UNIVERSIDAD TECNICA FEDERICO SANTA MARIA
DEPARTAMENTO DE INFORMATICA
VALPARAISO - CHILE

IjEXUMBRA v SOLEM

“PROPUESTA DE MEJORA TECNOLOGICA UTILIZANDO
UN JAVASCRIPT FRAMEWORK PARA LA EMPRESA
SIDEKICK”

DANIEL ANDRES MARQUEZ LUTFY

MEMORIA DE TITULACION PARA OPTAR AL TITULO DE INGENIERIA
CIVIL EN INFORMATICA

Profesor Guia: Hubert Hoffmann
Profesor Correferente: Paulo Tarud

Agosto 2016



Le dedico esta memoria a mi familia y amigos que me apoyaron durante mis estudios y la

realizacion de ésta.



Agradecimientos

Le doy las gracias a mis padres, Marta y Osvaldo; a mis hermanos, Tamara y Sebastiin; a
mis tios y tias; a mis primos y primas; a mis amigos: Gabriel, Abdel, Nicolds, Pablo, Danilo,
Eugenio, Cristian, Leonias, John, Victor y Eduardo; a Don Hubert Hoffmann, profesor guia; a
Don Paulo Tarud, correferente; a mis compafieros de trabajo y equipo de SIDEKICK, Javiera y
Gustavo; y a todos los que me han acompafnado durante mis afios de estadia en la Universidad.

Muchas gracias por todo.



Resumen

El presente documento, "PROPUESTA DE MEJORA TECNOLOGICA UTILIZANDO UN
JAVASCRIPT FRAMEWORK PARA LA EMPRESA SIDEKICK", trata sobre: el proceso de
seleccién del Javascript Framework; incorporacién e integracién de éste a una aplicacién ya
existente a través de una aplicacién prototipo; comparaciones del desarrollo realizado con apli-
caciones existentes dentro de la empresa SIDEKICK; y conclusiones obtenidas del aprendizaje

logrado.

Abstract

This document, “PROPOSAL TO TECHNICAL IMPROVEMENTS USING A JAVASCRIPT
FRAMEWORK FOR THE SIDEKICK COMPANY", it's about: the selection process of a Ja-
vascript Framework; its integration in an existent application using a application prototype;
comparisons between the development and existent applications in the company SIDEKICK;

and the conclusions and insights learnt during the process.
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Capitulo 1

Introduccion

1.1. Definicion del Problema

El desarrollo de sistemas o aplicaciones web es un desafio cada vez mas complejo. Por un
lado, los clientes quieren que éstas sean rapidas, eficientes, confiables, escalables, modulares,
distribuidas, mantenibles, etc. Por otra parte, los programadores y arquitectos de software
poseen a su alcance una amplia gama de herramientas y tecnologias para dar solucién a cada
uno de estos puntos. j Qué herramientas se adecuaran mejor en la construccién de la solucién o
a determinados aspectos del problema?, es una pregunta que surge con frecuencia en el equipo

de desarrollo de la empresa SIDEKICK y, muchas veces, no es facil de responder.

Bajo este contexto, en la empresa SIDEKICK, se ha determinado que se necesita mejorar el cémo
y el con qué se construyen los componentes frontend o vistas de las aplicaciones desarrolladas,

para lograr una mejora en la modularidad y reusabilidad de ellos.

Para verificar que se ha logrado solucionar la problematica en la empresa SIDEKICK, a conti-

nuacion se definen los objetivos que deben ser desarrollados y terminados al final de la memoria.
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1.2. Objetivos

1.2.1. Objetivo General

Disefio y desarrollo de una aplicacién prototipo, utilizando un Javascript Framework, que
permita comprobar la potencialidad de la arquitectura REST y su uso en la construccién de

aplicaciones frontend para la empresa SIDEKICK.

1.2.2. Objetivos Especificos

1. Investigar Javascript Frameworks existentes, compararlos brevemente y escoger uno para

aplicarlo.

2. Estudiar documentacién del Javascript Framework escogido para construir una aplicacién

prototipo.

3. Comparar la aplicacién prototipo construida con desarrollos de software existentes en la
empresa SIDEKICK.

1.3. Estructura del Documento

La estructura general de este documento se divide en:

= Introduccién, Capitulo 1.

= Estado del Arte, Capitulo 2.

= Seleccidn del Javascript Framework, Capitulo 3.

= Incorporacién e Integraciéon del Javascript Framework, Capitulo 4.

= Construccién de la aplicacién prototipo utilizando el Javascript Framework escogido,

Capitulo 5.

= Concluciones, Capitulo 6.



Capitulo 2

Estado del Arte

Es importante conocer cémo han ido cambiando los lenguajes y las tecnologias que serdn
utilizados para el desarrollo de este documento, ya que algunos problemas y desafios surgen a

partir de las adaptaciones y diversificaciones que van adquiriendo con el tiempo.

2.1. Historia de HTML

Las secciones 2.1.1, 2.1.2 y 2.1.3 son una traduccién y resumen del texto [DR98]. En ellas se
exponen los inicios del lenguaje HTML y el surgimiento de los primeros problemas relacionados
al desarrollo de éste. Por otra parte, la seccion 2.1.4 expone las fechas de aparicién de la versién
4 del lenguaje. Finalmente, la seccién 2.1.5 muestra el estado actual y los actores que participan

en el desarrollo del lenguaje HTMLS5.

2.1.1. HTML

HyperText Mark-up Language, mas conocido como HTML, es un lenguaje creado e inicial-
mente desarrollado por Tim Berners-Lee [DR98] en el afio 1989 en el Laboratorio Europeo de
Fisica de Particulas (CERN) ubicado en Geneva, Suiza. Este fue concebido con el objetivo de
enlazar y compartir documentos cientificos a partir de Global Hypertext Links, mas conocidos

como Hyperlinks, y el protocolo de comunicacién HyperText Transfer Protocol o HTTP.

La estructura base de HTML se origina de otro lenguaje llamado Standard Generalized Mark-

up Language o SGML. Este utiliza pares de etiquetas para definir bloques de contenido. Un

10
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ejemplo de lo anterior es <TITLE>Mi Titulo</TITLE>, que expresa inequivocamente el titulo

de un articulo o de cualquier tipo de documento definido con el lenguaje.

El primer prototipo de browser o navegador fue inventado por el mismo Tim Berners-Lee
[DR98] en el afio 1990 y permitia visualizar un documento escrito con el lenguaje HTML en

una estacién de trabajo NeXT.

Aunque la idea de etiquetas no era nueva, la introduccién de los Hyperlinks de Tim Berners-Lee
[DR98] y su disposicién de compartir sus ideas abiertamente permitieron volver popular este

nuevo lenguaje, lo que fomentd e impulsé su posterior desarrollo.

En el afio 1991 se inicia de forma abierta la discusién sobre HTML y en el afio 1992 la National
Center for Supercomputer Application, o NCSA, inicia el desarrollo de su propio navegador
llamado Mosaic [Grol6], el cual fue lanzado en el afio 1993 para la estacién de trabajo de Sun
Microsystems Inc. [thol6] y extiende las funcionalidades de HTML, lo cual da origen a uno de

los primeros problemas importantes de la Web: La interoperabilidad.

