los usuarios finales sélo hacen
nada mas que esperar a la modificacién de los cddigos de los programas de las aplicaciones
web existentes. Los beneficios de Ajax dependen de los avances de la codificacion de los
programas, los usuarios tienen que esperar a veces mucho tiempo para recibir los

beneficios del enfoque de Ajax en las aplicaciones web actuales.

b

Por lo tanto, en esta investigacion proponen un nuevo navegador web inteligente “plug-in’
basado en un modelo de comunicacion asincrona. El navegador “plug-in” es compatible
con la comunicacion asincrona con los equipos del servidor web como el enfoque de Ajax.

Si los usuarios acceden a las aplicaciones web usando el navegador, los usuarios podran
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recibir los beneficios de Ajax, incluso si las aplicaciones web no adoptan el acercamiento
de Ajax. El navegador tiene una funcion de traduccion de cdédigo automaticamente de
JavaScript que se puede comunicar de forma asincrona con los servidores web. La funcion
puede mejorar la operatividad de las aplicaciones web que no adoptan el acercamiento de

Ajax.

El navegador plug-in se basa en un modelo de comunicacion asincrona. EI modelo puede
comportarse con diversas operaciones llevadas a cabo por el enfoque de Ajax. Una
caracteristica mas importante del modelo es que no se produce ningin cambio de los
codigos de cliente y programas del servidor de las aplicaciones web. Debido a que el
modelo esta integrado en un navegador web, los desarrolladores de aplicaciones web no
tienen que revisar las aplicaciones web actuales. Adicionalmente, el modelo se puede
comunicar de forma asincrona con los servidores web con el fin de lograr una suave
operatividad de aplicaciones web en los navegadores web. Los pasos tipicos son los

siguientes;

(0) Seleccion Plug-in: Los usuarios seleccionan un plug-in favorito de los plug-ins

soportados de un navegador web.

(1) Procesamiento del Plug-in: El programa del seleccionado Plug-in es procesado en el

navegador.

(2) Generacién de codigos de JavaScript: Por procesamiento del Plug-in, unos nuevos
codigos JavaScript son generados. Los cddigos de JavaScript pueden lograr las funciones
del plug-in en las paginas web especificas. Los codigos de JavaScript se incrustan
automaticamente a los codigos fuente HTML originales de las paginas web especificas.

(3) Solicitud: los codigos de JavaScript incrustados pueden solicitar cualquier funcion del
servidor web. Las solicitudes se producen por las operaciones del usuario, o solicitudes

automaticas en el plug-in.

(4) Procesamiento en servidor web: Correspondiente a la solicitud de los codigos de

JavaScript, el servidor web estd procesando normalmente.
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(5) Respuesta: Los resultados del procesamiento en el servidor web se devuelven al

navegador web.

(6) Los datos de archivo: Los resultados devueltos desde el servidor Web se almacenan en
los datos de la zona. Es decir, la respuesta del servidor no refleja inmediatamente a la

pagina web. A la vez, la respuesta se acumula en el area de valores.

(7) Acceso independiente: El cddigo incrustado JavaScript accede a la zona de datos de
valores. Debido a que el acceso es independiente del tiempo de respuesta del servidor web,
la pagina web puede comportarse como el enfoque de Ajax. Es decir, la pagina web no

tiene que esperar para una respuesta desde el servidor web.

(8) Pantalla: Por la ejecucion de los cddigos incrustados de JavaScript, los usuarios pueden

operar sin problemas la pagina web como las aplicaciones Web que soportan Ajax.

En la Figura 11 se pueden apreciar los pasos tipicos mencionados.

Main Block Sub Block
(0)User select “Parial updaté”

(3)Request

(1) Processing-1

Parsing HTML source eb server

A SYﬂtax / [(4)Processing
tree (1) Processing-2
d(go — [Searching differences
gj\b between two web pages | (3)Response
v A syntax

(2) Generating tree
Generating JavaScript g)\,b

codes to HTML source

v

HTML source
including JavaScript
code

(6) Data Stock
Difference table

(8) Display «—> d ®
Updating partially the
web page (7) Independent accessing

Figura 11: Ejemplo del modelo de actualizacion parcial

Elaboracion: Obtenido de [Hanakawa 2013]
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Utilidad para el proyecto de tesis

Gracias a este articulo, usaremos un método similar de comunicacion asincrona. Ademas
este articulo ayuda a identificar los problemas que ocurren en la mayoria de aplicaciones
web, y como se pueden superar esos limites creando una nueva libreria que haga mas

eficiente las aplicaciones web actuales.

3.4 Llamadas asincronas usando ICallbackEventHandler

En el modelo predeterminado para las paginas Web ASP.NET, el usuario interactda con
una pagina y hace click en un botén o realiza alguna otra accion que da como resultado una
devolucidn de datos. La pagina y sus controles se vuelven a crear, se ejecuta el cddigo de la
pagina en el servidor y se representa una nueva version de la pagina en el explorador. Sin
embargo, en algunas situaciones, es Util ejecutar codigo del servidor desde el cliente sin
realizar una devolucién de datos. Si el script de cliente de la pagina incluye informacion de
estado (por ejemplo, valores de variables locales), enviar la pagina y obtener una nueva
copia ocasiona la destruccion de dicho estado. Ademas, las devoluciones de datos de pagina
producen una sobrecarga de procesamiento que puede disminuir el rendimiento y obligar al

usuario a esperar a que la pagina se procese y se vuelva a crear.

La siguiente aplicacion tiene como fin que el servidor realice la conversion a ddlares de un

valor numérico, que esta en soles, utilizando ICallbackEventHandler.

En la Figura 12 se muestra el diagrama de casos de uso del ejemplo que se realiza.

jv: N o ///"

. Convertir a Dolares
Usuario

Figura 12: Diagrama del CUS del Ejemplo — Convertir a délares
Fuente: Elaboracion Propia, 2014
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Diseflando la interfaz de usuario

Se coloca un campo donde se podra ingresar el valor numérico, es decir la cantidad de soles
que se desea cambiar a dolares. Para esto se utiliza la etiqueta input y un botén el cual sera

el desencadenante del evento que produzca el cambio de moneda.

En la Tabla 1 se ve el codigo necesario para crear la interfaz gréfica del ejemplo.

<html xmlns="http://www.w3.0rg/1999/xhtml">
<head runat="server">
<title></title>
</head>
<body>
<form id="forml" runat="server">
<span>Moneda:</span>
<input id="Textl" type="text" />S/.

<input id="Buttonl" type="button" value="Cambiar a

dolares" />
</form>

</body></html>

Tabla 1: Codigo de la interfaz para implementar 1CallbackEventHandler
Fuente: Elaboracion Propia, 2013

En la Figura 13 se aprecia la interfaz grafica del ejemplo.
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% | http://localhost:5321/callbackEjemplo.aspx

Moneda: S/. | Cambiar a dolares 7

\

Figura 13: Codigo de la Interfaz para Implementar ICallbackEventHandler

Fuente: Elaboracion Propia, 2013

Preparando el codigo .cs

Lo primero que se debe hacer es implementar la interface “ICallbackEventHandler” para
hacer esto, basta con colocar una coma luego de “System.Web.UI.Page” y colocar el

nombre de la interface, como se muestra en la Tabla 2.

public partial class callbackEjemplo : System.Web.UI.Page,
ICallbackEventHandler

Tabla 2: Implementando la Interface ICallbackEventHandler
Fuente: Elaboracion Propia, 2013

Lo siguiente es colocar en el page load el cddigo que permita reconocer los scripts, un
encargado de enviar la informacion al servidor y el otro que tiene la funcion de recibir la

informacién del servidor. En la Tabla 3 se muestra el codigo necesario.
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protected void Page_Load(object sender, EventArgs e)

String cbReference =

Page.ClientScript.GetCallbackEventReference(this,

"arg", "script_ladoCliente", "context");

String callbackScript;

callbackScript = "function script_ 1llamaServidor (arg,

context)" +

"{" + cbReference + ";}";

Page.ClientScript.RegisterClientScriptBlock(this.GetType(),

"script_llamaServidor", callbackScript, true); }

Tabla 3: Page Load para Implementar ICallbackEventHandler
Fuente: Elaboracion Propia, 2013

Lo siguiente es colocar los métodos que la interface nos obliga, en la Tabla 4 se muestra el

cddigo necesario:

private string _callbackArgument;
public string GetCallbackResult()

{
return _callbackArgument;
}
public void RaiseCallbackEvent(string eventArgument)
{
}

Tabla 4: Métodos de la Interface ICallbackEventHandler

Fuente: Elaboracion Propia, 2013
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Ahora se coloca el método que permita hacer el cambio de moneda, para esto se utiliza un
valor de cambio de 2.7 soles por cada ddlar. En la Tabla 5 se muestra el c6digo necesario:

public string retornarCantidadDolar(string soles)

return (Convert.ToDouble(soles) / 2.7).ToString();

Tabla 5: Método que Retorna la Conversion de Soles a Délares
Fuente: Elaboracion Propia, 2013

Lo siguiente que se debe hacer es llamar al método “retornarCantidadDolar* y pasarle
como argumento la cantidad de soles que se desea convertir a délares, en la Tabla 6 se

muestra el codigo necesario.

public void RaiseCallbackEvent(string eventArgument)

Label dolares = new Label();

dolares.Text = retornarCantidadDolar(eventArgument);

StringWriter sw = new StringWriter();

HtmlTextWriter htw = new HtmlTextWriter(sw);

dolares.RenderControl(htw);

htw.Flush();

_callbackArgument = sw.ToString();

Tabla 6: Asignando el valor a la variable _callbackArgument
Fuente: Elaboracion Propia, 2013



Como se ve el método retornarCantidadDolar es llamado desde el método de la interface
RaiseCallbackEvent, esto es necesario debido a que este es el que recibe el argumento del

script que se encuentra en el lado del cliente.
Crear el script que recibe los datos del servidor.

Esta parte de cddigo se coloco en el HEAD del documento HTML. El codigo se muestra a

continuacion, en la Tabla 7.

<script src="Scripts/jquery-1.4.1.7js"

type="text/javascript"></script>

<script type="text/javascript">

function script_ladoCliente(arg) {

$("#Text1").val($(arg).html());

</script>

Tabla 7: Funcién que Obtiene los Datos del Servidor
Fuente: Elaboracion Propia, 2013

Primero es hacer una referencia a jQuery, posteriormente se crea una funcién llamada
“script:ladoCliente” la cual es encargada de recibir la informacion que el servidor manda, la
funcién lo unico que hace es colocar el valor que envia el servidor en el input que se habia

creado.
Crear el script que llama al servidor

Es el dltimo paso en este ejemplo, y es el que desencadena todo el proceso que se creo, para

poder llamar al script que enviar la informacién al servidor se hace lo siguiente:
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Crear una funcion como el de la Tabla 8:

function Buttonl_onclick() {

script_llamaServidor($("#Text1").val(), "");

Tabla 8: Funcion que Llama al Servidor

Fuente: Elaboracion Propia, 2013

La funcién “Buttonl onclick()” obtiene el valor del argumento a partir del valor que el

usuario escribe en el input cuyo ID es “Text1”.

Finalmente se asocia esa funcion a un evento onclick del botén que se habia creado en el

primer paso.

En la Tabla 9 se muestra como agregar la funcion al input:

<input  id="Buttonl" type="button" value="Cambiar a dolares”

onclick="return Buttonl_onclick()" />

Tabla 9: Colocando la Funcion “Buttonl onclick™ al Input “Text1”
Fuente: Elaboracion Propia, 2013

Ejecutando ejemplo

Basta con ejecutar el cddigo en un navegador, para que se muestre lo que hay en la Figura
14.
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% | L http//localhost:5321/callbackEjemplo.aspx

Moneda: 14.85 S/. | Cambiar a dolares

Figura 14: Ejemplo de ICallbackEventHandler en Ejecucion

Fuente: Elaboracion Propia, 2013

Y en la Figura 15 se muestra el resultado de hacer clic en el boton “Cambiar a dolares”,

obviamente no se produjo un postback al hacer clic en el boton.

% | | http//localhost:5321/callbackEjemplo.aspx

Moneda: 55 S/.| Cambiar a dolares

Figura 15: Resultado de Hacer Click en “cambiar a dolares”

Fuente: Elaboracion Propia, 2013

El ejemplo también debié cambiar el signo de la moneda, sin embargo el ejemplo ya

cumplio su cometido, el mostrar como funciona ICallbackEventHandler.

En la Tabla 10 y 11 se muestra el cdigo completo.
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<%@ Page Language="C#" AutoEventWireup="true"
CodeBehind="callbackEjemplo.aspx.cs"
Inherits="EjemploJS.callbackEjemplo" %>

<!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0 Transitional//EN"
"http://www.w3.0rg/TR/xhtmll1/DTD/xhtmll-transitional.dtd">

<html xmlns="http://www.w3.0rg/1999/xhtml">

<head runat="server">

<title></title>

<script src="Scripts/jquery-1.4.1.7js"

type="text/javascript"></script>

<script type="text/javascript">

function script_ladoCliente(arg) {

$("#Text1l").val($(arg).html());

function Buttonl_onclick() {

script_llamaServidor($("#Textl").val(), "");

</script>

</head>

<body>

<form id="forml" runat="server">

<span>Moneda:</span>

<input id="Textl" type="text" />S/.