Discusiones aparentemente simples de cémo definir un par de etiquetas (<IMG> para compartir
imagenes, por ejemplo) no estuvieron libres de controversia y atin lo estdn. Algunas decisiones
de cémo se debian definir e implementar estas etiquetas se tomaron arbitrariamente o en base

a desarrollos ya hechos.

Durante el ano 1993 y a principios del afio 1994 cada navegador definia trozos de HTML
distintos. En un esfuerzo por eliminar el caos y las malas definiciones del lenguaje, Dan Connolly
[DR98] y sus colegas recolectaron todas las etiquetas HTML posibles que fuesen altamente

utilizadas. Este esfuerzo daria origen a lo que Tim Berners-Lee [DR98] luego llamaria HTML2.

2.1.2. HTML2

En el ano 1994 se publica HyperText Mark-up Language 2, mas conocido como HTML2,
el cual es un esfuerzo de Dan Connolly de estandarizar el avance del lenguaje considerando las
opiniones de todos los actores posibles [DR98]. Ese mismo afio se forma Netscape [Grol6] y se
crea el navegador del mismo nombre, el cual se volvié inmensamente popular y exitoso. Como
sus predecesores, Netscape empezé a desarrollar sus propias etiquetas HTML y, curiosamente,
comenzé a liderar el desarrollo del estandar, algo que el niicleo de la comunidad de desarrollo

de HTML creyé necesario remediar.

A finales del afio 1994 se consolida The World Wide Web Consortium [WWWC16], o W3C,
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con el objetivo de potenciar la Web a través del desarrollo de estandares abiertos. Poseian un
fuerte interés en HTML y reclutaron a muchas de las personas mas conocidas de la comunidad
Web.

2.1.3. HTML3

El borrador del HyperText Mark-up Language 3, o HTML3, se publicd en el afio 1995 e
incluyé soporte a clases y estilos que permitian alterar propiedades visuales del contenido en
una pagina web. Ejemplos de estas alteraciones son el cambio del tamafo de las letras o el

cambio de color de éstas.

Como en la version pasada, los navegadores existentes y en desarrollo crearon sus propias
mejoras del lenguaje y que poco se apegaban al estdndar. Este problema, no menor, generd
confusién y dio paso a las extensiones que afiadian funcionalidades adicionales a cada uno de los
navegadores. Evidentemente, estas mejoras realizadas no formaban parte del lenguaje estandar

y rara vez se tenia consenso en ellas.

En el mismo afio de la publicacién del borrador de HTML3 se introduce la versién 3.2 del
lenguaje [DR98]. Esta agregd soporte a uno de los elementos mds importantes y utilizados de
HTML: Las tablas. Estas permitian dar formato y orden al contenido presentado en una pdgina

web y se utilizan hasta el dia de hoy.

En enero del afio 1997 el W3C termina y publica oficialmente HTML 3.2 como una especi-
ficacién para la industria [DR98]. El estdndar incluia tablas, applets, flujo de texto alrededor
de las imagenes, subscripts y superscripts, caracteristicas que se podian encontrar en versiones
intermedias entre HTML2 y HTML3.2 (IETF HTML2, HTML+ y HTML3).

2.14. HTML4

El borrador del HyperText Mark-up Language 4, o HTMLA4, es anunciado el 8 de julio de
1997 por el W3C [WWWC97]. Este borrador considerd e incorporé mejoras importantes en la

internacionalizacién de caracteres, accesibilidad, formularios, objetos, entre otras cosas.

Al igual que en las versiones anteriores, HTML4 estuvo sujeto a revisiones y discusién hasta el
afio 1998 donde fue oficialmente liberado [WWWC98].

La versién 4.01 del lenguaje es publicada el 24 de diciembre del afio 1999 [WWWC99] vy es,

hasta la fecha, la que se utilizé por més afios hasta la publicacién oficial (como recomendacién)
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de HTMLS5 por el W3C [WWW(C14].

2.1.5. HTMLS

HyperText Mark-up Language 5, o HTMLS5, es la versién mas reciente del lenguaje y empezé
a ser desarrollado por el Web Hypertext Application Technology Working Group [WHATWG16¢],
mdas conocido por su acrénimo WHATWG. El grupo fue formado en el afio 2004 por Apple
[A116], Mozilla [Moz16] y Opera [OSA16], en respuesta a la dimisién, por parte de la W3C, de

la propuesta realizada por Mozilla y Opera de agregar mejoras a los formularios de HTML.

Dentro de los principios clave que propone el WHATWG se encuentran: la necesidad de que las
tecnologias fuesen retrocompatibles; las especificaciones e implementaciones necesitan calzar
entre si, incluso si eso significaba cambiar una especificacién en vez de la implementacion;
y que las especificaciones fuesen lo suficientemente detalladas para que las implementaciones

pudiesen lograr completa interoperabilidad sin tener que realizar ingenieria inversa entre estas.

En el afio 2006 el W3C toma interés en HTML5 y en el afo 2007 se forma un grupo de
trabajo con el WHATWG para desarrollar las especificaciones de éste [WHATWG16a]. Sin
embargo, en el ano 2011, se decide separar los esfuerzos de ambos grupos debido a las visiones
distintas que poseian. Por una parte, el W3C quiere crear un estandar sélido y duradero con
pocas modificaciones entre las versiones. Por otro lado, el WHATWG desea crear un estandar

adaptativo que se ajuste a las necesidades y solucione problemas a medida que estos surjan.

El 28 de octubre del afio 2014 el W3C publicé la recomendacién de HTML5 [WWW(C14] y el
8 de octubre del 2015 se publica el borrador en progreso de HTML5.1 [WWW(C15]. Por otra
parte, debido a la naturaleza que le atribuye el WHATWG a HTMLS5, la versién que mantiene
este grupo del lenguaje se actualiza constantemente, ver [WHATWG16b].

2.2. Historia de JavaScript, ECMAScript y Ajax

En mayo del afio 1995, Brendan Eich [WWW(C12], que en ese entonces trabajaba en Nets-
cape, cred en 10 dias el lenguaje de programacién Javascript. El nombre original del lenguaje
fue Mocha, decidido por Marc Andreessen [WWWC12], fundador de Netscape. En septiembre
de ese afio se pasé a llamar LiveScript y finalmente en diciembre del mismo se pasaria a llamar
Javascript, luego de recibir una licencia de marca por parte de Sun [thol6]. Este lenguaje tiene

poco que ver con Java [Oral6] y su nombre fue solamente una decisién comercial debido a la
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popularidad de este dltimo en ese tiempo.

Entre los afios 1996 y 1997 Javascript fue llevado a ECMA [WWWC12] para crear las es-
pecificaciones de un estdndar que pudiese ser implementado por otros navegadores (aparte
de Netscape). El trabajo anterior dio origen a ECMAScript [WWWC12], nombre del estdndar

oficial, donde Javascript pasé a ser una de las mds conocidas implementaciones.