<input id="Buttonl" type="button" value="Cambiar a dolares"
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onclick="return Buttonl_onclick()" />

</form>

</body>

</html>

Tabla 10: Cddigo “Source” del Ejemplo de ICallbackEventHandler

Fuente: Elaboracion Propia, 2013

using System;

using System.Collections.Generic;

using System.Lingq;

using System.Web;

using System.Web.UI;

using System.Web.UI.WebControls;

using System.IO;

namespace EjemploJS

public partial «class callbackEjemplo : System.Web.UI.Page,
ICallbackEventHandler

protected void Page_Load(object sender, EventArgs e){

String cbReference =

Page.ClientScript.GetCallbackEventReference(this,

"arg", "script_ladoCliente", "context");
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String callbackScript;

callbackScript = "function script_llamaServidor(arg,

context)" +

"{" + cbReference + ";}";

Page.ClientScript.RegisterClientScriptBlock(this.GetType(),

"script_llamaServidor", callbackScript, true);

private string _callbackArgument;

public string GetCallbackResult()

{return _callbackArgument;}

public void RaiseCallbackEvent(string eventArgument){

Label dolares = new Label();

dolares.Text = retornarCantidadDolar(eventArgument);

StringWriter sw = new StringWriter();

HtmlTextWriter htw = new HtmlTextWriter(sw);

dolares.RenderControl(htw);

htw.Flush();

_callbackArgument = sw.ToString();

public string retornarCantidadDolar(string soles){
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return (Convert.ToDouble(soles) / 2.7).ToString();

39

Tabla 11: Codigo “cs” del Ejemplo de I1CallbackEventHandler

Fuente: Elaboracion Propia, 2013

Utilidad para el proyecto de tesis

ICallbackEventHandler es la esencia del proyecto, es la interface que se trata de mejorar y

optimizar en todo sentido.

3.5 Llamadas asincronas usando JQuery y AJAX

JQuery ofrece un método principal, llamado $.ajax(), que es altamente configurable
para adaptarse a cualquier necesidad que se pueda tener. También proporciona
un conjunto de métodos abreviados, llamados taquigrafia porque son simplemente

contenedores para el método $.ajax () con una configuracion preestablecida.
Para comprender un poco como se realiza esto, se desarrolla un pequefio ejemplo.

Requisitos: Solo se necesita descargar jQuery desde su pagina oficial o desde algun otro

lugar que brinde la biblioteca.

¢Es necesario el IDE de desarrollo Visual Studio? No, pero para este caso se utiliza, sin
embargo este ejemplo puede ser desarrollado con cualquier IDE e incluso con lenguajes
como java (jsp), PHP, etc. La Figura 16 muestra el diagrama de casos de uso del ejemplo

“Sumar Numeros”.

jv: N o ///"

. Sumar Numeros
Usuario

Figura 16: Diagrama de CUS del Ejemplo — Sumar NUmeros
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Fuente: Elaboracién Propia, 2013

Se empezd creando el proyecto, se colocO como nombre del proyecto

“Probando_AjaxJquery01” sin embargo puede tener cualquier otro.
Luego se debe agregar un formulario Web cuyo nombre es “ajaxJquery.aspx’.

En la Tabla 12 se muestra la interfaz que se utilizara para probar Ajax con jQuery.

<%@ Page Language="C#" AutoEventWireup="true"
CodeBehind="ajaxJquery.aspx.cs"

Inherits="Probando_AjaxJquery@l.ajaxJquery" %>

<I!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0 Transitional//EN"
"http://www.w3.0rg/TR/xhtml1/DTD/xhtmll-transitional.dtd">

<html xmlns="http://www.w3.0rg/1999/xhtml">

<head runat="server">

<title></title>

</head>

<body>

<form id="forml" runat="server">

<div>

<h4>Sumar 2 numeros utilizando Ajax y JQuery</h4>

<table class="stylel">

<tr>

<td class="style2">
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Ndmero Uno:</td>

<td>

<input id="txtNuml" type="text" /></td>

</tr>

<tr>

<td class="style2">

Ndmero Dos:</td>

<td>

<input id="txtNum2" type="text" /></td>

</tr>

<tr>

<td class="style2">

&nbsp;</td>

<td>

<input id="btnSumar" type="button" value="Sumar"

/></td>

</tr></table>

</div></form></body></html>

Tabla 12: Cddigo de la Interfaz que se Utiliza Para el Ejemplo “Ajax con Jquery”

Fuente: Elaboracion Propia, 2013

Ahora se debe colocar el codigo JavaScript, el cual utiliza jQuery, primero se muestra el

codigo en la Tabla 13, luego se pasa a explicar paso a paso.
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<script type="text/javascript" language="javascript">

jQuery(document).ready(function () {

$("#btnSumar').click(function () {

var nl = $('#txtNuml').val();

var n2 = $("#txtNum2').val();

sendDataAjax(nl, n2);

1)

s

function sendDataAjax(nl, n2) {

T

var actionData = "{'numl’: + nl + "','num2': ' + n2 +
DA
$.ajax(
{
url: "ajaxJquery.aspx/GetDataAjax",
data: actionData,
dataType: "json",
type: "POST",
contentType: "application/json; charset=utf-8",
success: function (msg) { alert(msg.d); },
error: function (result) {
alert("ERROR " + result.status + ' ' +
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result.statusText);

1))

</script>

Tabla 13: Cddigo JavaScript que se utiliza para el ejemplo “Ajax con JQuery”

Fuente: Elaboracién Propia, 2013
El codigo de la Tabla 13 debera ser incorporado en el “head” del tormulario web. Hay dos

partes importantes en el codigo, la primera parte es la que permite obtener el evento click
del boton “btnSuma”, se refiere exactamente a esta parte: “$(‘#btnSuma’).click(function ()*.
Dentro de este evento se capturan los valores de las cajas de texto y luego se llama a la
funcién sendDataAjax y se le pasa como argumentos los valores de la caja de texto, esta
funcién es la segunda parte a la que se hacia referencia y que se pasara a explicar a

continuacion.

Dentro de la funcion sendDataAjax se encuentra lo necesario para poder utilizar Ajax. Con
“$.ajax” se llama a un método de jQuery al cual se le deben pasar algunos argumentos de

los cuales se explicaran los mas importantes:

Url: Es la direccion donde se encuentra el método que se encuentra en el servidor y el que
se estd intentando invocar. “"ajaxJquery.aspx/GetDataAjax"” la primera palabra hace

referencia al nombre de la clase y la segunda palabra es el nombre del método.

Data: son los datos que vamos a enviar al método del servidor, en este caso serian los

valores de numl1 y num2.

DataType: Es el formato de como se van a enviar los datos al servidor, en este caso se elige

json.
Success: Esto es lo que se ejecuta si no hubo algun error en el servidor.

Error: De forma contraria que success, este se ejecuta si sucede algun error en el servidor.

63



El siguiente paso, y ultimo, es escribir el cdédigo del servidor, como se menciono
anteriormente, se debe colocar el método GetDataAjax, en realidad podria tener cualquier

nombre pero asi se especificd en el método “$.ajax” asi que debera tener el mismo nombre.

En la Tabla 14 se muestra el cddigo necesario que debe tener el servidor.

using System;

using System.Web;

using System.Web.UI;

using System.Web.UI.WebControls;

using System.Web.Services;

namespace Probando_AjaxJqueryo@l

public partial class AjaxJquery : System.Web.UI.Page

protected void Page_Load(object sender, EventArgs e)

1}

[WebMethod]

public static string GetDataAjax(string numl, string num2)

{return string.Format("La suma de los numeros es:

((Convert.ToInt32(numl)) + (Convert.ToInt32(num2))));
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Tabla 14: Cddigo en el Servidor que se Utiliza para el ejemplo “Ajax con Jquery”

Fuente: Elaboracion Propia, 2013
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El método que se esta colocando debe tener el atributo “[\WebMethod]” lo cual indica que
ese método puede ser invocado como si fuera un servicio, es decir un web service. Tal vez
esa sea una desventaja de este método debido a que vas a tener muchos métodos que
ofrecen servicios, dependiendo de la complejidad de lo que se esté programando.

Al ejecutar este ejemplo, se obtiene el resultado de la Figura 17.

La suma de los numeres es: 13

Figura 17: Ejecucion del Ejemplo “Ajax con Jquery”

Fuente: Elaboracion Propia, 2013

Utilidad para el proyecto de tesis

Esta herramienta sirve como modelo para representar las llamadas asincronas en una Web
utilizando ICallbackEventHandler. Gracias a esta herramienta, se decide utiliza la notacion
literal de JavaScript para realizar la comunicacion con el servidor.

3.6 Llamadas asincronas usando XMLHttpRequest

La mayoria del trabajo con Ajax pasa por el uso de llamadas asincronas a un servidor, y
esto, aunque los distintos Frameworks lo gestionen de una forma u otra, se consigue gracias
al objeto XMLHttpRequest.

A continuacion se desarrolla un ejemplo del uso de XMLHttpRequest.
Requisitos:

Tener un navegador web.
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Se desarrolla el siguiente ejemplo en el IDE Visual Studio 2012 .NET.

Lo primero es desarrollar la interfaz grafica de la pagina, para esto se escribe el cddigo que

se presenta en la Tabla 15.

Inherits="xmlHtppRequest_EjemploTesis.index" %>

<!DOCTYPE html>

<html xmlns="http://www.w3.0rg/1999/xhtml">

<head runat="server">

<title></title>

<script type="text/javascript">

</script>

</head>

<body>

<form id="forml" runat="server">

<div>

<h1>Testing Web Services</hl>

type="button" value="Aceptar" onclick="testWebService()" />

</div></form></body></html>

<b>Nickname:</b> <input id="idNombre" type="text"

<%@ Page Language="C#" AutoEventWireup="true" CodeBehind="index.aspx.cs"

<input

Tabla 15: Interfaz de usuario del ejemplo - XMLHttpRequest

Fuente: Elaboracion Propia, 2013
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Luego, dentro de la etiqueta “script” se coloca el contenido de la Tabla 16.

function testWebService() {argumento = "nombre=" +

document.getElementById("idNombre").value;request = new XMLHttpRequest();

request.onreadystatechange = responseHandler;

request.open("POST", "/Services/TestService.asmx/HelloWorld",

true);

request.setRequestHeader('Content-Type', ‘'application/x-www-form-

urlencoded');

request.send(argumento);

}function responseHandler() {

if (request.readyState == 4) {

if (request.status == 200) {

alert(request.responseXML.getElementsByTagName("string")[0].textContent);

}else {alert("Ha surgido un problema...");} } }

Tabla 16: Codigo JavaScript del ejemplo XMLHttpRequest
Fuente: Elaboracion Propia, 2013

La funcién “testWebService” se ejecuta cada vez que se hace click en el boton “Aceptar”.

Esta funcion desencadena el codigo necesario para hacer una llamada al servidor.

“request = new XMLHttpRequest();” es la sentencia que permite la creacion del objeto

XMLHttpRequest.

“request.onreadystatechange = responseHandler;” es la sentencia que permite asociar una
funcién a la respuesta del servidor, es decir que cada vez que el servidor retorne un valor,

se ejecuta la funcion “responseHandler.
“request.open (...);” es la sentencia que desencadena la llamada al servidor.

“request.send(argumento);” es la sentencia que permite enviar argumentos al servidor.
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La funcion “responseHandler” es la que se ejecuta cada vez que el servidor retorna un
valor. Para ver el tipo de resultado, se consulta “request.readyState” que segin el nimero
que tenga se puede saber en qué estado se encuentra la llamda al servidor. El estado nimero

4 indica finalizado y es cuando el servidor retorna el valor deseado.

Para que el ejemplo funcione, se debe crear un servicio web con la informacion mostrada
en la Tabla 17:

using System;
using System.Web;
using System.Web.Services;
namespace xmlHtppRequest_EjemploTesis.Services
{ [WebService(Namespace = "http://tempuri.org/")]
[WebServiceBinding(ConformsTo = WsiProfiles.BasicProfilel_1)]
[System.ComponentModel. ToolboxItem(false)]
public class TestService : System.Web.Services.WebService
{ [WebMethod]
public string HelloWorld(string nombre)

{return "Hola " + nombre;}}}

Tabla 17: Web Service del ejemplo de XMLHttpRequest
Fuente: Elaboracion Propia, 2013

El Web Service contiene un unico método que devuelve un string. El resultado del ejemplo

se muestra en la Figura 18.
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Hola Venge

Figura 18: Resultado del ejemplo de XMLHttpRequest
Fuente: Elaboracion Propia, 2013

Contras:

La desventaja de usar este objeto directamente sin usar un framework, es la compatibilidad
con todos los navegadores del mercado. Se necesita de mucho esfuerzo para que funcione

en todos los navegadores, por lo que es mejor usar un framework que facilite esa tarea.
Utilidad para el proyecto de tesis

Este objeto es el que permite la realizacion de llamadas asincronas en las paginas Web, es
de gran utilidad para la tesis conocer de él porque asi se trata de corregir las falencias que

tiene, como por ejemplo la compatibilidad con todos los navegadores.
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3.7 Benchmarking

En la Figura 19 se muestra la comparacion de las soluciones encontradas y en la Figura 20

se muestra la leyenda del Benchmarking.

BENCHMARKING

DETALLES DE PRODUCTO

Lenguaje(s) que utliza C#, Javascript C#, Javascript Javascript Javascript
Precio ($) 0 0 0 0
Sistema Operativo Windows Windows Plataforma Independiente | Plataforma Independiente
Licencia GPL GPL GPL GPL
Forma de transportar datos Json XML, JSON XML.JSON XML.JSON
Mejor IDE de desarrollo para utilizarlo NET NET NET NET
CARACTERISTICAS

Modo de Implementacion (Manual y/o Automatica) 5 3 4 3
Eficiencia en transferencia de Datos 5 3 4 4
Facilidad de Uso 4 2 4 3
"Variedad de efectos para presentar salida en pantalla 5 5 5 4
TIntegracién con NET 5 5 3 3
‘Compatibilidad con la Base de Datos 5 5 5 5
Documentacion 5 3 5 5
Variedad de ejemplos de las funcionalidades 5 2 3 4
‘Control sobre el codigo 5 5 5 5
‘Compatibilidad con los navegadores 5 5 5 5
PUNTAJE 49 38 1 41

Figura 19: Benchmarking
Fuente: Elaboracion Propia, 2014

Puntaje Porcentaje (%) Descripcion
0 o Mo presenta la caracteristica
1 10 Caracteristica basica deficiente
2 25 Caracteristica basica
3 50 Regular / limitada
4 75 Buenal extensiones
5 100 Supera la expectativa

Figura 20: Leyenda del Benchmarking

Fuente: Elaboracion Propia, 2014

En esta comparacion de productos se puede apreciar que la herramienta desarrollada en la
tesis es ligeramente superior a las demas en ciertos aspectos.
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CAPITULO IV: MODELADO DEL NEGOCIO

4.1 Reglas del negocio

Se utiliza .Net para desarrollar paginas Webs.
Se utiliza como leguaje C# o VB.
En el lado del cliente se utiliza JavaScript.

La pagina Web debe contar con llamadas asincronas.

4.2 Casos de uso del negocio

Cliente: Persona natural o juridica que necesita el desarrollo de un sistema informatico,

especificamente de una pagina Web con caracteristicas asincronas.

Analista de sistemas: Es el responsable del conjunto de requisitos que estan modelados en
los casos de uso, lo que incluye todos los requisitos funcionales y no funcionales que son
casos de uso especificos. El analista de sistemas es responsable de delimitar el sistema,
encontrando los actores y los casos de uso y asegurando que el modelo de casos de uso es
completo y consistente.

Especificador de casos de uso: Asisten al analista de sistemas y asumen las
responsabilidades de las descripciones detalladas de uno o mas casos de uso, estos

trabajadores necesitan trabajar estrechamente con los usuarios reales de sus casos de uso.

Disefiador de interfaz de usuario: Los disefiadores dan forma visual a las interfaces de
usuario. Esto puede implicar el desarrollo de prototipos de interfaces de usuario para
algunos casos de uso, habitualmente un prototipo para cada actor. Por tanto, es conveniente
que cada disefiador de interfaces de usuario de forma a las interfaces de usuario de uno o

mas actores.
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Arquitecto: El arquitecto participa en el flujo de trabajo de los requisitos para describir la
vista de la arquitectura del modelo de casos de uso. Es responsable de la integridad del

modelo de analisis, garantizando que este sea correcto, consistente y legible como un todo.

Ingeniero de casos de uso: Un ingeniero de casos de uso es responsable de la integridad de
una o mas realizaciones de caso de uso, garantizando que cumplen los requisitos que

recaen sobre ellos.

Ingeniero de componentes: El ingeniero de componentes define y mantiene las
responsabilidades, atributos, relaciones, y requisitos especiales de una o varias clases de
andlisis, asegurandose de que cada clase del analisis cumple los requisitos que se esperan
de ella de acuerdo a las realizaciones de caso de uso en las que participa. También,

mantiene la integridad de uno o varios paquetes del analisis.

Ingeniero de pruebas: Es responsable de la integridad del modelo de pruebas, asegurando
que el modelo cumple con su prop6sito. También, planean las pruebas, lo que significa que
deciden los objetivos de prueba apropiados y la planificacion de las pruebas. Ademas,
seleccionan y describen los casos de pruebas y los procedimientos de prueba
correspondientes que se necesitan, y son responsables de la evaluacién de las pruebas de la

integracién y de sistema cuando éstas se ejecutan.

Integrador de Sistemas: La integracion del sistema estd mas alla del &mbito de cada
ingeniero de componentes individual. Por el contrario, esta responsabilidad recae sobre el
integrador del sistema. Entre sus responsabilidades se incluye el planificar la secuencia de
construcciones necesarias en cada iteracion y la integracion de cada construccion cuando

sus partes han sido implementadas.

Ingeniero de Pruebas de integracion: Los ingenieros de pruebas de integracion son los
responsables de realizar las pruebas de integracion que se necesitan para cada construccion
producida en el flujo de trabajo de la implementacién. Las pruebas de integracion se
realizan para verificar que los componentes integrados en una construccion funcionan
correctamente juntos. El ingeniero también se encarga de documentar los defectos en los

resultados de la prueba de integracion.
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Ingeniero de Pruebas de Sistemas: Un ingeniero de pruebas de sistema es responsable de
realizar las pruebas de sistema necesarias sobre una construccion que muestra el resultado
(ejecutable) de una iteracion completa. También, se encarga de documentar los defectos en

los resultados de las pruebas de sistema.

En la figura 21 se muestra el diagrama de actores y trabajadores del negocio.

©
)
o)

Analista de sistemas Especificador de casos de uso Disefiador de interfaces de usuario

o)
©
©

\ Arquitecto Ingeniero de casos de uso Ingeniero de componentes

Cliente

©
o)
o

Ingeniero de pruebas Integrador de sistemas Ingeniero de pruebas de integracion

Ingeniero de pruebas de sistema

Figura 21: Diagrama de Actores y Trabajadores del Negocio

Fuente: Elaboracion Propia, 2014

4.2.1 Diagrama de CUN

Desarrollar Software: Es el caso de uso del negocio principal de la organizacion, permite la

creacion de software para sus clientes.

Crear Herramientas Para Desarrollar Software: Es el caso de uso del negocio principal de la
tesis, este caso de uso permite la construccion de herramientas para mejorar el desarrollo de

software.

En la figura 22 se muestra el diagrama de casos de uso del negocio.
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(from Actores del negocio)

Figura 22: Diagrama de Casos de Uso del Negocio

Fuente: Elaboracion Propia, 2014

4.2.2 Diagrama de Actividades

La construccion de un software esté dividida en varias etapas. Las etapas que se muestran a
continuacion, en forma de diagrama de actividades, son las que minimamente se deben

seguir para construir un software de calidad.
Diagrama de Actividad — Requisitos

En los requisitos se desarrolla el modelo del sistema que se va a construir, y la utilizacion
de los casos de uso es una forma adecuada de crear ese modelo. Esto es debido a que los
requisitos funcionales se estructuran de forma natural mediante casos de uso, y a que la
mayoria de los otros requisitos no funcionales son especificos de un solo caso de uso, y
pueden tratarse en el contexto de ese caso de uso. La Figura 23 muestra el diagrama de

actividad de Requisitos.
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de casos de uso la interfaz de usuario

-

L

Figura 23: Diagrama de Actividad: Requisitos

Fuente: Elaboracion Propia, 2014

Diagrama de Actividad — Analisis

Se analiza los requisitos que se describieron en la captura de requisitos, refinandolos y
estructurandolos. EI objetivo de hacer esto es conseguir una comprension mas precisa de
los requisitos y una descripcion de los mismos que sea facil de mantener y que ayude a

estructurar el sistema entero incluyendo su arquitectura. La Figura 24 muestra el diagrama
de actividad de Analisis.
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\ Arquitecto Ingeniero de casos de uso Ingeniero de componentes

Analizar la
arquitectura

Analizar clases ™\

Figura 24: Diagrama de Actividad: Analisis

Fuente: Elaboracion Propia, 2014

Diagrama de Actividad — Disefio

El disefio se modela el sistema y se encuentra su forma (incluida la arquitectura), para que
soporte todos los requisitos incluyendo los requisitos no funcionales y otras restricciones.
Se crea una entrada apropiada y un punto de partida para actividades de implementacion
subsiguientes capturando los requisitos o subsistemas individuales, interfaces y clases. La

Figura 25 muestra el diagrama de actividad de Disefio
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k > Disefiar clases
Disefar
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Figura 25: Diagrama de Actividad: Disefio

Fuente: Elaboracion Propia, 2014

Diagrama de Actividad — Implementacion

En la implementacion se empieza con el resultado del disefio y se implementa el sistema en
términos de componentes como ficheros, cddigo fuente, scripts, ficheros de cddigos
binarios, ejecutables y similares. Ademas, el propdsito principal es desarrollar la
arquitectura y el sistema como un todo. La Figura 26 muestra el diagrama de actividad de

Implementacion.
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Arquitecto Integrador de sistemas Ingeniero de componentes
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‘

Figura 26: Diagrama de Actividad: Implementacién

Fuente: Elaboracion Propia, 2014

Diagrama de Actividad — Pruebas

En las pruebas se verifica el resultado de la implementacién probando cada construccion,
incluyendo tanto construcciones internas como intermedias, asi como las versiones finales
del sistema a ser entregadas a terceros. La figura 27 muestra el diagrama de actividad de

Pruebas.
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\ arquitectura si fuese necesario;zﬁ

Figura 27: Diagrama de Actividad: Pruebas

Fuente: Elaboracion Propia, 2014

Diagrama de Actividad — Crear Herramientas para Desarrollar Software

El siguiente diagrama pertenece al caso de uso del negocio Crear herramienta para
desarrollar software, este diagrama refleja las actividades principales de la tesis y se veran
los problemas que se tratan de solucionar. Las Figuras 28, 29, 30, 31 muestran el diagrama

de actividad para el caso de uso Crear Herramientas para Desarrollar Software.
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's0 encontrados
Analizar si la interface
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Figura 28: Diagrama de Actividad: Crear Herramienta de Software Parte 1

Fuente: Elaboracion Propia, 2014
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Figura 29: Diagrama de Actividad: Crear Herramienta de Software parte 2

Fuente: Elaboracion Propia, 2014
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Figura 30: Diagrama de Actividad: Crear Herramienta de Software Parte 3

Fuente: Elaboracion Propia, 2014
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Re-Implementar arq
si fuese necesario

Figura 31: Diagrama de Actividades: Crear Herramienta De Software (Completo)
Fuente: Elaboracion Propia, 2014
Problemas Encontrados:

Se limita a usar s6lo dos métodos en el lado del servidor: RaiseCallbackEvent y
GetCallbackResult.

El Método RaiseCallbackEvent recibe un solo parametro (string) lo cual dificulta el querer

enviar mas parametros al servidor.

Se dificulta mucho la tarea de implementar mas de una llamada asincrona en un mismo

WebForm debido a que solo se cuenta con dos métodos en el lado del servidor.
No hay forma de discriminar si sucede algun error, no hay control de Excepciones.

El hecho de registrar funciones javascript en el PageL.oad rompe la independencias de cada
lado (Cliente/Servidor).
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CAPITULO V: REQUERIMIENTOS DEL
PROYECTO

5.1 Requerimientos del software

En esta seccion veremos una lista de los requerimientos funcionales y no funcionales del

sistema, también se muestra una descripcién de cada uno.

5.1.1 Relacidn de requerimientos

En las tablas 18 y 19 se pueden ver la lista de requerimientos funcionales y no funcionales

respectivamente.

Cadigo de | Nombre del requerimiento

Requerimiento.

RFO1 Permitir la creacion de métodos propios en el lado del
servidor.

RFO02 Eliminar la utilizacién de un método que devuelva el
resultado del servidor al cliente.

RFO3 Permitir la implementacién de los métodos del servidor
en otras clases.

RF04 Permitir enviar mas de un argumento al servidor.

RF05 Permitir enviar argumentos que sean tanto ndmeros como
cadenas de texto

RFO06 Tener una funcion estdndar para comunicarse con el
servidor.

RFO7 Poder elegir que funcion va a recibir la informacién del
servidor.

RFO8 Controlar el manejo de errores.

RF09 Poder elegir la funcion que se ejecuta si se encuentra
algln error.

Tabla 18: Lista de Requerimientos Funcionales
Fuente: Elaboracion Propia, 2014

Caodigo de | Nombre del requerimiento

Requerimiento.

RNFO1 Destreza en el manejo del sistema

RNF02 Encontrar una funcion del sistema

RNF03 Lenguaje de programacion

Tabla 19: Lista de Requerimientos No Funcionales
Fuente: Elaboracion Propia, 2014
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5.1.2 Especificacidn de requerimientos

5.1.2.1 Requerimientos funcionales

RFO1: Permitir la creacién de métodos propios en el lado del servidor

El sistema debe permitir la comunicacion del cliente con el servidor mediante otro método
que no sea RaiseCallbackEvent, este otro método puede tener cualquier nombre definido

previamente por el programador.
RFO2: Eliminar la utilizacion de un método que devuelva el resultado del servidor al cliente

Actualmente se utiliza el método GetCallbackResult para devolver informacion al cliente,
se debe evitar esto y se debe utilizar el mismo método creado por el programador para tener

la comunicacion con el cliente.
RFO03: Permitir la implementacion de los métodos del servidor en otras clases

Actualmente los métodos que se comunican con el cliente desde el servidor, siempre deben
ir en el WebForm donde se programa la llamada asincrona. Ahora se debe permitir colocar

estos métodos en cualquier clase, incluso en cualquier otro namespace.
RFO4: Permitir enviar mas de un argumento al servidor

El método RaiseCallbackEvent solo recibe un pardmetro, se desea que ahora se puedan

enviar multiples parametros al servidor.
RFO05: Permitir enviar argumentos que sean tanto nimeros como cadenas de texto

Actualmente solo se puede enviar un parametro al servidor y este necesariamente tiene que
ser de tipo string. Se desea que ademas del tipo string, se pueda enviar también argumentos

de tipo numérico (int, double, decimal, float).

RF06: Tener una funcidn estandar para comunicarse con el servidor
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En el PageLoad se define la funcién que se comunica con el servidor, ahora lo que se desea
es que se cree una funcién estandar que sea la que se comunique con el servidor y que esta

no sea declarada en el PagelLoad.
RFQ7: Poder elegir que funcion va a recibir la informacién del servidor

Actualmente en el PageLoad se define la funcion que recibe la informacion del servidor,
ahora se desea que la funcion sea definida desde el cliente y que se llame de la forma en

que el programador desee.
RF08: Controlar el manejo de errores

No se manejan las excepciones que se puedan encontrar en el servidor, se desea cambiar

esto y tener un control de errores.
RF09: Poder elegir la funcion que se ejecuta si se encuentra algun error

Se desea poder elegir que funcion se debe ejecutar cada vez que se encuentra una excepcion

en el servidor.
Requerimientos no funcionales
Usabilidad

Los requisitos de capacidad de uso, es decir la usabilidad, estdn relacionados con la
facilidad de comprension de los usuarios del sistema. Se han contemplado los siguientes

requerimientos
RNFO1: Destreza en el manejo del sistema

El Usuario es capaz de utilizar cualquier funcion del sistema sin mayores complicaciones,
haciendo uso de los elementos de ayuda del sistema entre 1 a 8 minutos dependiendo del

grado de conocimiento del usuario.