En los afos 1998 y 1999 se publican, respectivamente, las versiones 2 y 3 de ECMAScript, las

cuales fueron la base para las versiones actuales de Javascript [WWWC12].

Luego de un periodo de estancamiento en los avances, en el ano 2005 se retoma el desarrollo
ECMAScript con el apoyo de Macromedia [funl6] para crear la versién 4 del lenguaje. Sin
embargo, entre los afios 2007 y 2008, debido a las grandes diferencias de las implementaciones
realizadas con ECMAScript 4, Doug Crockford [WWWC12] une fuerzas con Microsoft [Mic16]

para crear ECMAScript 3.1, a modo de oposicién de la versién 4.

Mientras lo anterior ocurria, Jesse James Garret [WWWC12] publicé un white paper en el
cual acufié el término Ajax o Asynchronous Javascript and XML [WWWC12], un conjunto de
tecnologias, donde Javascript era el esqueleto, que eran utilizadas para crear aplicaciones web

donde los datos se obtenian de forma asincrénica o mientras se realizan otras operaciones.

La introduccién de Ajax origind la creacién de bibliotecas de cédigo abierto como Prototype
[PCT16], jQuery [TjF16], MooTools [TMDT16], Dojo [DF16], entre muchas otras. Cabe des-
tacar la importancia de estas en la construccién de aplicaciones y sitios web que no necesitan
cargar nuevamente todo su contenido para mostrar cambios al comunicarse con un servidor
de datos, por ejemplo. Lo anteriormente mencionado impulsa la necesidad de consenso en el

desarrollo de ECMAScript y Javascript.

En julio del afio 2008 los distintos actores en el desarrollo de ECMAScript 3.1 y 4 se juntaron
a discutir el futuro del lenguaje [WWWC12]. El hecho anterior llevé a que en el afio 2009 se
decidiera convertir a ECMAScript 3.1 en ECMAScript 5 y continuar su desarrollo a través de
una agenda llamada Harmony [EC14].

En junio del afio 2011 se libera la versién 5.1 de ECMAScript [EI11] y en junio del afio 2015
aparece ECMAScript 6 o también conocido por ES 6 Harmony [EI15]. Este dltimo ya es sopor-
tado por SpiderMonkey, el motor del navegador web Firefox [Moz15], y otras aplicaciones que

utilizan el lenguaje [Kan16].

Por otra parte, Javascript, de ahora en adelante JS, ya no es tan sélo utilizado en aplicaciones

web, también se utiliza, por ejemplo, en plataformas de servidor como Node.js [NF16] que
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permiten la construccién de aplicaciones asincrénicas.

También, se pueden encontrar APIs para HTML5 escritas en JS que permiten el control de
contenido multimedia (videos, fotos y audio), abrir puertos web para comunicacién con ser-
vidores de datos, obtener datos georreferenciados, alterar la apariencia del contenido en una
pagina web y mucho mas. Algunas de estas caracteristicas serdn parte del tema principal de

este documento.

2.3. Architectural JS Frameworks

El Modelo Vista Controlador, o MVC, es una arquitectura bastante utilizada en la cons-
truccién de aplicaciones web [AO12]. El Modelo y el Controlador se encuentran, normalmente,
en el servidor. Por otro lado, la Vista es lo que el usuario observa en su navegador, en otras
palabras, es la parte de la aplicacién que se envia al navegador y la que incluye los scripts, las

etiquetas HTML, los estilos y el contenido.

Las mejoras introducidas por Ajax ampliaron enormemente la cantidad de funcionalidades que
se pueden crear con JS y que son incluidas en los scripts de las vistas. Sin embargo, mas
funcionalidades implican mayor complejidad en el desarrollo de éstas, mas cédigo que escribir,

mantener y documentar, entre otras cosas.

Una posibilidad, para intentar mantener el orden y minimizar el trabajo, es crear métodos o
funciones que abstraigan las tareas mds comunes y que den solucién a un problema determinado.
Sobre la idea anterior surge la siguiente pregunta: jNo se ha hecho esto antes?. La respuesta,

en casi todos los casos, es si.

El nacimiento de los frameworks, normalmente, se produce cuando existen tareas comunes que
se pueden abstraer, implementar y estandarizar en un conjunto de funcionalidades concretas,
las cuales se pueden aplicar a una gran variedad de situaciones y problemas de desarrollo de

software.

En el caso de las paginas web una situacién comun puede ser algo como lo siguiente:
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Una situacion

Un usuario necesita, por ejemplo, borrar un mensaje de su lista de mensajes mientras
visualiza ésta en una pagina web, el usuario presiona un botdn y el mensaje se elimina.
Antiguamente, y en muchos sitios web de hoy, este proceso se realizaba, o realiza,
comunicando la pagina con el servidor, para luego refrescar ésta y mostrar que se borrd
el mensaje. La pregunta que surge es: jEs necesario refrescar la pagina completa para
mostrar que se borré el mensaje?. Nuestra intuicién, o al menos nuestra experiencia con

software de escritorio, nos dice que no.

Existen muchas situaciones similares a la anterior, implementar cada una de ellas en JS (para
que no se refresque la pagina completa) es muy costoso, tanto en tiempo como en esfuerzo.
A eso hay que sumarle la generacién de cédigo HTML, ya que eso es lo que se le muestra
indirectamente al usuario, y la manipulacién del Document Object Model [WWWCO05], més
conocido como DOM, el cual da acceso a los scripts a realizar modificaciones en la pagina web.

Es por esto que han surgido APIs, como jQuery [TjF16], que ayudan en esta tarea.

Estos APIs de apoyo no son suficientes para arquitectar bien las vistas, a pesar que ayudan en
la creacién de éstas, ya que crear paginas web se ha empezado a parecer, cada vez mas, a la

construccién de aplicaciones de escritorio.

Sin embargo, ambas situaciones se dan en contextos distintos. Lo que se ve en el navegador, la
parte interactiva con el usuario o la vista, se encuentra separado y, muchas veces, muy lejano

al servidor de datos, algo menos comtin en aplicaciones de escritorio.

Es por esto que surge la siguiente idea: Incluir una arquitectura adicional en la creacién de
las vistas, de tal forma que se comporten como una aplicacién independiente y que sélo se

comuniquen con el servidor cuando sea necesario.

Esta arquitectura adicional puede ir acompafada de un framework que la implemente, lo que
da origen a los Architectural JS Frameworks [AO12]. Ejemplos de estos son: Angular [Gool6al;
Backbone [Ash16a]; React [Facl6]; entre otros. En [ANAS14] se puede ver un esquema donde

se sitllan estos frameworks en la construccién de una aplicacién.

Ya que los desafios que estos frameworks deben enfrentar no son menores: eficiencia; rapidez;
escalabilidad; mantenibilidad; interoperabilidad; retrocompatibilidad; entre otros, es importante
compararlos y saber escoger el que mas se ajuste a las necesidades de la aplicacién que se quiera

construir.



Capitulo 3

Seleccion del Javascript Framework

3.1. Analisis de una aplicaciéon transversal

El proyecto TodoMVC [Osm16] ofrece una aplicacién transversal, implementada en dis-
tintos Javascript Frameworks, que permite evaluar rapidamente algunas de las caracteristicas

principales de los Javascript Frameworks en estudio.