RNFO02: Encontrar una funcion del sistema
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El usuario es capaz de encontrar una funcion del sistema en un periodo de tiempo no mayor

a 1 minuto, en el 90% de los casos.

Restricciones de disefio

Son las restricciones que tendra el sistema a la hora de crearlo.
RNF03: Lenguaje de programacion

El sistema es programado en el lenguaje C#, utilizando también JavaScript.

5.2 Casos de uso del sistema

Agrupa los requerimientos con los que cuenta el sistema.

5.2.1 Diagrama de actores del sistema

Los dos actores del sistema son los trabajadores del negocio en el capitulo anterior y se

muestran en la Figura 32.

)

{

2

AS_Pagina Web

Figura 32: Diagrama de Actores del Sistema

Fuente: Elaboracion Propia, 2014

5.2.2 Relacion de Casos de uso del sistema

Utilizar Funcién Estandar

Utilizar Método Personalizado

5.2.3 Diagrama de casos de uso de sistema

En la Figura 33 se muestra el diagrama de casos de uso del sistema.
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Figura 33: Casos de Uso del Sistema

Fuente: Elaboracion Propia, 2014

5.2.4 Especificacion de casos de uso

En la Tabla 20 se muestra la especificacion de caso de uso de “Utilizar Funcion Estandar”.

Use Case ID:

UC-1.0.0

Use Case Name:

Utilizar Funcién Estandar

Actors:

AS_Pagina Web

Description:

Este caso de uso permite una comunicacion asincrona entre una pagina web y el servidor(*) a
través de una funcién javascript. Esta comunicacion se da gracias a la interface proporcionada
por Microsoft: ICallbackEventHandler.

El caso de uso tiene como finalidad mejorar y facilitar la implementacion regular de la
interface 1CallbackEventHandler, proporcionando las siguientes mejoras:

Permite enviar més de un argumento al servidor (hasta 100 sin perjudicar rendimiento, pero
pueden ser infinitos), a diferencia de la forma regular que solo permite enviar uno.

Permite enviar argumentos que sean tanto nimeros como cadenas de texto, a diferencia de la
forma regular que solo puede enviar una cadena de texto (string).

Tiene una funcién estandar para comunicarse con el servidor, a diferencia de la forma regular
que pide que se implemente esta funcién en el PageLoad de la pagina web cada vez que se
utiliza la interface.

Para cada evento asincrono en una pagina web, se puede crear una funcion javascript
personalizada para recibir la informacion del servidor, a diferencia de la forma regular que
obliga al programador a implementar la funcion en el PageLoad de la pagina web y recibir los
valores devueltos del servidor para todas los eventos asincronos.

Controla el manejo de errores, a diferencia de la forma regular que no lo hace.

Poder elegir la funcion que se ejecuta si se encuentra algun error, especificando la funcion de
error en la funcion estandar, a diferencia de la forma regular que no proporciona esta facilidad.

(*) Llamese servidor a las clases y métodos de codigo C# que estan alojadas en un host central.

Trigger:

El caso de uso se desencadena con cualquier evento html ejecutado por un usuario. Ejemplo:
Click en un botén.
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Tabla 20: Utilizar Funcion Estandar (Continta)

Preconditions:

El objeto html que desencadena el caso de uso debe tener asociado el nombre da la funcion
javascript pertinente.

La aplicacion web debe contener el archivo javascript que permite mejorar la implementacion
de ICallbackEventHandler.

La aplicacion web debe tener referenciado el archivo del punto 2.

Postconditions:

Se ejecuta la funcion javascript de éxito definida en la funcién estandar.

Normal Flow:

Se ejecuta un evento html. (Ejemplo: click de un boton).
El evento desencadena la llamada a una funcidn javascript.
La funcion javascript hace una llamada a la funcién estandar “ICallbackFunction()” y le pasa
los siguientes argumentos: namespace, clase, method, funcion de éxito (success), funcion de
error (error) y data.
Ejemplo:
functicn functionPersonalizada() {
J/Funcion estandar:
iCallbackFunction({
namespace: "nombre del namespace”,
clase: "nombre de la clase™,
method: “nombre del metodo™,
success: functicn (arg) { I,
error: function (error) { I,
data: (new Array())

P
h

La funcidn ICallback serializa los datos en un string que contenga un formato JSON.

Ejemplo:

{'parameters":[{'paramnombre del namespace}, {param:'nombre de la clase 1},
{'param':nombre del metodo}, {'param":'data'’}]}

La funcion “ICallbackFunction ()” utiliza “eval()” para ejecutar la funcién “serverFunction ()”
y asi realizar la llamada al método RaiseCallbackEvent del Servidor. Revisar caso de uso
incluido para ver el funcionamiento en el servidor.

Ejemplo:

eval("serverFunction(serializarJson(options.namespace, options.clase,
options.method, options.data));");

Se ejecuta la funcion “clientFunction()” que contiene como parametro el argumento devuelto
por el servidor.

La funcidn “clientfunction()” utiliza “eval()” para ejecutar la funcién de éxito (proporcionada
en el punto 3).

Ejemplo:

eval(successIcallback)(data.data);

Se ejecuta la funcion de éxito.

Alternative Flows:

7a. En el paso 7 de normal flow, si el servidor retorna que sucedi6 un error, entonces:

La funcion “clientFunction()” utiliza “eval()” para ejecutar la funcion de error (proporcionado
en el punto 3).

Ejemplo:

eval(errorIcallback)(data.Message);

Se ejecuta la funcion de error.

Exceptions:

3a. En el paso 3, no se envia uno de estos argumentos necesarios: hamespace, class, method,
funcion de éxito o funcién de error.
La funcién “ICallbackFunction()” no realiza ninguna llamada al servidor y retorna un error.

Notes and Issues:

La funcién “ICallbackFunction()" puede tener en “data” cero o mas de un argumento.
Si no se desea enviar argumentos al servidor, no es necesario que se cree “data” en
“ICallbackFunction()".

Tabla 20: Utilizar Funcién Estandar

Fuente: Elaboracion Propia, 2014




En la Tabla 21 se muestra la especificacion de caso de uso de “Utilizar Método

Personalizable”

Use Case ID:

UC-2.0.0

Use Case Name:

Utilizar Método Personalizable

Description:

Este caso de wuso permite al sistema ejecutar el método
RaiseCallbackEvent(*) en el lado del servidor luego de ser invocado
desde el cliente mediante la llamada de la funcion “serverFunction()”.
El servidor envia un resultado (cadena string) mediante el método
GetCallbackResult (*).

El objetivo, es ocultar los métodos de la interface
ICallbackEventHandler: RaiseCallbackEvent y GetCallbackResult de
tal forma que se tenga una comunicacién directa con un método
personalizado(**). Asi mismo, proporciona las siguientes mejoras:

Permite la creacion de métodos propios en el lado del servidor, a
diferencia de la forma regular que solo permite la utilizacion de los
métodos RaiseCallbackevent y GetCallbackResult.

Eliminar la utilizacion de un método que devuelva el resultado del
servidor al cliente, a diferencia de la forma regular que solo devuelve
los datos utilizando GetCallbackResult.

Permitir la implementacion de los métodos del servidor en otras clases,
a diferencia de la forma regular que obliga a colocar los métodos en el
code behind aspx.cs.

(*) Método proporcionado por Microsoft en su interface
ICallbackEventHandler.

(**) Método creado por el programador, puede tener cualquier nombre
e infinita cantidad de parametros, pero debe ser de tipo string.

Trigger:

El casos de uso lo desencadena la llamada a la funcién
“serverFunction()”.

Preconditions:

La aplicacion debe tener referenciada la dil del proyecto
(iCallback.dll).

Se debe crear una instancia de la clase “Callback” en “OnPrelnit()” de
la pagina aspx.cs.

Ejemplo:
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protected override woid OnPreInit(Eventirgs e)

Callback cb = new Callback();

Postconditions:

Se envia un string a la funcion javascript “clientFunction()” del cliente.

Normal Flow:

Tabla 21: Utilizar Método Personalizable (Continda)

Se realiza una llamada al método “RaiseCallbackEvent()”.
Dentro del método “RaiseCallbackEvent()” se deserealiza el parametro string y se
convierte al tipo “Params”.
Se identifica la ubicacion del método mediante “Reflection” utilizando los valores:
namespace, clase, method.
Ejemplo:
P w’ =
B ., *(parametro.parameters[@].param +
parametro. parameters[1].param);
MethodInfo claseWebMethod =
claselWebType.GetMethod(
parametro. parameters[2].param. Tostring());
Se guarda en un vector de objetos los valores de “data”.
Se invoca al método (del punto 3) utilizando “Invoke()” y se guarda el resultado en
una variable.
Ejemplo:
claseWebMethod. Invoke(Activator.CreateInstance(
claselebType), arguments)
Se ejecuta la funcion “GetCallbackResult()” para devolver un resultado a la funcién
del lado del cliente “clientFunction()”.

+

Exceptions:

3a. Enel paso 3, no se encontré alguna coincidencia.
El método “RaiseCallbackEvent()” retorna un error a la funcion “clientFunction()”.

5a. En el paso 5, la cantidad de pardmetros enviada no es la misma que la del
método.
El método “RaiseCallbackEvent()” retorna un error a la funcién “clientFunction()”.

Tabla 21: Utilizar Método Personalizable

Fuente: Elaboracion Propia, 2014

5.2.5 Matriz CUN vs CUS

La matriz que se muestra en la Tabla 22 permite ver que CUS se desprenden del modelado

del negocio.

Nombre de caso de uso de negocio | Nombre de caso de uso de sistema

CUN2: Crear herramienta para | - Utilizar Método Personalizable

desarrollo de SW

- Utilizar Funcion Estandar Retorno
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Tabla 22: Matriz CUN vs CUS

Fuente: Elaboracion Propia, 2014

5.2.6 Matriz Requerimientos Funcionales VS CUS

La matriz que se muestra en la Tabla 23 permite ver que requerimientos funcionales forman
el CUS.

CUS/R |RF |RF |RF |RF |RF |RF |RF |RF |RF

CUS1 ! i} l ! ! }

cus2 || |1 ||

Tabla 23: Matriz de CUS vs Requerimientos Funcionales
Fuente: Elaboracion Propia, 2014

La Tabla 24 muestra la leyenda de la matriz de casos de uso contra requerimientos

funcionales.
Leyenda
CUS Caso de uso de sistema
RF Requerimiento funcional
! El requerimiento pertenece al CUS.

Tabla 24: Leyenda de la Matriz de CUS vs Requerimientos Funcionales

Fuente: Elaboracion Propia, 2014
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5.3 Modelo Conceptual del sistema

En esta seccion se muestran las clases con las que contara el sistema. Este proyecto no
utiliza una BD relacional hecha en Microsoft SQL Server, Oracle o algun otro sistema de
gestion de base de datos debido a que no necesita guardar informacion, es por eso que las

clases que se muestran son las que tendra la programacion.

5.3.1 Clases del sistema

En la Figura 34 se muestran las clases del sistema, junto con sus variables y métodos, tanto

privados como publicos.

No se muestran los nombres reales de las variables y métodos, debido a que es muy dificil
asegurar como se pueden Illamar y cuantos métodos y variables existiran, en la etapa de
desarrollo del sistema se irdn colocando segun se necesite, y posiblemente se agregaran

nuevas clases que permitiran mejorar el codigo.

JsonDeserializer ES
Class

= Métodos

n
() iCallbackEventHandler W deserializar
@ serializar
iCallback 2
Class 1

=l Métodos
@ deserializar
4% GetCallbackResult
@ RaiseCallbackEvent

n

1

WebClass 2
Class

= Métodos
W load_Page

n 1
SideClient ES RequestToServer 2
Class Class
=l Métodos =l Métodos

W SideClient “ RequestToServer

Figura 34: Diagrama de Clases del Sistema

Fuente: Elaboracion Propia, 2014
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Lo que se debe resaltar de este diagrama es la clase principal Ilamada iCallback, la cual
hereda de la interfaz iCallbackEventHandler que es la interfaz que permite realizar la

tecnologia de iCallback.

5.3.2 Diccionario de datos

Se muestra a continuacién una pequefia descripcion de cada clase, se ha agrupado en dos

grupos para describir las clases.

Primer grupo lo compone la clase principal iCallback.cs: esta clase es la mas importante, es
la que permite enlazar las peticiones de los usuarios con la clase correcta, ademas es la

encargada de devolver el resultado al usuario.

El segundo grupo la componen todas las demas clases, cada una de ellas como su nombre

lo dice, permiten la correcta implementacion de la solicitud del usuario.

5.4 Prototipo de la solucion

En la Figura 35 y 36 se muestran los prototipos de lo que podria ser la aplicacion. El tipo de
dato que intercambia con el servidor esta en formato Json, el servidor debe interpretar el
formato y obtener las variables. En la url se coloca el nombre del método al cual el script va
a enviar los datos, el método debe estar listo para recibir como parametro, todos los
argumentos que se le pasan, en este caso deberia existir un método de la siguiente forma:

public string nombreMetodo (string dato){ }.

function enviarDatos(dato) {
var datosJson = "{'dato’':
%.iCallback|{
url: "nombreMetodo™,
data: datoslson,
dataType: "json",
success: functicn (msg) { funcionSucces(msg.d); T,
error: function (result) { funcienError(msg.d); }

s

+ datoe + "' }";

Figura 35: Prototipo de la Funcion jQuery iCallback

Fuente: Elaboracion Propia, 2014
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Dependiendo de la respuesta del método, la funcion ejecuta success o error. En caso de que
todo vaya bien y sin errores, se ejecuta la funcion funcionSucces(msg.d), caso contrario se
ejecuta la funciéon funcionError(msg.d). Cada una de estas funciones puede mostrar el

resultado en pantalla como guste. En las siguientes iméagenes se puede observar esto.

function funcionSucces({msg) {
fimuestra el mensaje de la forma que desee, Ejemplo:
alert(msg);

b

function funcionError(msg) {
fimuestra el error de la forma gque desee, Ejemplo:
$("#error™).html{msg}; //suponiendoc que hay una etiqueta con ID = error
$("#error™).show("slow");

Figura 36: Prototipo de Funcién Success y Error

Fuente: Elaboracion Propia, 2014
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CAPITULO VI: ARQUITECTURA

6.1 Vista Logica

Dirigida a los usuarios finales, es una vista que representa la funcionalidad del software.