La aplicacién consiste de una lista de tareas pendientes, definidas por el usuario, que pueden

ser marcadas como completadas una vez sean terminadas.

La figura 3.1 muestra la interfaz de la aplicacién, la cual es exactamente igual para todos

los Javascript Frameworks.

Por otra parte, el proyecto incluye 65 implementaciones distintas de la aplicaciéon descrita,
una por cada Javascript Framework, de las cuales sélo seran consideradas 15 como objeto de
estudio. Estas corresponden a los Javascript Frameworks que no necesitan de compilacién para
poder funcionar. También, se descartaron los casos en donde las aplicaciones alin necesitan

correccién o refinamiento, tal como aparece en [Osm16].

17
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Hola Mundo

tem left All Activ

(1]

Completed

Figura 3.1: Interfaz de la aplicacién Todos - Fuente: Imagen elaboracién propia

3.1.1. Analisis cuantitativo

Para el analisis cuantitativo se considerard la Cantidad de Lineas de Cédigo Fuente, Source
Lines of Code o SLOC, de cada aplicacién. Para ello se utilizard la herramienta escomplex
[Bool16], que permite un conteo rapido y sencillo de éstas. Cabe mencionar que esta herramien-
ta también permite obtener métricas como el indice de Mantenibilidad [PO92], pero que en
estudios recientes, como [DIKS12], han sido cuestionadas en su validez empirica, por lo que no

se utilizaran en el analisis.

Se ha ordenado las aplicaciones de mayor a menor SLOC en el Cuadro 3.1. Sélo se ha
considerado los archivos con cédigo Javascript y se ha ignorado archivos con cédigo HTML, ya

que estos ultimos son relativamente similares en todo los casos.

No se ha podido contar las Lineas de Cddigo Fuente de la aplicacién construida con Polymer
[Gool6b], ya que éstas se encuentran incrustadas en los archivos HTML, por lo que resultan

mas dificiles de contar.
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Cuadro 3.1: Cantidad de Lineas de Cédigo Fuente (SLOC) por Aplicacién o JS Framework
A. por JS Framework SLOC A. por JS Framework SLOC

Troopjs 1515 Angularjs 430
React 1464 Backbone 383
Marionette 1392 Mithril 312
Dojo 916 Emberjs 223
Flight 760 Canjs 192
Knockoutjs 588 Knockback 168
Ampersand 512 Polymer -
Vue 498

Por otra parte, la razén por la que se estan comparando las aplicaciones por SLOC es por la
posible alta mantenibilidad y escalabilidad de éstas. Es natural suponer que aplicaciones con
bajo SLOC son mds faciles de revisar y entender. En [DIKS12] se realizé un estudio empirico
donde expertos concluyen que el sistema con menor SLOC resultd ser el mas mantenible entre

4 opciones distintas.

Al inspeccionar visualmente las aplicaciones es facil darse cuenta que la aplicacién creada con
Troopsjs [MK16] es mucho mas dificil de entender que la construida con Knockback [KM16].

La misma conclusién se puede obtener realizando otras comparaciones.

A pesar de lo que se ha mencionado con anterioridad, no se descartaran Javascript Frameworks
por esta tnica comparacién de Cantidad de Lineas de Cédigo Fuente. La aplicacién transversal
analizada es un caso particular y no es buena idea extrapolar las conclusiones obtenidas para
posibles aplicaciones futuras. Sin embargo, queda claro que una mala decisién en la seleccién
del Javascript Framework puede dar como resultado aplicaciones mucho mas grandes y dificiles

de mantener que otras realizadas con una buena eleccién.

3.1.2. Analisis cualitativo

El anélisis cualitativo se realizard respondiendo las siguientes preguntas para cada una de

las aplicaciones:

1. jEs facil de entender el cédigo fuente Javascript?

2. iPosee una estructura bien definida el cédigo fuente Javascript?
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3. iSigue estdndares generales, o buenas practicas, acordes a los de la empresa SIDEKICK?

El Cuadro 3.2 muestra las respuesta a las preguntas planteadas en esta seccién (3.1.2).
Estas fueron determinadas a través de inspeccion visual del cédigo fuente, sin entrar en detalles

del funcionamiento del mismo.

Cuadro 3.2: Respuestas a las tres preguntas planteadas en la seccién 3.1.2
A. por JS Framework R.1 R.2 R.3 A. por JS Framework R.1 R.2 R.3

Troopjs No Sf Si Angularjs Si Si Si
React No Si Si Backbone Si Si Si
Marionette No Sf Si Mithril Si Si Si
Dojo No No No Emberjs No Si Si
Flight No No No Canjs Si No No
Knockoutjs No No No Knockback Si Si Si
Ampersand Si Si Si Polymer No No No
Vue Si No No

Aunque algunas aplicaciones no se entienden demasiado, debido a su carencia de estructura o

por el estilo de programacién, hay algunas bastante ordenadas y bien estructuradas.

En las aplicaciones que se detectd una estructura bien definida se pudo apreciar que el Javascript

Framework asociado tiene algiin grado de relacién con ésta.

En este punto se descarta Polymer [Gool6b], debido a que es evidente la mezcla de cédigo

Javascript y cédigo HTML, lo cual no sigue para nada los estandares de la empresa SIDEKICK.

Aunque la aplicacién transversal analizada ha resultado de ayuda para obtener nociones gene-
rales de qué esperar de cada Javascript Framework, no es posible descartar mas de éstos sin
revisar otros aspectos generales y especificos de cada uno ellos, los cuales se analizardn en la

siguiente seccion.

3.2. Revisidn de aspectos generales y algunos especificos de cada

Javascript Framework

Para la seleccién del Javascript Framework se utilizard una mezcla de criterios generales y

especificos, basados en lecturas de opiniones como [Sid09] y [Sym16], y los requerimientos de
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la empresa SIDEKICK. Estos seran evaluados segiin la escala que se adjunta a cada uno de

ellos.

3.2.1. Criterios o Aspectos Generales, escala y medicién

1. Popularidad y tamaiio de la comunidad. Escala: Pequeia - Mediana - Grande.
2. Soporte y resolucién de problemas. Escala: Malo - Intermedio - Bueno.

3. Seguridad. Escala: Escasa - Intermedia - Avanzada.

4. Documentacién. Escala: Mala - Intermedia - Completa.

5. Licencia y restricciones de uso. Escala: Con restricciones - Con algunas restricciones - Sin

restricciones.

6. Patrones y filosofia de disefio. Escala: No utiliza - Algunas veces utiliza - Utiliza frecuen-

temente.

7. Actualizaciones: Escala: Poco frecuentes - Frecuentes - Muy frecuentes.

Para facilitar la visualizacién de los resultados, se enumerard la primera opcién de cada
escala con el niimero 0, la segunda opcidén con el nimero 1 y la dltima opcién con el nimero
2. Para cada Javascript Framework se sumaran estos nlimeros generando una nota que puede

variar entre 0 y 14, donde 0 sera considerado Malo y 14 se considerard Bueno.

Para determinar cada una de las notas del Cuadro 3.3 se revisé las estadisticas de cada
Javascript Framework en GitHub [GI16]; las documentaciones oficiales de cada uno; y algunas
resefias como [JH15], [IH15], [Buil5] y [Mit16].

Ya que la nota promedio aproximada de los 14 Javascript Frameworks es 10, se procederd a
descartar a todos los que se encuentren dentro o bajo el promedio. Esto quiere decir: Ampersand
[and16], Flight [Twil6], Canjs [Can16], Knockoutjs [SS15], Knockback [KM16], Mithril [LH14]

y Troopsjs [MK16], no se seguiran revisando.

También se eliminard a Dojo [DF16], ya que luego de revisar en detalle la documentacién no
se trataria de un Javascript Framework, si no mas bien de un biblioteca de funcionalidades las

cuales pueden ser incorporadas en casi cualquier tipo de proyecto Javascript.



CAPITULO 3. SELECCION DEL JAVASCRIPT FRAMEWORK

22

Por otra parte, no se detecté problemas con las licencias de cada Javascript Framework. En

general, la documentacién de cada uno son bastante completas y se pueden encontrar ejemplos

e instrucciones sin mucha busqueda.

Cuadro 3.3: Resumen de notas por JS Framework para los criterios de la seccién 3.2
JS Framework Cl1 C2 C3 C4 C5 C6 C7 Nota

Angularjs
React
Emberjs
Marionette
Dojo
Vuejs
Backbone
Ampersand
Flight
Canjs
Knockoutjs
Knockback
Mithril
Troopjs

2
2
2
1
1
1
2
0
0
1
0
0
0
0
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13
12
11
11
11
11
11
10

W N 0 o0 O o

Finalmente, las mayores diferencias entre cada Javascript Framework se vieron en los tamafos

de las comunidades que los avalan y en la cantidad de contribuidores de cada uno de ellos. Por
ejemplo, Emberjs [INC15] posee 604 contribuidores en GitHub [GI16], pero Troopjs [MK16] sélo

tiene 6, una gran diferencia, la cual demuestra el nivel de interés por parte de programadores

o desarrolladores.

3.2.2.

Criterios o Aspectos Especificos

Para los criterios especificos de seleccién se utilizard los requerimientos solicitados por la

empresa SIDEKICK, los cuales son fundamentales para cumplir con el objetivo de presentar una

verdadera mejora tecnolégica.

1. Compatibilidad con Representational State Transfer Architecture, mas conocida como
REST Architecture, y en el caso de los Web Services como RESTful Web Services [tut16].
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2. Compatibilidad con Pruebas Unitarias [MR16b)].

Los criterios anteriormente mencionados son excluyentes, esto quiere decir que si no se

cumple cualquiera de éstos el Javascript Framework sera descartado.

El Cuadro 3.4 muestra que no se ha encontrado problemas con los requerimientos especifi-

cos, por lo que no se ha descartado Javascript Frameworks utilizando estos criterios.

Cuadro 3.4: Resumen de cumplimiento de requerimientos por cada JS Framework de la Seccién

Emberjs
JS Framework C1 C2

Angularjs Si Si

React Si Si
Emberjs Si Si
Marionette Si Si
Vuejs St Si

Backbone SiSi

3.2.3. Compatibilidad Técnica con aplicaciones existentes en la empresa SI-
DEKICK vy seleccion final del Javascript Framework

Hasta este punto se ha obtenido una lista de Javascript Frameworks con caracteristicas
deseables por la empresa SIDEKICK, utilizando criterios de descarte o seleccién bastante glo-

bales y algunos especificos.

Para la toma de la decisién final se considerard la compatibilidad técnica con aplicaciones
ya existentes dentro de la empresa SIDEKICK, donde una de las tecnologias principalmente
utilizadas es el Framework Ruby on Rails [RCT16] para la construccién de Enterprise Resource
Planning Applications o ERP [MR16a].

Luego de algunas lecturas como [BH15], [ES16], [RL16], [TT16] y principalmente [KP16],
[PP16b] y [ZK15], se puede argumentar que Vuejs [EY16] no es muy popular entre los usuarios
del Framework Ruby on Rails [RCT16]. Por otra parte, React [Fac16] parece estar adquiriendo
fuerza en la comunidad, pero alin se encuentra en una etapa temprana de desarrollo en com-
paracién con los otros Javascript Frameworks, tal vez para el afio 2017 o 2018 sea un opcidn

bastante interesante de utilizar.
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En las lecturas realizadas se menciona con bastante énfasis que Emberjs [INC15] se apega
bastante a la filosofia de desarrollo del Framework Ruby on Rails [RCT16], por lo que, al
parecer, es la mejor opcidn para probar e incorporar en la propuesta de mejora tecnolégica para
la empresa SIDEKICK.

Finalmente, cabe mencionar que Angularjs [Gool6a], Marionette [marl6a] o Backbone [Ash16a]
son opciones igualmente buenas de probar como parte de la mejora tecnoldgica, pero se priori-
zard Emberjs [INC15] en un primer intento de integracién con alguna de las aplicaciones de la

empresa SIDEKICK.



Capitulo 4

Incorporacion e Integracion del

Javascript Framework

4.1. Incorporacion de Emberjs

De las aplicaciones disponibles en la empresa SIDEKICK, se ha decido utilizar ERP-SIDEKICK
para la incorporacién e integracion del Javascript Framework, de ahora en adelante ERPS, ya

que se encuentra en constante desarrollo y mejora.

Para poder hacer uso de las funcionalidades de cualquier Javascript Framework dentro de ERPS,

se deben incluir los archivos de cédigo fuente en sus dependencias o assets.

Normalmente, las dependencias de una aplicacién construida con el Framework Ruby on Rails
se administran a través de un gestor de paquetes llamado Bundler[AA16]. Este permite la rapida
y facil integracién de nuevas funcionalidades a ERPS, junto a un sencillo control de versiones

de éstas.

Una alternativa al gestor de paquetes es incluir de forma directa las nuevas dependencias dentro
de la aplicacién realizando los enlaces que correspondan. El problema de utilizar esta alternativa
es que se debe actualizar constantemente las dependencias de forma manual, en otras palabras,

sobrescribir archivos de forma parcial o completa cada vez que sea necesario.

A continuacién se expondrd la incorporacion de Emberjs a ERPS, utilizando el primer método

mencionado, y los problemas encontrados.

25
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4.1.1. Incorporacion de Emberjs utilizando Bundler

Para la incorporacién de Emberjs en una aplicaciéon Ruby on Rails, como ERPS, se puede uti-

lizar el paquete ember-cli, el cual se puede incorporar siguiendo la documentacién oficial[PP16a].

Aunque el proceso no deberia tomar mds de unos minutos, rdpidamente surge el primer in-
conveniente. La dltima versién disponible de ember-cli (0.8.0) requiere tener instalado, y en
consecuencia como dependencia de la aplicacién, la versién 2.2.0, o superior, del lenguaje de
programacién Ruby[Mat16]. ERPS utiliza la versién 2.1.5 del lenguaje Ruby, por lo cual no
es compatible con la versién 0.8.0 de ember-cli. De todas formas, se puede integrar Emberjs

utilizando una versién previa de ember-cli (0.7.4).