Para expresar la funcionalidad, se utiliza el diagrama de clases.

En la figura 37 se muestra el diagrama de clases.

ScriptCallback

Custom.aspx

¥script_llamaServidor()
%clientFunction()
%iCallbackFunction()
%serializarJson()
%setDefault()

®customFunction()
%customFunction_PostBack()

Callback
& callbackResult

JsonDeserializer

4Callback()
¥deserialize() SCurrentPagelLoad()
%GetCallbackResult()
“%RaiseCallbackEvent()

Params
1
PR EEE iCallbackEventHandler
%RaiseCallbackEvent()
@GetCallbackResult()
Paqam
& pdram

[] Clases del usuario
[] Clases lado del Cliente
[] Clases lado del Servidor

Figura 37: Diagrama de Clases

Fuente: Elaboracion Propia, 2014
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En la Figura 38 se muestra el diagrama de secuencia que nos permite ver como se carga la

pagina web por primera vez.

0

&

Pagina Web :
AS_Pagina Web

ASPX Callback.cs

OnPrelnit(EventArgs e)

H new Callback();

_currentPage = ((Page)Context.CurrentHandler);

1

_currentPage.Load += CurrentPagelLoad;

1

Page_|Load(object sender, EventArgs e)

J CurrentPagelLoad(object sen}er, EventArgs e)

_currentPage.Controls.Add(this);

PR

cbReference = _currentPage.ClientScript.GetCallbackEventReference(this, “arg", “clientFunction”, "context");

PR

string callbackScript = "function serverFunction(arg, context)" +"{" + cbReference +"}";

PR

_currentPage.GlientScript.RegisterClientScriptBlock(this.GetType(), "serverFunction", callbackScript, true);

PR

Figura 38: Diagrama de Secuencia — Primera Carga

Fuente: Elaboracion Propia, 2014

En la Figura 39 se muestra el diagrama de secuencia que nos permite ver el funcionamiento

de la pagina web en el lado del cliente, cada vez que se realiza un evento asincrono.
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2

Pagina Web :
AS_Pagina Web

2
X<

ScripCallback.js Callback.cs

Evento de Usuario

ICallbackFunction(namespace, clase, method, data, funcExito, funcError)

setDefault(namespace)

|

serializarJson(namespace, clase, method, data)

|

i

serverFunction(string)

|

RaiseCallbackEvent(string)
T u

Figura 39: Diagrama de Secuencia — CUS: Utilizar Funcion Estandar

Fuente: Elaboracion Propia, 2014

La Figura 40 muestra el funcionamiento desde el lado del servidor.

‘ ScriptCallback.js JsonDeserealizer.cs

‘ Callback.cs : ICallbackEventHandler

RaiseCallbackEvent(string)

U deserialize(string)

]

claseWebMethod = claseWebType.GetMethod(parametro.parameters[2].param.ToString());

callbackResult = "{'error" 'false’, 'data’. "' + claseWebMethod.Inyoke(Activator.Createlnstance(claseWebType), arguments) + "}";

po—

GetC %ac%esult()

return callbackResul

clientFunction(string)

p—

Figura 40: Diagrama de Secuencia — CUS: Utilizar Método Personalizable
Fuente: Elaboracion Propia
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Se tiene una clase principal llamada Callback, que es invocada desde el cliente mediante
una funcion JavaScript, esta hereda de la interfaz ICallbackEventHandler e implementa sus
dos métodos GetCallbackResult y RaiseCallbackEvent. Utiliza la clase JsonDeserealizer
para deserializar los valores que envia el cliente (Custom.aspx). Una vez procesada la

informacion, esta es devuelta al cliente (hacia otra funcidn JavaScript).

6.2 Vista de Desarrollo

Esta vista va dirigida a los programadores y se ocupa de la gestién del software. Para
representar esta vista, utilizamos el diagrama de componentes que se muestra en la Figura
41y 42.

i <<JS>>
ScriptCallback

Callback

Figura 41: Diagrama de Componentes

Fuente: Elaboracion Propia, 2014

: <<ASPX>> <<JS>>
CustomPage | —— > ScriptCallback
<<CS>> <<CS>>
Callback — iCallbackEventHandler
<<CS>>
JsonDeserializer
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Figura 42: Diagrama de Componentes Fase de Construccion
Fuente: Elaboracion Propia, 2014
La Figura 42 representa los componentes del software, se muestran diferentes tipos como:
ASPX: es una pagina web de Microsoft ASP.Net
JS: es un archivo que contiene codigo JavaScript
CS: es una clase de .Net con cddigo C#.

El codigo principal se encuentra en la clase Callback, esta utiliza la interfaz
ICallbackEventHandler y la clase JsonDeserealizer. La pagina CustomPage utiliza las

funciones que se encuentran en ScriptCallback para invocar a la clase Callback.

6.3 Vista de Procesos

Esta vista va dirigida a los integradores de sistemas, se utiliza el diagrama de procesos para

representar el comportamiento del software.

En la Figura 43 se muestra el diagrama de procesos para la comunicacion entre el

navegador web y el servidor.

del llamada asincrona al PI’OC(;SCl) d?' Ser\ﬁor; 15
Elrocesods \E;\/ A senvidor, el cliente se Itrata(xj el mismo hilo para
avegador We queda en estado de os dos casos
espera. L
L p 2: \\\
ScriptCallback : Callback: ICallbackEventHandler : = [JsonDeserealizer :
<Thread Name> B <Thread Name> <Thread Name>
4: 3

Figura 43: Diagrama de Procesos

Fuente: Elaboracion Propia, 2014
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6.4 Vista Fisica

Esta vista va dirigida a los ingenieros de sistemas, normalmente se utilizan los diagramas
de despliegue para representar los servidores, pero esta tesis es una herramienta de apoyo

para la construccion web, por lo tanto no tiene una arquitectura fisica.

6.5 Vista Escenarios

Esta vista es la integradora de las demas vistas, utilizaremos el diagrama de casos de uso

para representar esta arquitectura de escenarios. En la Figura 44 se muestra el diagrama.

TN

O

AS_Pagina Web Utilizar Funcion Estandar

|
(from Actors) |
|

1<<include>>
i
1

Utilizar Metodo Personalizable

Figura 44: Diagrama de CUS

Fuente: Elaboracion Propia, 2014
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CAPITULO VII: DESARROLLO Y PRUEBAS

7.1 Desarrollo

7.1.1 Construccion del Cliente

En esta seccidn se muestra la programacion realizada en la parte del cliente. El lenguaje que
se usa es javascript. Para una mejor vision de lo que se muestra aqui, mirar la siguiente

imagen con la estructura javascript que se creara.

El diagrama de clases que se muestra en la Figura 45, permite observar las funciones que

intervienen en el lado del cliente.

ScriptCallback

@script_llamaSenidor()
QclientFunction()
%iCallbackFunction()
@serializarJson()
@setDefault()

Figura 45: ScriptCallback.js

Fuente: Elaboracion Propia, 2014

La Figura 46 muestra las clases y métodos que intervienen.

scriptCallback.js

clientFunction(arg, context) iCallbackFunction(options serializarJson(namespace, clase, setDefault(arg)

\ mathnd data)
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Figura 46: Desarrollo del Cliente

Fuente: Elaboracion Propia, 2014

La Tabla 25 muestra el cddigo de ScriptCallback.

var successIcallback;
var errorlIcallback;

function clientFunction(arg, context) {
var data = eval("(" + arg + ")");
if (data.error == "true") {
eval(errorIcallback)(data.Message);

else {eval(successIcallback)(data.data);}
b

function iCallbackFunction(options) {
options.namespace = setDefault(options.namespace);

successIcallback = options.success;
errorIcallback = options.error;

options.method, options.data));");

}

function serializarJson(namespace, clase, method, data) {

jsonData = "{'parameters':[{'param’':'" + namespace + "'}";
jsonData += ", {'param':'" + clase + "'}";
jsonData += ", {'param':'" + method + "'}";

for (i = 0; i < data.length; i++) {

data[i] + "'}";}
else {jsonData += "," + JSON.stringify({ param: data[i] });}}
jsonData += "]}";
return jsonData;

}

"undefined' ? "nulo" : arg;}

if (typeof data[i] == "string") {jsonData += ", {'param':’

function setDefault(arg) {return arg == null || typeof (arg)

eval("serverFunction(serializarJson(options.namespace, options.clase,

+

Tabla 25: ScriptCallback

Fuente: Elaboracion Propia, 2014

ClientFunction: Es la funcién encargada de ejecutar errorlcallback o successlcallback segun

convenga.

iCallbackFunction: Esta funcion recibe un parametro (options) que contiene los valores que

seran enviados al método del servidor. El objetivo de esta funcion es permitir la llamada a

la funcion serverFunction que es la que permite la comunicacién con el método del servidor

RaiseCallbackEvent.
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serializarJson: permite convertir un string en formato Json.

setDefault: Devuelve un string igual a “nulo” siempre que el valor del argumento enviado

sea “null” o “undefined”, caso contrario devuelve el mismo valor.

7.1.2 Construccion del Servidor

En esta seccion se muestra la programacion realizada en la parte del servidor. El lenguaje
que se usa es C#. Para una mejor vision de lo que se muestra aqui, mirar la siguiente

imagen con los archivos cs que se crearan.

El diagrama de clases que de la Figura 47 permite ver los métodos y variables del cliente.

Callback
&pcallbackResult

JsonDeserializer

@Callback()
¥deserialize() @CurrentPagelLoad()
QGetCallbackResult()
@RaiseCallbackEvent()

iCallbackEventHandler

%RaiseCallbackEvent()
¥GetCallbackResult()

Figura 47: Clases del servidor

Fuente: Elaboracion Propia, 2014

Las clases y métodos que intervienen se muestran en las Figuras 48 y 49.
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Callback.cs

CurrentPageLoad(object GetCallbackResult() RaiseCallbackEvent(string
sender, EventAras e) eventArgument)

Figura 48: Desarrollo Del Servidor — Callback

Fuente: Elaboracion Propia, 2014

JsonDeserializer.cs

deserialize(string jsonData)

Figura 49: Desarrollo Del Servidor — JsonDeserializer

Fuente: Elaboracion Propia, 2014
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En la Tabla 26 se muestra el codigo de Callback.cs.

public class Callback : Control, ICallbackEventHandler
{
private readonly Page _currentPage;
public Callback()
{ _currentPage = ((Page)Context.CurrentHandler);
_currentPage.Load += CurrentPageload;}
void CurrentPagelLoad(object sender, EventArgs e)
{ if (_currentPage != null)
{
if (_currentPage.Controls I= null)
_currentPage.Controls.Add(this);
string cbReference =
_currentPage.ClientScript.GetCallbackEventReference(this,
"arg",
"clientFunction", "context");
string callbackScript =
"function serverFunction(arg, context)" +

"{" + cbReference + 5

_currentPage.ClientScript.RegisterClientScriptBlock(this.GetType(),
"serverFunction", callbackScript, true);
}

}private string callbackResult;

public string GetCallbackResult()

{return callbackResult;}

public void RaiseCallbackEvent(string eventArgument)

{ try
{
Params parametro = new Params();
parametro = JsonDeserializer.deserialize(eventArgument);
Type claselWebType =
Type.GetType(parametro.parameters[0].param + "
parametro.parameters[1].param);
MethodInfo claselWebMethod =

claselWebType.GetMethod(parametro.parameters[2].param.ToString());
object[] arguments = new object[parametro.parameters.Count-3];

int i = 0;
foreach (var x in parametro.parameters)
{
if (i > 2){arguments[i - 3] = x.param;}
i++;}
callbackResult = "{'error': ‘false', 'data’: " +
claselWebMethod.Invoke(Activator.CreateInstance(claseWebType),
arguments) + "'}";
}
catch (Exception ex)
{callbackResult = "{'error': "true', 'Message': " +
ex.Message.Replace("'", "\"") + "'}";
33;

Tabla 26: Callback.cs

Fuente: Elaboracion Propia, 2014
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Callback: Es el constructor de la clase y permite registrar un evento, el cual permite que se
ejecute la llamada al servidor desde el cliente.

CurrentPageLoad: Este método se ejecuta cada vez que el evento registrado se activa. El
método tiene el objetivo principal de registrar la funcion serverFunction y la funcion

clientFunction.

GetCallbackResult: Este  método es implementado debido a la interfaz
IcallbackEventHandler, su objetivo principal es la de devolver un valor a la funcion

javascript del cliente.

RaiseCallbackEvent: Este método es implementado debido a la interfaz
IcallbackEventHandler, su objetivo principal es la de recibir los valores de la funcion

javascript para su posterior tratamiento.

En la Tabla 27 se muestra el cddigo de JsonDeserializer.cs

public class JsonDeserializer

{

public static Params deserialize(string jsonData)

{
return new
JavaScriptSerializer().Deserialize<Params>(jsonData);

¥
X

Tabla 27: JsonDeserializer.cs

Fuente: Elaboracion Propia, 2014
Deserialize: Recibe un string (que viene en Tormato JSUN) y 10 deserializa para convertirlo

a un objeto Params que es una propiedad creada que contiene una lista con todos los

argumentos que el JSON recibe.