Continuando con la incorporacién surge un segundo inconveniente: ember-cli crea una aplicacién
independiente dentro de ERPS asumiendo que la aplicacién con la cual se estd incorporando
Emberjs es una API. Sin embargo, ERPS no es una API, por lo cual se dificulta la integracién
del flujo de trabajo propuesto por ember-cli con éste (ver [PP16a]), debido a que la interfaz
frontend de ERPS ya se encuentra construida y su sustitucién implicaria cambios importantes

en la estructura de la aplicacioén.

Luego de algunos intentos fallidos de integracién utilizando ember-cli se determiné que no se
debe utilizar este paquete para incorporar Emberjs en ERPS, pero eventualmente se podria

utilizar para aplicaciones que se estén construyendo desde cero.

Finalmente, la mejor opcidn es incluir directamente los archivos de Emberjs en las dependencias
de ERPS.

4.1.2. Incorporacién directa de Emberjs como dependencia

Para incorporar Emberjs dentro de ERPS como una dependencia directa, o incluso cualquiera
de los Javascript Frameworks ya mencionados, se deben copiar los archivos de cédigo fuente,
que se pueden descargar desde la pagina web oficial [INC15], en la siguiente ruta dentro de
ERPS:

Ruta a directorio javascripts

ERP-SIDEKICK
L,vendor
assets
javascripts
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Una vez copiados los archivos, se debe especificar que efectivamente seran utilizados en la

aplicacién en el siguiente archivo:

Ruta a application.js

ERP-SIDEKICK
L—aPP
Lg,assets
javascripts
application.js

\ 7

Incluyendo las siguientes lineas de cédigo:

//= require ember.js

//= require ember—data.js

Adicionalmente, Emberjs requiere de la dependencia Handlebars[Kat16] (descargable del sitio

web oficial), como motor generador de plantillas:

//= require handlebars.js

Otra dependencia es jQuery[TjF16], pero ya se encuentra incorporada a ERPS.

Aunque el método descrito es bastante simple, se debe tener en consideracién la posible apa-
ricién de nuevas versiones de Emberjs y de sus dependencias, para realizar actualizaciones de

forma manual a los archivos correspondientes cuando sea necesario.

4.1.3. Estudio de la documentacion de Emberjs para la integracién con la
aplicacion escogida

Emberjs, siendo un Architectural Javascript Framework, ofrece un flujo de trabajo y arqui-

tectura definidos para la construccién de aplicaciones frontend.

La figura 4.1 muestra el flujo de trabajo de una posible aplicacién construida con Emberjs.
Visitar la documentacién oficial para informacién detallada de cada bloque expuesto en la figura
[INC16].
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Figura 4.1: Flujo de trabajo en una aplicacion Emberjs - Fuente: Elaboracién propia

El flujo de trabajo funciona perfectamente si es que se estd integrando Emberjs como (nica
aplicacién frontend, en otras palabras, toda la interfaz es construida utilizando Emberjs. Sin

embargo, ERPS ya posee una interfaz frontend funcional y aunque es posible integrar Emberjs
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haciendo ajustes a ERPS, la documentacién no menciona cémo cambiar el flujo de trabajo o
como adaptar Emberjs en el caso puntual de una aplicacién que no necesite seguir el flujo de

trabajo propuesto.

Otro inconveniente descubierto es que Emberjs utiliza Handlebars como tinico motor de planti-
llas. Este hecho implica una dependencia directa de un componente importante del Javascript
Framework. En la documentacidon no se menciona si es posible cambiar Handlebars por otra
opcidn, por ejemplo Underscore[Ashl6c|, lo cual podria perjudicar la futura integracién de

Emberjs en caso de perder el soporte de este motor.

Tampoco se documenta o explica el caso en que se quiera construir una aplicacién hibrida (el
caso de ERPS utilizando Emberjs) en la que se quiera incorporar plantillas sin usar la convencién

de Uniform Resource Locator o URL descrita en el flujo de trabajo propuesto por Ember;js.

Estos inconvenientes son causal suficiente para detener el estudio de Emberjs y volver a analizar

la integraciéon con otro de los Javascript Frameworks propuestos en la Seccién 3.2.2.

4.2. Condiciones adicionales para la incorporacion e integracion

de un Javascript Framework

A pesar de las revisiones realizadas en la Seccién 3.2, los problemas expuestos en la Seccién
4.1.3 dejan claro que se necesita flexibilidad adicional para integrar un Javascript Framework a

una aplicacién ya existente como ERPS.

Luego de revisar mds en detalle las documentaciones de los Javascript Frameworks restantes
de la Seccién 3.2, tomando en consideracion los problemas expuestos en la Seccién 4.1.3, se
ha determinado que Backbone y Marionette son los siguientes candidatos para un intento de

integracién con ERPS. Las razones son las siguientes:

1. En la documentacién de Backbone [Ash16a] se menciona explicitamente que es posible
realizar la integracién con el Framework Ruby on Rails. En particular, los Modelos o
Models[Ash16b], una abstraccién de un objeto proveniente de la orientacién a objetos,
son perfectamente enlazables con cada URL que utiliza ERPS y que sigue los métodos
Create(Crear), Read(Leer), Update(Actualizar) y Delete(Borrar), también conocido co-
mo CRUD, disponibles a través del protocolo HTTP por los métodos POST, GET, PUT
y DELETE, respectivamente.
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2. El punto anterior implica que Backbone sigue la arquitectura REST para su comunicacién
con otras aplicaciones y, en particular, permite desacoplar su funcionamiento de ERPS
manteniendo una cantidad minima de intervencidn en su cédigo fuente, siempre y cuando
ERPS siga la arquitectura REST para su comunicacién. En caso de ser necesario se debe

hacer ajustes para asegurar esto Uultimo.

3. Backbone utiliza Underscore como motor de plantillas, pero es posible utilizar otros

motores en caso de ser necesario.

4. Aunque Backbone sigue la arquitectura MVC no entrega un flujo de trabajo definido como
Emberjs, lo que ofrece flexibilidad en la definicidn de éste en la aplicacién a desarrollar,

algo necesario para integrar el Javascript Framework a ERPS.

5. Por otra parte, Marionette es un Javascript Framework que extiende a Backbone y agrega
funcionalidades adicionales que facilitan la construccién de aplicaciones. Entre éstas estd
la definicién de un mdédulo centralizado que da mejor estructura a la aplicacién y la

definicién de regiones de trabajo dentro de las vistas.

En términos practicos incluir Marionette en ERPS implica incluir Backbone también, por lo que

el siguiente intento de incorporacion e integracién serd realizado con Marionette.

4.3. Incorporaciéon de Marionette

Tomando en consideraciéon los problemas expuestos en la Seccién 4.1.3, se procederd a

incorporar Marionette como dependencia directa en ERPS para evitar nuevos inconvenientes.

4.3.1. Incorporacién directa de Marionette como dependencia

De forma similar a la Seccién 4.1.2, es posible descargar Marionette y sus dependencias
desde la pégina web oficial de éste (ver [marl6a]). La estructura resultante de archivos es la

siguiente:
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Ruta a directorio javascripts y archivos agregados

ERP-SIDEKICK
vendor

assets

LA,'avascripts
backbone. js
backbone.babysitter. js
backbone.radio. js
backbone.wreqr. js
backbone.marionette. js
json2.js
underscore. js

Cabe mencionar que no se incluye jQuery porque ya es parte de ERPS.

Una vez copiados los archivos, se debe especificar que efectivamente seran utilizados en la

aplicacién en el siguiente archivo:

Ruta a application.js

ERP-SIDEKICK
L app
assets

Liavascripts

application.js

Incluyendo las siguientes lineas de cédigo:

1 //= require json2

> //= require underscore

3 //= require backbone

4 //= require backbone.babysitter
5 //= require backbone.wreqr

6 //= require backbone.radio

7 //= require backbone.marionette
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4.3.2. Estudio de la documentacion de Marionette para la integracion con la
aplicacién escogida

Durante el estudio de Marionette se determind que no es necesario utilizar todas la fun-
cionalidades y estructuras que ofrece el Javascript Framework para demostrar que se puede

ofrecer una mejora tecnolégica a la empresa SIDEKICK utilizando éste.

Particularmente, se estudid los siguientes conceptos de Marionette en la documentacién oficial
(ver [marl16b]):

1. Vistas(Views): Es un objeto (Coleccién o Modelo) que debe ser mostrado a través de
una plantilla. En particular, las Vistas de Marionette incluyen el concepto de Vista Hijo

que permite anidar de forma sencilla una vista con otra.

2. Eventos(Events): Permiten la comunicacién entre objetos (Colecciones, Vistas y Modelos)

a través de eventos. Estos activan el accionar de los objetos que estén interesados en ellos.

3. Regiones(Regions): Permiten la administracién de Vistas agrupandolas en un espacio de

trabajo.

4. Aplicacion(Application): Permite unificar la aplicacién en una estructura comdn que a la

vez ofrezca un punto de entrada a ésta.

Por otra parte, se estudié los siguientes conceptos de Backbone (debido a que es una depen-

dencia directa) en la documentacién oficial (ver [Ash16a]):

1. Modelos(Models): Son la abstraccién de objetos del mundo real o de conceptos y poseen

métodos para poder interactuar con los datos que se pueden almacenar dentro de ellos.

2. Vistas(View): Similar a las vistas de Marionette, pero con menor cantidad de funcionali-
dades.

Los aspectos correspondientes a la compatibilidad de la integracién de estos elementos con
ERPS fue revisada en la Seccién 4.2, por lo que sélo basta proceder a la definicién de una

estructura de trabajo que permite crear una aplicacién prototipo dentro de ERPS.
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Construccion de la aplicacidn
prototipo utilizando el Javascript

Framework escogido

A partir de los conceptos estudiados, mencionados en la Seccién 4.3.2, y las definiciones
de funcionalidades relacionados a éstos, disponibles en las documentaciones oficiales [marl6b]

y [Ash16a], se construyé una aplicacién prototipo funcional simple que se acopla a ERPS.

Se tomé en consideracidn los siguientes aspectos para la construccidn de la aplicacién prototipo:

1. Simplicidad de la funcionalidad que integra o reemplaza.

2. Bajo impacto en la integracién con ERPS, implicando que no se debe interrumpir el

funcionamiento normal de las funcionalidades ya existentes.
3. La aplicacién prototipo debe ser capaz de:
a) Verificar que es posible implementar la arquitectura REST, tanto en una aplicacién

frontend como en ERPS sin perjudicar el desarrollo actual.

b) Presentar una funcionalidad que se pueda comparar con el desarrollo actual de

ERPS, esto implica que debe ser un cambio visible dentro de la interfaz frontend.

¢) Permitir detectar inconvenientes durante su desarrollo e integracién con ERPS en

caso de que existan.
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5.1. Definicion de la funcionalidad

Una de las funcionalidades mas bdsicas de ERPS es la creacién de nuevos Tipos de Tareas.
La Figura 5.1 presenta los casos de uso pertinentes que involucran la intervencién por parte del

usuario.

http:iferp.sidekick.clitask_types http:/ferp.sidekick.clitask_typesinew

|FW
|kJ

include

Rellenar formulario para crear
nuevo Tipo de Tarea

Crear nuevo Tipo de
Tarea

b J

Usuario

Figura 5.1: Caso de uso para la creacién de un nuevo Tipo de Tarea - Fuente: Elaboracién

propia

En la Figura 5.1 se ha incluido la separacién correspondiente al lugar donde ocurre cada caso de
uso. El primero, Crear nuevo Tipo de Tarea, se inicia bajo del URL http://erp.sidekick.cl/task_types
e incluye un segundo caso de uso, Rellenar formulario para crear nuevo Tipo de Tarea, el cual

ocurre bajo del URL http://erp.sidekick.cl/task_types/new.

Normalmente, si en una pagina web dos casos de uso ocurren bajo dos URL distintos, esto
conllevara a que se realizaran en dos paginas diferentes. Aunque lo anterior no representa

grandes inconvenientes, implicard algunos percances:

1. Se debe cargar cada pagina web de forma completa cada vez que se accede a un URL

distinto.

2. El tiempo que toma realizar tareas sencillas, como rellenar formularios, aumenta por los

tiempos de espera y carga.

La Figura 5.2 presenta el cambio que realiza la aplicacién prototipo, donde se agrupan

ambos casos de uso bajo del URL http://erp.sidekick.cl/task_types.
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Este cambio mitiga los inconvenientes anteriormente mencionados, pero implica un mayor tiem-
po de espera al entrar al URL http://erp.sidekick.cl/ task_types, ya que junto a la pagina web se
debe cargar Marionette y sus dependencias. Sin embargo, tareas repetitivas se ven enormemente

beneficiadas por el cambio.

http:lierp.sidekick.clitask_types

include Rellenar formulario
""""" para crear nuevo
Tipo de Tarea

Crear nuevo
Tipo de Tarea

Usuario

Figura 5.2: Caso de uso modificado usando Marionette - Fuente: Elaboracién propia
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5.1.1. Diagrama de secuencia del prototipo

La Figura 5.3 muestra el diagrama de secuencia del usuario con la interfaz frontend (que

incluye la aplicacién prototipo) y como ésta interactia con la interfaz backend de ERPS, de

forma resumida.

Usuario

Frontend Backend

MNuewo Tipo
de Tarea()

Dialogo

Wodal
& Modal)___

Rellena
Formulariofdatas) | Validar{datos)
—_—

—

Eror(datos) |
Guardar(datos) » walidar(datos)
Error{datos)
Enor(daios) | €-on oo
Mot Ok{)
Cambios() = ST oTToTTTmmommos

Figura 5.3: Diagrama de secuencia del prototipo - Fuente: Elaboracién propia

5.2. Definicién de la estructura y flujo de trabajo

5.2.1. Estructura de la aplicacién prototipo

La estructura de archivos usada para ordenar la aplicaciéon prototipo estd basada en los

conceptos mencionados en la Seccién 4.3.2.