7.1.3 Demostracion

En esta seccion se muestra la forma en que se debe usar las librerias creadas.

Antes que nada, se debe hacer referencia a la dll que permite hacer las llamadas a los

métodos y funciones necesarias. Para esto se realizan los siguientes pasos:
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Seleccionar Referencias con el click derecho seleccionar agregar referencia (Add
Reference). Ver Figura 50.

b Properties

4 References

u-B Systemn
u-B System.Configuration
u-B Systern.Core

Figura 50: Referencias
Fuente: Elaboracion Propia, 2014

Buscar la DLL Callback.dll y seleccionar Aceptar (OK). Ver Figura 51.

Reference Manager - TestingVelocidades - M
4 Assemblies |Targeting: MET Framework 3.5 Search Assemblies (Ctrl+E) @ -
Framework MName Version “ Name:
B [ Accessibility 2.0.00 Accessibility

AspNetMMCExt 2.0.0.0 Created by:

b Solution cscompmgd 8000 Microsoft Corporation
CustornMarshalers 2000 Version:

v COM IEExecRemote 2000 2000
IEHost 2000 File Version:

P Browse TEHost 2000 2.0.50727.4927
ISymWrapper 2000 (NetFXspW7.050727-4900)
Microsoft.Build.Conversion.v3.5 3.5.00
Microsoft.Build.Engine 3.5.0.0
Microsoft.Build.Engine 2.0.0.0
Microsoft.Build.Framework 3.5.00
Microsoft.Build.Framewaork 2000
Microsoft.Build. Tasks 20,00
Microsoft.Build Tasks.v3.5 3500
Microsoft.Build.Utilities 20,00 \
Microsoft.Build. Utilities.v3.5 3.5.0.0
Microsoft.Data.Entity.Build. Tasks 3.5.0.0
Microsoft.)5cript 8.0.0.0
Microsoft.VisualBasic 8.0.0.0
Microsoft.VisualBasic.Compatibility 8.0.0.0
Microsoft.VisualBasic.Compatibility.Data 8.0.0.0
Microsoft.VisualBasic.Vsa 8.0.0.0
Microsoft.VisualC 8.0.0.0
Microsoft.VisualC.STLCLR 1.0,0.0
Microsoft.VisualC.STLCLR 1.000 =

Browse... l [ 0K l [ Cancel

Figura 51: Agregar Referencias

Fuente: Elaboracion Propia, 2014
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También es necesario agregar el archivo ScriptCallback al proyecto, Con toda esta
configuracién inicial, ya se pueden seguir los siguientes pasos para utilizar la libreria.

En la Tabla 28 se muestra el cddigo demo en el lado del cliente.

function funcionDemo(arg) {

iCallbackFunction({
namespace: "NameSpace",
clase: "Clase",
method: "Metodo",
success: function (arg) { success_Postback(arg); },
error: function (error) { error_Postback(arg); },
data: (new Array(argl, arg2, arg3))

1

}

function success_Postback(res) {
//hacer algo
}

function error_Postback(res) {
//hacer algo
}

Tabla 28: Demo Lado del Cliente

Fuente: Elaboracion Propia, 2014
Se utiliza la notacion literal de JavaScript para acceder a la Ilamada de la funcion, se envian

los siguientes parametros:

nameSpace: Es el espacio de nombres (NameSpace) de la ubicacion de la clase a la cual se

esta tratando de acceder.

Clase: Es el nombre de la clase que contiene el método al cual tratamos de acceder.
Method: Es el nombre del método al que tratamos de acceder.

Success: Es la funcidn que se ejecuta si no hay ningan error.

Error: Es la funcion que se ejecuta si se encuentra algun error.

Data: Contiene un arreglo con todas las variables que se deben enviar al método. La
cantidad de argumentos que recibe debe ser la misma cantidad que el método al que se

llama.
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success_Postback: Esta funcion se ejecuta si todo ha salido bien en el cddigo, es decir que

no se encontraron excepciones. EI nombre de esta funcion puede variar a gusto del usuario.

error_Postback: Esta funcion se ejecuta si se encontrd alguna excepcién. EI nombre de esta

funcién puede variar a gusto del usuario.

En el codigo behind, se debe colocar el contenido de la Tabla 29.

protected override void OnPrelInit(EventArgs e)

{
}

Callback cb = new Callback();

Tabla 29: OnPrelnit

Fuente: Elaboracion Propia, 2014

OnPrelnit: Se debe crear una instancia de la clase Callback, de esta forma registramos el

evento necesario para ejecutar llamadas asincronas. Ver Tabla 30.

private string Metodo(string argl, string arg2, string arg3)

{
}

return argl + arg2 + arg3;

Tabla 30; Método

Fuente: Elaboracion Propia, 2014

Este es el método al que se esta tratando de acceder, notar que recibe tres parametros y que

son exactamente la misma cantidad que los argumentos enviados.

7.2 Pruebas

7.2.1 Artefactos de pruebas

7.2.1.1 Mddulos del programa

En esta seccion se muestran los modulos que se pretenden probar, ademas de las
especificaciones de las pruebas a realizar en cada uno. Cabe notar, que cada mddulo
representa un componente del sistema. En la Tabla 31 se muestra los mddulos del

programa.
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Modulo Pruebas Descripcion

Funcionales Este tipo de prueba asegura el
ScriptCallback.js trabajo  apropiado de los
Callback.cs Funcionales requerimientos funcionales,

incluyendo la entrada de datos,
procesamiento y obtencion de
resultados.

Tabla 31: Mddulos del Programa

Fuente: Elaboracion Propia, 2014

7.2.2 Caracteristicas a ser probadas

En esta seccion se encuentran las caracteristicas de la herramienta a ser probadas con un

caso de estudio especifico. Ver Tabla 32.

Caracteristica

Descripcion

Modulo

Requerimientos
Funcionales

Se debe |utilizar el
documento de casos de
uso para tener claro los
casos de éxito y fallo, y

Los modulos donde se
puede probar esta
caracteristica son:
ScriptCallback.js

si la herramienta cumple | Callback.cs

con ellos.

Tabla 32: Caracteristicas a Ser Probadas

7.2.3 Aproximacion

Fuente: Elaboracion Propia, 2014

En esta seccion se exponen los tipos de pruebas a utilizar para la herramienta, cada una de

ellas presenta un formato, el cual se va registrar los resultados.

7.2.4 Pruebas Funcionales

El requerimiento es aprobado si este cumple con lo que esta escrito en la especificacion de

requerimientos. En la Tabla 33 se muestra la infromacion para las pruebas funcionales.

NOMBRE

Pruebas Funcionales | IDENTIFICADOR | FTO01

ACTIVIDADES

Andlisis de requerimientos del sistema

TIEMPO ESTIMADO

45 — 60 minutos por unidad

METODOS O | Visual Studio
HERRAMIENTAS
ENTREGABLES Lista de chequeo sobre el cumplimiento del requerimiento,

realiza lo que el requerimiento describe?

Tabla 33: Pruebas Funcionales

Fuente: Elaboracion Propia, 2014
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7.2.5 Procesos de Prueba

Cada cuadro est4 asociado a un requerimiento. En las Tablas 34, 35, 36, 37, 38, 39, 40,41y

42 se muestran los casos de pruebas a realizar:

Permitir la creacion de métodos propios P1

NOMBRE en el lado del servidor PRUEBAS

) El sistema debe permitir la comunicacion del cliente con el servidor
PROPOSITO mediante otro método que no sea RaiseCallbackEvent, este otro método
puede tener cualquier nombre definido previamente por el programador.

Agregar la dll iCallback.dll y hacer referencia a ella en el proyecto.
PRERREQUISITOS Agregar el archivo ScriptCallback.js y hacer referencia a él.

PASOS Crear una funcién javascript (de cualquier nombre).

Dentro de la funcién realizar una llamada a iCallbackFunction().

Crear un boton y asociar la funcion javascript del punto 1.

Crear un método personalizado en el servidor.

Colocar el nombre del namespace (del punto 4), nombre de la clase (del
punto 4), nombre del método (del punto 4).

Agregar en OnPrelnit una instancia de la clase Callback().

Compilar la aplicacion

Hacer click en el botdn.

Tabla 34: Procesos de Prueba — Creacion de Métodos Propios
Fuente: Elaboracion Propia, 2014

Eliminar la utilizacion de un método que P2
NOMBRE devuelva el resultado del servidor al | PRUEBAS
cliente

Actualmente se utiliza el método GetCallbackResult para devolver
informacion al cliente, se debe evitar esto y se debe utilizar el mismo
método creado por el programador para tener la comunicacion con el
cliente.

PROPOSITO

Agregar la dll iCallback.dll y hacer referencia a ella en el proyecto.

PRERREQUISITOS Agregar el archivo ScriptCallback.js y hacer referencia a él.

Crear una funcion javascript (de cualquier nombre).

Dentro de la funcidn realizar una llamada a iCallbackFunction().

Crear un boton y asociar la funcion javascript del punto 1.

Crear un método personalizado en el servidor.

PASOS Colocar el nombre del namespace (del punto 4), nombre de la clase (del
punto 4), nombre del método (del punto 4).

Agregar en OnPrelnit una instancia de la clase Callback().

Compilar la aplicacion

Hacer click en el boton.

Tabla 35: Procesos de Prueba — Eliminacion del Método que Devuelve el Resultado del

servidor Fuente: Elaboracion Propia, 2014
NOMBRE Permitir la implementacion de los métodos del P3
servidor en otras clases PRUEBAS
PROPOSITO Actualmente los métodos que se comunican con el cliente desde el servidor,

siempre deben ir en el WebForm donde se programa la llamada asincrona.
Ahora se debe permitir colocar estos métodos en cualquier clase, incluso en
cualquier otro namespace.

PRERREQUISITOS Agregar la dll iCallback.dll y hacer referencia a ella en el proyecto.
Agregar el archivo ScriptCallback.js y hacer referencia a él.

PASOS Crear una funcién javascript (de cualquier nombre).
Dentro de la funcidn realizar una llamada a iCallbackFunction().
Crear un boton y asociar la funcion javascript del punto 1.
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Crear un método personalizado en el servidor.

Colocar el nombre del namespace (del punto 4), nombre de la clase (del punto
4), nombre del método (del punto 4).

Agregar en OnPrelnit una instancia de la clase Callback().

Compilar la aplicacion

Hacer click en el boton.

Tabla 36: Procesos de Prueba —

Implementacion de los Métodos del Servidor
Fuente: Elaboracion Propoia. 2014

NOMBRE

Permitir enviar més de un argumento al servidor | PRUEBAS | P4

PROPOSITO

El método RaiseCallbackEvent solo recibe un parametro, se desea que ahora se
puedan enviar maltiples parametros al servidor.

PRERREQUISITOS

Agregar la dll iCallback.dll y hacer referencia a ella en el proyecto.
Agregar el archivo ScriptCallback.js y hacer referencia a él.

PASOS

Crear una funcion javascript (de cualquier nombre).

Dentro de la funcidn realizar una llamada a iCallbackFunction().

Crear un boton y asociar la funcion javascript del punto 1.

Crear un método personalizado en el servidor.

Colocar el nombre del namespace (del punto 4), nombre de la clase (del punto
4), nombre del método (del punto 4) y méas de 1 pardmetro.

Agregar en OnPrelnit una instancia de la clase Callback().

Compilar la aplicacion

Hacer click en el boton.

Notas:

Realizar pruebas con:
0 argumentos

1 argumento

5 argumentos

10 argumentos

25 argumentos

50 argumentos

100 argumentos

200 argumentos

Tabla 37: Procesos de Prueba — Enviar Mas de Un Argumento al Servidor

Fuente: Elaboracién Propia. 2014

NOMBRE Permitir enviar argumentos que sean tanto | PRUEBAS P5
ndmeros como cadenas de texto
PROPOSITO Actualmente solo se puede enviar un pardmetro al servidor y este

necesariamente tiene que ser de tipo string. Se desea que ademas del tipo
string, se pueda enviar también argumentos de tipo numérico (int, double,
decimal, float).

PRERREQUISITOS

Agregar la dll iCallback.dll y hacer referencia a ella en el proyecto.
Agregar el archivo ScriptCallback.js y hacer referencia a él.

PASOS

Crear una funcion javascript (de cualquier nombre).

Dentro de la funcién realizar una llamada a iCallbackFunction().

Crear un boton y asociar la funcion javascript del punto 1.

Crear un método personalizado en el servidor.

Colocar el nombre del namespace (del punto 4), nombre de la clase (del punto
4), nombre del método (del punto 4).

Agregar en OnPrelnit una instancia de la clase Callback().

Compilar la aplicacion

Hacer click en el boton.

Tabla 38: Procesos de Prueba — Enviar Argumentos

Fuente: Elaboracion Propia, 2014

NOMBRE Tener una funcion estandar para comunicarse con | PRUEBAS P6
el servidor
PROPOSITO En el PageLoad se define la funcién que se comunica con el servidor, ahora lo

que se desea es que se cree una funcidn estandar que sea la que se comunique
con el servidor y que esta no sea declarada en el PagelL oad.
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PRERREQUISITOS

Agregar la dll iCallback.dll y hacer referencia a ella en el proyecto.
Agregar el archivo ScriptCallback.js y hacer referencia a él.

PASOS

Crear una funcién javascript (de cualquier nombre).

Dentro de la funcion realizar una llamada a iCallbackFunction().

Crear un boton y asociar la funcién javascript del punto 1.

Crear un método personalizado en el servidor.

Colocar el nombre del namespace (del punto 4), nombre de la clase (del punto
4), nombre del método (del punto 4).

Agregar en OnPrelnit una instancia de la clase Callback().

Compilar la aplicacion

Hacer click en el boton.