En la estructura se define directorios que agrupan a los Modelos(Models), Regiones(Regions),

Plantillas(Templates), Utilidades(Utils) y Vistas(Views).
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Estructura de la aplicacién prototipo dentro de ERPS

ERP-SIDEKICK
Lg,app
assets
LA,'avascripts
fg,marionette
| models
Lg,taks,types.js
| regions
Lg,master,region.js
| templates
task_types
lg,modal,form.js
modal. js
| _utils
forms. js
logger. js
single_line_string. js
| views
Lg,task,types.js
| application.js
| definitioms.js

En particular el directorio templates posee un subdirectorio task_types (Tipos de Tareas) que

agrupa las posibles plantillas del modelo Tipo de Tareas.

La Iégica de agrupacién de la aplicacién prototipo es muy similar a la usada en ERPS, pero
cabe mencionar que se puede idear otras estrategias de agrupacién. Por ejemplo subestructuras

por cada modelo o por regién.

5.2.2. Flujo de la aplicacién prototipo
La Figura 5.4 muestra, de forma general, el flujo de la aplicacién prototipo con respecto a
si misma, el usuario y ERPS.

Cabe mencionar que DataTables[Ltd16] es parte del frontend de ERPS y que permite la visua-

lizacidn de los Tipos de Tareas creados a través de la aplicacidn prototipo.

Por otra parte, la carga de datos realizada por el usuario y presentacién de errores por parte

de la aplicacién prototipo, se realiza a través de un formulario modal, que es una alternativa
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sencilla para presentar al usuario en reemplazo de la interfaz original de ERPS.

Creacion .
Creacion de Vista

Creacion
—_— de —_— .
de Modelo ) Formulario Maodal
Formulario
Interaccion Generar -
. Inicic de
con 4—— Formularioc — o
N Aplicacicon
el usuario Modal
Refrescar

Verificacian y

Formulario ¢ Guardado de Refrescar Creacion de
Modal con DataTables .
datos Region
Errores
Cermar y
ERPS Refrescar ERPS
backend Formulario backend
Modal

Figura 5.4: Flujo general de la aplicacién prototipo - Fuente: Elaboracién propia

5.3. Construccion de la aplicaciéon prototipo

Para la construccién del formulario modal es necesario incluir algunas dependencias adicio-

nales, disponibles en [Dav16], y son las siguientes:

= backbone-forms
» backbone-forms/list.js
» backbone-forms/templates/bootstrap3.js

Estas son agregadas en el mismo directorio mencionado en la Seccién 4.3, junto a la mo-

dificacién del archivo pertinente (application.js) para terminar la incorporacién a ERPS.

Utilizando las estructuras definidas, el flujo de trabajo propuesto y la funcionalidades de Back-

bone, Marionette, Underscore, jQuery y backbone-forms; es posible crear un formulario modal
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funcional como aplicacién independiente dentro del frontend, en otras palabras, la aplicacién
prototipo.

La Figura 5.5 presenta la visualizacién del formulario modal en la interfaz frontend de
ERPS.

Muevo Tipo de Tarea

Figura 5.5: Formulario Modal generado por la aplicacién prototipo - Fuente: Elaboracién propia

5.4. Comparacion de la aplicacidon prototipo con desarrollos exis-
tentes en la empresa SIDEKICK

Aunque la aplicacién prototipo es bastante simple, ya que sélo es utilizada para validar
la factibilidad técnica de la incorporacién de un Javascript Framework y su integracion en la
interfaz frontend de ERPS, demuestra que es posible reemplazar y mejorar funcionalidades

actuales de éste, sin interferir en el correcto funcionamiento de otras que no estén relacionadas.

Por otra parte, la aplicacién prototipo desarrollada demuestra que es posible disminuir la canti-
dad de veces que se carga la pagina de tres veces a tan sélo una vez, en secuencias simples como
la expuesta en la Seccién 5.1, las cuales se pueden encontrar en muchas de las aplicaciones

desarrolladas por la empresa SIDEKICK.

Implicitamente, el tiempo de respuesta de la interfaz frontend es mejor debido a que la comuni-
cacidn con la interfaz backend de ERPS se limita a tan sélo verificar y guardar datos entregados

por la aplicacién prototipo, en vez de cargar paginas, extraer datos de éstas, verificarlos, guar-
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darlos y finalmente mostrar los resultados, proceso actual de ERPS.

Sin embargo, aunque se pueden lograr mas mejoras dentro de ERPS (en acciones simples como
borrar elementos, por ejemplo) y otras aplicaciones de la empresa SIDEKICK, cabe mencionar

que construirlas conllevard mayor tiempo de desarrollo de las interfaces de cada aplicacién.



Capitulo 6

Conclusiones

Con respecto al proceso de seleccidn e integracidén del Javascript Framework se puede

concluir lo siguiente:

1. Existen muchos Javascript Frameworks distintos y se debe tener cuidado al seleccionar
uno, ya que siguen arquitecturas y metodologias distintas que tal vez no se puedan adaptar

facilmente a la aplicacién que se quiera desarrollar.

2. La lectura de cédigo fuente y ejemplos puede ayudar a obtener nociones generales de cada
Javascript Framework, pero de todas formas se debe revisar la documentacién oficial para

encontrar posibles problemas de compatibilidad.
3. Es conveniente seleccionar un Javascript Framework que se adapte a la tecnologia que

se utiliza, en vez de adaptarlo a ésta.

Por otra parte, con respecto a Marionette y la incorporacién e integracién a ERPS se puede

concluir lo siguiente:

1. Se logré construir una aplicacién prototipo funcional sobre la interfaz frontend de ERPS,
capaz de demostrar que se pueden realizar mejoras funcionales de la interfaz utilizando

la arquitectura REST y un Javascript Framework.

2. La aplicaciéon prototipo también presenta mejoras de usabilidad y tiempo de respuesta en

beneficio de los usuarios de ERPS.

41
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Aunque existen beneficios por utilizar un Javascript Framework como Marionette, cabe

mencionar que también existen algunos aspectos en contra:

1. Se necesita tiempo de desarrollo adicional para crear los modelos, vistas, plantillas, etc.

2. El tiempo de carga inicial de la aplicacién aumenta, ya que se deben incluir las depen-

dencias y cédigo fuente adicional de las funcionalidades.

3. Durante el desarrollo de la aplicacién prototipo se detectaron algunos problemas con las
dependencias de Backbone, puntualmente la de formularios. Ya que ERPS es, principal-
mente, un gran conjunto de formularios, tener problemas con una dependencia relacionada

a ellos puede significar grandes problemas de desarrollo y mantenibilidad de la aplicacién.

Finalmente, durante el desarrollo de la memoria se ha logrado completar los objetivos pro-
puestos en la Seccién 1.2, se ha transmitido la investigacidn realizada, el prototipo y las con-
clusiones obtenidas a la empresa SIDEKICK, cumpliendo con el objetivo general de la memoria

de proponer una mejora tecnolégica utilizando un Javascript Framework.
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