Tabla 39: Procesos de Prueba — Funciéon Estandar

Fuente: Elaboracion Prooia. 2014

NOMBRE Poder elegir que funcién va a recibir la | PRUEBAS P7
informacion del servidor
PROPOSITO Actualmente en el PageLoad se define la funcién que recibe la informacion del

servidor, ahora se desea que la funcion sea definida desde el cliente.

PRERREQUISITOS

Agregar la dl iCallback.dll y hacer referencia a ella en el proyecto.
Agregar el archivo ScriptCallback.js y hacer referencia a él.

PASOS

Crear una funcién javascript (de cualquier nombre).

Dentro de la funcidn realizar una llamada a iCallbackFunction().

Crear un boton y asociar la funcion javascript del punto 1.

Crear un método personalizado en el servidor.

Colocar el nombre del namespace (del punto 4), nombre de la clase (del punto
4), nombre del método (del punto 4).

Agregar en OnPrelnit una instancia de la clase Callback().

Compilar la aplicacion

Hacer click en el boton.

Tabla 40: Procesos de Prueba — Funcién que Recibe la Informacion

Fnente: Flahnraridn Prania 2014

NOMBRE

Controlar el manejo de errores | PRUEBAS | P8

PROPOSITO

No se manejan las excepciones que se puedan encontrar en el servidor, se
desea cambiar esto y tener un control de errores.

PRERREQUISITOS

Agregar la dl iCallback.dll y hacer referencia a ella en el proyecto.
Agregar el archivo ScriptCallback.js y hacer referencia a él.

PASOS

Crear una funcién javascript (de cualquier nombre).

Dentro de la funcidn realizar una llamada a iCallbackFunction().

Crear un boton y asociar la funcion javascript del punto 1.

Crear un método personalizado en el servidor y provocar una excepcion.
Colocar el nombre del namespace (del punto 4), nombre de la clase (del punto
4), nombre del método (del punto 4).

Agregar en OnPrelnit una instancia de la clase Callback().

Compilar la aplicacion

Hacer click en el boton.

Tabla 41: Procesos de Prueba — Controlar el Manejo de Errores

Fuente: Elaboracion Propia, 2014
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una excepcion en el servidor.

NOMBRE Poder elegir la funcién que se ejecuta si se | PRUEBAS P9
encuentra algun error
PROPOSITO Se desea poder elegir que funcién se debe ejecutar cada vez que se encuentra

PRERREQUISITOS

Agregar la dll iCallback.dll y hacer referencia a ella en el proyecto.
Agregar el archivo ScriptCallback.js y hacer referencia a él.

PASOS

Crear una funcion javascript (de cualquier nombre).

Dentro de la funcidn realizar una llamada a iCallbackFunction().

Crear un botén y asociar la funcion javascript del punto 1.

Crear un método personalizado en el servidor y provocar una excepcion.
Colocar el nombre del namespace (del punto 4), nombre de la clase (del punto
4), nombre del método (del punto 4).

Agregar en OnPrelnit una instancia de la clase Callback().

Compilar la aplicacion
Hacer click en el boton.

Tabla 42: Procesos de Prueba — Funcién de Error

Fuente: Elaboracion Propia, 2014

7.2.6 Reporte de Pruebas

En la Tabla 43 se muestra el reporte de pruebas.

TestName Status Observacion

Permitir la creacién de métodos propios en PASSED No se encontrd ningun problema.

el lado del servidor

Eliminar la utilizacién de un método que Se comprob6 que ahora solo se utiliza

devuelva el resultado del servidor al un método para recibir y devolver la

. PASSED : S

cliente informacién.

Permitir la implementacion de los métodos Se comprobé que los métodos no

del servidor en otras clases PASSED necesariamente deben estar en la
aspx.cs.

Permitir enviar mas de un argumento al Se probo con:

servidor 0, 1, 5 10, 25, 50, 100 y 200

PASSED argumentos. Se detectd que a partir del

argumento 100 el rendimiento de la
aplicacion decae.

Permitir enviar argumentos que sean tanto Se comprobd que se pueden enviar tipos

. PASSED -
nimeros como cadenas de texto numéricos y cadenas de texto.
Tener wuna funcién estandar para Se comprob6 el uso de la funcion
. . PASSED .

comunicarse con el servidor estandar.

Poder elegir que funcion va a recibir la Se comprobo el uso de una funcion que

. = - PASSED ; .

informacion del servidor recibe los datos del servidor.

Controlar el manejo de errores PASSED Se comprob6 el manejo de errores.

Poder elegir la funcién que se ejecuta si se Se comprobd que se puede usar una

encuentra algun error PASSED funcién propia para controlar los
errores.

Tabla 43: Reporte de Pruebas

Fuente: Elaboracion Propia, 2014
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CAPITULO VIII: GESTION DEL PROYECTO

8.1 Estudio de Factibilidad

En esta seccion se ven las posibilidades técnicas, economicas y legales del proyecto para

que se lleve a cabo.

8.1.1 Viabilidad técnica

Aqui se describen los recursos tecnoldgicos necesarios para el desarrollo del proyecto y/o

funcionamiento. La Tabla 44 muestra la viabilidad técnica.

_ -

Hardware PC de escritorio Intel Core 13. 2
2GB Ram. 120GB de disco
Duro.

Software Visual Studio 2008 2

Visual Studio 2010 2

Visual Studio 2012 2

Rational Rose 2

Rational Requisite Pro 2

Libreria Jquery 2

Muebles, inmuebles y otros medios de ERel Lo o N:l lnig (o] 2

comunicacion

Conexion a internet 2

Tabla 44: Viabilidad Técnica

Fuente: Elaboracion Propia, 2013
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8.1.2 Viabilidad econdmica

Se considera que un proyecto es viable econémicamente cuando, una vez alcanzada su
capacidad de produccion plena, es capaz de obtener de su actividad, una vez deducidos
todos los costes, un excedente (beneficio) suficiente para hacer al coste de la deuda, la

remuneracion de lo invertido y la financiacion.

El proyecto tiene una duracion estimada de seis meses, por lo que se considera para las
estimaciones economicas los célculos de la Tabla 45.

Mes
Recursos Mes Mes Mes Mes Mes Mes Totales
1 2 3 4 5 6
ReCUrsos Anal?sta programador 500 500 500 500 500 500
Humanos Analista Programador 500 500 500 500 500 500
Costo total recursos humanos 1000 | 1000 | 1000 | 1000 | 1000 | 1000 | 6000
1 PC de Escritorio 3300 | O 0 0 0 0
Hardware 1 PC de Escritorio 3300 | O 0 0 0 0
Costo total Hardware 6600 | 0 0 0 0 0 6600
Visual Studio 2005 Express 0 0 0 0 0 0
Visual Studio 2008 Express 0 0 0 0 0 0
Visual Studio 2010 0 0 0 0 0 0
Software Visual Studio 2012 Express 0 0 0 0 0 0
Libreria JQuery 0 0 0 0 0 0
Costo total Software 0 0 0 0 0 0 0
Muebles, Conexion eléctrica 80 80 80 80 80 80
inmuebles y otros | Conexion a internet 120 120 120 120 120 120
medios_ > de | Costo total de muebles... 200 200 200 200 200 200 1200
comunicacion
Total 13800

Tabla 45: Viabilidad Econdmica 1

Fuente: Elaboracion Propia, 2013

Para recuperar el dinero invertido, se piensa en dar capacitaciones y soporte a las empresas
0 usuarios que utilicen la dll propuesta. Con una estimacion promedio de diez personas al
mes que necesiten soporte y un costo de 250 nuevos soles por el servicio, se ha realizado la

siguiente tabla.

Tomar en cuenta para la Tabla 46 que el costo por cliente es igual a 250 nuevos soles con lo
cual para calcular el total del mes se multiplican la cantidad de 10 clientes esperados por
250 soles.
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Mes Mes Mes Mes Mes Mes Mes Mes Mes Mes Mes Mes
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12
N° Clientes
Eecrrry 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
N” Clientes 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10
(Esperado)
S 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20 20
(Optimista)
TotalxMes | 501 5s0| 250| 250 250| 250 | 250| 250 250| 250| 250 250
(Pesimista)
TotalxMes 1,551 2500 | 2500 | 2500 | 2500 | 2500 | 2500 | 2500 | 2500 | 2500 | 2500 | 2500
(Esperado)
TotalxMes | 50,1 5000 | s000 | 5000 | 5000 | 5000 | 5000 | 5000 | 5000 | 000 | 5000 | 000
(Optimista)
Ganancias 250 | 500 | 750 | 1000 | 1250 | 1500 | 1750 | 2000 | 2250 | 2500 | 2750 | 3000
(Pesimista)
Ganancias | , 5561 5000 | 7500 | 10000 | 12500 | 15000 | 17500 | 2000 | 223500 | 25000 | 27500 | 30000
(Esperado)
%T;;:;‘:S 5000 | 10000 | 15000 | 20000 | 25000 | 30000 | 35000 | 40000 | 45000 | 50000 | 55000 | 60000

Tabla 46: Viabilidad Econdémica 2

Fuente: Elaboracion Propia, 2013

La Tabla 47 muestra el flujo de fondos para los diez primeros periodos.

Periodo

Flujo de Fondos

o N o o B W DN -, O

10

-13800
2500
2500
2500
2500
2500
2500
2500
2500

2500

Tabla 47: Flujo de Fondos

Fuente: Elaboracion Propia, 2013

La Tabla 48 el resultado del VAN y TIR.

TIR

VAN

12.57%

8/ .

597.56

Tabla48: VAN y TIR

Fuente: Elaboracion Propia, 2013
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Segun el grafico de las tablas, podemos observar que se necesitan 09 meses para que se

recupere lo invertido, debido a que al mes se obtienen 2500 soles. También se puede

observar que el valor de la tasa es menor y el célculo del VAN es mayor a 0, indicAndonos

que el proyecto es rentable.

8.1.3 Viabilidad legal

La creacion de programas usando el lenguaje C# y su compilador es gratuito, lo que tiene

un costo, es el

Studio 2013:

uso del IDE. En la Tabla 49 se muestran los términos de uso en Visual

DERECHOS DE INSTALACION Y USO.

Instalacion y Uso. Un usuario puede instalar y usar en sus dispositivos
cualquier numero de copias del software con el fin de disefiar, desarrollar y

probar sus programas.
Restricciones a la Distribucion. No podra:

» utilizar las marcas comerciales de Microsoft en los nombres de sus
programas o de forma que sugiera que sus programas proceden de

Microsoft o estan respaldados por Microsoft;

« incluir Codigo Distribuible en programas malintencionados, engafiosos o

ilegales;

Tabla 49: Viabilidad Legal: Derechos de Instalaciéon y Uso

Fuente: Elaboracion Propia, 2013

Microsoft coloca de forma gratuita la distribucion y comercializacion de software

producido bajo el IDE Visual Studio.
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8.2 Organizacion del proyecto

8.2.1 Organigrama del proyecto

En la Figura 52 se muestra el organigrama del proyecto.

Gerente General

Area De Area de Analisis
Requerimientos y Disefio
Especificador Analista Arquitecto Disefador
de ROQ. de Software

Figura 52: Organigrama del Proyecto

Area de

pruebas

Tester

Fuente: Elaboracion Propia, 2013

8.2.2 EDT del proyecto

Area de
Desarrollo

Programador

Area de
configuracion y

camhing

Administrador
de la

configuracion

ElI EDT del proyecto permite saber los entregables que tendra esta tesis. Se ha considerado

la fase de gestion del proyecto, que es la que permite organizar el proyecto, en esta fase se

formula el proyecto, se realizan los pasos de planeacion, seguimiento y control y se finaliza

con el cierre del proyecto, es decir la aceptacion final de que el proyecto ha concluido

correctamente.
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Luego se tienen las fases de Modelado del negocio, requerimientos, Analisis y disefio,

pruebas, desarrollo y finaliza con la implementacion.

El objetivo del EDT es saber los entregables que se incorporaran en el cronograma. Se

puede apreciar el EDT en la Figura 53.
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8.3 Estimacion y Ejecucion del proyecto

En esta seccion se muestra el cronograma y la estimacion de costos del proyecto.

8.3.1 Cronograma de la ejecucién del proyecto
En la Figura 54 se muestra el cronograma del proyecto.

WBS , o Task Name - 'Duration - [start ,7 Finish - ¢
1 i1 v ~ Mejoramiento de 489 days Tue 01/0]/13 Fri 14/11/14
ICallbackEventHandler mediante una
herramienta basada en Reflectiony
JavaScript
201.1 v’ INICIO 0 days Tue 01/01/13 Tue 01/01/13
3 1.2 v~ = Elaboracion del Plan de Tesis 14 days Tue 01/01/13 Fri 18/01/13
4 121 Vv =~ Introduccion 5 days Tue 01/01/13 Tue 08/01/13
5 1.211v Marco Situacional 1day Tue 01/01/13 Tue 01/01/13
6 [1.21.2 v Problematizacion 1day Wed 02/01/13 Wed 02/01/13
7 1213 v Objetivos 1day Thu 03/01/13 Thu03/01/13
8 1214 v Importancia 1day Fri 04/01/13  Fri04/01/13
9 1215V Metodologia 1day Sat05/01/13 Sat05/01/13
10 1.2.1.6 v Hipotesis 1day Sun 06/01/13 Sun 06/01/13
11 (1217 v Sumario o Esquema 1day Mon 07/01/13 Mon 07/01/13
12 1.2.1.8 v Hito Introduccion Fianalzado 0 days Tue 08/01/13 Tue 08/01/13
13 122 v = Marco Teérico 2 days Wed 09/01/13 Thu 10/01/13
14 11221V Antecedentes 1day Wed 09/01/13 Wed 09/01/13
15 11.2.22 v Buscar Informacion 1day Thu 10/01/13 Thu10/01/13
16 |1.2.2.3 v Hito Marco Tedrico Finalizado 0 days IThu 10/01/1 ~ LIThu 10/01/13
17 123 = Aspectos Operativos 0 days Sat12/01/13 Mon 14/01/13
18 1.2.3.1 v Cronograma de Trabajo 1day Sat12/01/13 Sat12/01/13
19 (1.23.2 v Fuentes de Informacion 1 day Sun 13/01/13 Sun 13/01/13
20 1.233 v Hito Aspectos Operativos 0 days Mon 14/01/13 Mon 14/01/13
Finalizado
21 124 = Revision del Plan de Tesis 3 days Mon 07/01/13 Wed 09/01/13
22 1241V Reunion con el Asesor 1day Tue 15/01/13 Tue 15/01/13
23 1242V Corregir observaciones del 1day Wed 16/01/13 Wed 16/01/13
asesor
24 1243V Hito Revision del Plan de Tesis 1 day Thu17/01/13 Thu17/01/13
Finalizado

Figura 54: Cronograma de la Ejecucion del Proyecto (ContinGia)
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25
26
27

28
29
30
31
32
33
34
35
36
37

38
39

41
42

43
a1
4s
46
a7

48

44
45
46
47

48
a9
50
51

52
53

54
55
56
57
58

59

60
61
62
63
64
65
66

67

1.3

1.3.5

1.3.11

1.3.11.

1.3.11.

1.3.12.

1312

11.3.13.

11.3.15.

|1.3.15.

125
1251V
1252 v

1.3.1
1.3.2
1.3.3
1.34

1.3.6
1.3.7
138
1.3.9

1.3.10

1.3.11.

1.3.11.

1.3.12
1.3.12.
1.3.12.
1.3.12.

1.3.12.
1.3.12.
1.3.12.

1.3.12.
1.3.13

1.3.13.

1.3.13.
1.3.13.

1.3.14
1.3.14.
1.3.14.
1.3.14.
1.3.14.

1.3.15

1.3.15.
1.3.15.
1.3.15.
1.3.15.
1.3.15.
1.3.15.

N OSSR RSN SIS SN MR

- Presentacion del Plan de Tesis

Entregar el Plan de Tesis

Hito Presentacidn del Plan de
Tesis Finalizado

~ Elaboracion del Proyecto de Tesis

Capitulo I: Vision del Proyecto
Antecedentes del Problema
Fundamentacion del Problema
Objetivos del Proyecto
Importancia

Alcance

Viabilidad

Revision del Capitulo |

Corregir Observaciones del
Capitulo|1

Hito Capitulo | Finalizado

=~ Capitulo 11: Marco Teérico

Fundamentos Basico
Revision del capitulo Il

Corregir Observaciones del
Capitulo Il

Hito Capitulo Il Finalizado

= Capitulo Ill: Estado del Arte

Softwares existentes
Revision del Capitulo 11l

Corregir Observaciones del
Capitulo 111

Hito Capitulo Ill Finalizado

S NSIRISESSS] S SRIEISIAL RIS SINIKIS SRIRS)

= Capitulo 11I: Estado del Arte

Softwares existentes
Revision del Capitulo 11l

Corregir Observaciones del
Capitulo 111

Hito Capitulo i Finalizado

~ Capitulo IV: Modelado del Negocio

Casos de Uso del Negocio
Diagrama de Actividades del
Negocio

Revision del Capitulo IV

Corregir Observaciones del
Capitulo IV

~ Presentacion del Entregable |

Revisar Entregable |
Recepcion de Observaciones
Corregir Observaciones

Hito Presentacion del
Entregable | Finalizado

~ Capitulo V: Requerimientos del

Proyecto
Requerimientos de Software
Casos de Uso del Sistema

Modelo Conceptual del Sistema

Benchmarking
Prototipos de la solucion
Revision del Capitulo V

Corregir Observaciones del
Capitulo V

Hito Capitulo V Finalizado

1day
1day
0 days

465 days
1day
1day
1day
1day
1day
1day
1day
1day
5days

0 days
18 days
5 days
1day
10 days

0 days
25 days
25 days
1day
15 days

0days

25 Hays
25 days
1day

15 days

0 days
34 days
5days
5days

1day
25 days

19 days
1day
1day
15 days
0 days

19 days

1day

4 days
4 days
2 days
2 days
1day

5days

0 days

123

Fri 18/01/13
Fri 18/01/13
Fri 18/01/13

Fri18/01/13
Fri 18/01/13
Fri 18/01/13

Sat02/02/13  Fri14/11/14
Sat02/02/13  Sat02/02/13
Sun 03/02/13 Sun 03/02/13
Mon 04/02/13 Mon 04/02/13
Tue 05/02/13 Tue 05/02/13
Fri08/02/13  Fri08/02/13
Fri 15/02/13  Fri15/02/13
Wed 20/02/13 Wed 20/02/13
Thu 28/03/13 Thu 28/03/13
Sun 31/03/13 Thu 04/04/13

Mon 04/03/13 Mon 04/03/13
Sun 05/05/13 Wed 29/05/13
Sun 05/05/13 Thu 09/05/13

Wed 15/05/13 Wed 15/05/13
Thu 16/05/13 Wed 29/05/13

Wed 29/05/13 Wed 29/05/13
Wed 29/05/13 Tue 02/07/13
Wed 29/05/13 Tue 02/07/13
Mon 03/06/13 Mon 03/06/13
Tue 04/06/13 Mon 24/06/13

Mon 24/06/13 Mon 24/06/13

Wed 29/05/13 Tue 02/07/13
Wed 29/05/13 Tue 02/07/13
Mon 03/06/13 Mon 03/06/13
Tue 04/06/13 Mon 24/06/13

Mon 24/06/13 Mon 24/06/13
Mon 24/06/13 Thu 08/08/13
Mon 24/06/13 Fri 28/06/13

Fri28/06/13  Thu04/07/13

Thu 04/07/13 Thu 04/07/13
Fri05/07/13  Thu 08/08/13

Mon 12/08/13 Thu 05/09/13
Mon 12/08/13 Mon 12/08/13
Thu 15/08/13 Thu 15/08/13
Fri16/08/13  Thu05/09/13
Thu 05/09/13 Thu 05/09/13

Thu 05/09/13 Tue 01/10/13

Thu 05/09/13 Thu 05/09/13
Fri06/09/13  Wed 11/09/13
Thu 12/09/13 Tue 17/09/13
Wed 18/09/13 Thu 19/09/13
Fri20/09/13  Mon 23/09/13
Tue 24/09/13 Tue 24/09/13
Wed 25/09/13 Tue 01/10/13

Tue 01/10/13 Tue 01/10/13

Figura 54: Cronograma de la Ejecucién del Proyecto (Continta)
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1.3.16.
1.3.16.
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1317
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1.3.17.
1.3.17.
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137,
138
1.3.18.
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13.18.
13.18.
13.18.

11.3.18.
1.3.18.
1.3.18.
1.3.18.

11.3.18.
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1.3.18.

11.3.18.

11.3.18.
1.3.18.

13.18.
1.3.18.

11.3.18.

11.3.18.
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= Capitulo VI: Arquitectura

18 days

Realizacion de los Casos de Uso  1day

mas significativos
Modelo de Datos
Modelo de Despliegue
Modelo de Componentes
Revision del Capitulo VI

Corregir Observaciones del
Capitulo VI

Hito Capitulo VI Finalizado

1day
1day
1day
1day
15 days

0 days

= Capitulo VII: Desarrollo y Pruebas 239 days
= CUS 1: Utilizar Funcién Estandar 74 days

Desarrollar CUS 1
Test Case CUS 1

= CUS 2: Utilizar Metodo
Personalizable

Desarrollar CUS 2
Test Case CUS 2

60 days
15 days
74 days

60 days
15 days

= Capitulo VIII: Gestion del Proyecto 126 days

Organizacion del Proyecto

Estimacion y Ejecucion del
proyecto

1day
1day

Gestion de Riesgos del Proyecto 1day

Plan de Cambios en el Proyecto 1day

Revision del Capitulo VIl

Corregir Observaciones del
Capitulo Vil

Hito Capitulo VIl Finalizado

Hito Capitulo Vil Finalizado

= Conclusiones, Bibliografia
Elaborar Conclusionesy
Bibliografia
Revisar Conclusionesy
Bibliografia
Corregir Conclusionesy
Bibliografia
Hito Conclusionesy
Bibliografia Finalizado

1day
15 days

0 days
0 days
3 days
1day
1day
1day

1day

~ Presentacion Final del Proyecto 76 days

de Tesis
Revisar Entregable Final
Recepcion de Observacio
Corregir Observaciones

Hito Presentacion del
Entregable Finalizado

15 days
nes 1day

50 days

0 days
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Figura 54: Cronograma de la Ejecucion del Proyecto
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Fuente: Elaboracion Propia, 2014
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CONCLUSIONES

Durante esta etapa de elaboracion del proyecto, se han llegado a las siguientes

conclusiones.

Se llegé a cumplir con el objetivo de reducir a cuatro pasos la implementacion de

ICallbackEventHandler y ademas cada paso es mas optimo.

El proyecto permite realizar paginas Web, utilizando la interfaz iCallbackEventHandler de
Microsoft de una manera mas facil, permitiendo a los programadores familiarizarse
rapidamente con las funciones de JavaScript de lado del cliente y los métodos de C# de

lado del servidor.

Se puede usar varios metodos personalizables en la aplicacion, ocultando a los
programadores la complejidad de wusar los métodos RaiseCallBackEvent vy
GetCallBackResult, ademéas se encapsula la légica interna que hace las llamadas

asincronas.
Se puede crear varios pardmetros de diferentes tipos en los métodos personalizables.
Se reduce el tiempo y la dificultad en implementar varias llamadas asincronas.

Se puede controlar las formas de controlar las excepciones, para que el sistema sea mas

robusto y tolerante a fallos

Se utiliza en el Front-End una funcién estandar "ICallBackFunction" para que tenga una

comunicacion con el servidor.

Ademaés, con Reflection se puede encontrar cualquier detalle sobre un objeto assembly,
ademas de poder invocar métodos y obtener o establecer valores de una propiedad, todo
esto en tiempo de ejecucion. También, su correcto y adecuado uso nos permite disefiar,
crear, usar excepciones de forma mas eficiente. Para modulos o componentes de librerias

que incluyen excepciones personalizadas, el implementar correctamente las propiedades de
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Exception, facilita el uso de nuestro producto a programadores suministrandole
informacion completa sobre la falla o error que ha generado el uso incorrecto del

componente en alguna seccién de codigo.
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RECOMENDACIONES

Dentro de un proyecto diferente como lo fue éste, siempre se desea que haya una mejora
continua del mismo; por lo tanto se recomienda a futuros estudiantes que tengan interés en
el proyecto para que puedan complementar el sistema con méas aportes para facilitar aiun
mas el uso de esta Interfaz, debido a que esta interfaz esta presente en muchos controles de

asp.net y en muchas tecnologias de Microsoft.
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GLOSARIO DE TERMINOS

.CS

.Net

AJAX

ASP

Body

C#

CSS

CUN

Cus

DOM

Extension usada para indicar que es un documento que contiene

en su interior el lenguaje c#.
Es un framework de Microsoft.

Es una técnica de desarrollo web, que permite hacer una consulta
al servidor y mostrar la respuesta en pantalla sin necesidad de

recargar la pagina.

Es una tecnologia de Microsoft del tipo “lado del servidor” para

paginas web generadas dinamicamente.

Es la etigueta de un documento HTML, en la cual se colocan
etiquetas que mostraran la informacion que el usuario ve en

pantalla.

Es un lenguaje de programacion orientado a objetos desarrollado y
estandarizado por Microsoft como parte de su plataforma .NET, que

después fue aprobado como un estandar por la ECMA e ISO.

Es un lenguaje usado para definir la presentacion de un

documento estructurado escrito en HTML o XML.

Perteneciente al UML, el caso de uso del negocio es usado para

describir el negocio de una empresa u organizacion.

Es un conjunto de requerimientos funcionales, es utilizado para

describir a un sistema informatico.

Es una interfaz de programacion de aplicaciones para acceder,

afadir y cambiar dinamicamente contenido estructurado en
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ECMAScript

EDT

Framework

Function
Head

Helper

HTTP

iFrame

JavaScript
Json
Postback

Tester

documentos.

Es una especificacion de lenguaje de programacion publicada por ECMA

International.

Es una descomposicion jerarquica orientada a los entregables que tiene un

proyecto.

Es una estructura conceptual y tecnoldgica de soporte definido,
normalmente con artefactos 0 modulos de software concretos, con base a
la cual otro proyecto de software puede ser mas facilmente organizado y
desarrollado.

Para efectos de esta tesis, se refiere a un método javascript.
Es una etiqueta perteneciente a un documento HTML.

En la programacién, es una clase de ayuda que permite hacer cédigo

reutilizando uno ya existente.
Es el protocolo usado en cada transferencia de la WWW.

Es un elemento HTML que permite insertar o incrustar un documento

HTML dentro de un documento HTML principal.

Es un lenguaje de programacion interpretado.

Es un formato ligero para el intercambio de datos.

Termino que se refiere al hecho de recargar una pagina web

Persona que realiza pruebas a los programas computacionales.
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SIGLARIO

AJAX

ASP

BD

C#

CSS

CUN

Cus

DOM

ECMA

EDT

FCL

HTML

HTTP

JS

JSON

MathML

Asynchronous JavaScript And XML
Active Server Pages

Base de datos

C Sharp

Cascading Style Sheets

Caso de uso del negocio

Caso de uso del sistema

Document Object Model

European Computer Manufacturers Association
Estructura de descomposicion de trabajo
Framework Class Library

HyperText Markup Language

Hypertext Transfer Protocol

JavaScript

JavaScript Object Notation

Mathematical Markup Language
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SGML Estandar Gerealized Markup Language

SQL Structured query language
SSJS Server-side JavaScript

UML Unified Modeling Language
VS Visual Studio

W3C World Wide Web Consortium

XHTML eXtensible Hypertext Markup Language
XML Extensible Markup Language

XSLT Extensible Stylesheet Language Transformations
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