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Resumen

RESUMEN

Entre los factores claves en la produccion de software se encuentran las herramientas de generaciéon de
cbdigo. Con ellas se disminuye el tiempo de desarrollo y las probabilidades de cometer errores. El
funcionamiento de estas herramientas se basa en la obtencion de un modelo y la transformacion del
mismo en codigo fuente util en el desarrollo de una aplicacion. Generalmente se utilizan como modelos,
un disefio de base de datos, un diagrama de clases o un modelo creado con la misma herramienta. El uso
mas difundido de los generadores es en la creacion de capas como la de acceso a datos o las interfaces.
Este trabajo esta orientado a la creaciéon de una herramienta para la generacion de la interfaz grafica de

usuario para aplicaciones Web que usen la libreria AJAX ExtJS.
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Introduccion

INTRODUCCION

Las companias productoras de software del mundo tienen un objetivo comun, “desarrollar software de
gran calidad en el menor tiempo posible”. Algunas no han logrado alcanzar esta meta, debido a que la
relacién “tiempo - cantidad de trabajo” estd en constante contradiccion. En muchas ocasiones las
demandas de los clientes son superiores a la capacidad productiva de las empresas, esto conlleva a que
un producto determinado no se termine en el tiempo acordado, o no tenga la calidad requerida. La
solucién a este conflicto se ha buscado en todas la direcciones, tanto en el creacibn de nuevas

tecnologias para agilizar el desarrollo como en la preparacion de los recursos humanos.

En la actualidad existen infinidades de herramientas que facilitan el trabajo en cualquiera de las capas o
fases de un proyecto, es un factor clave escoger la herramienta adecuada para desarrollar, para minimizar
la cantidad de errores que se pueden cometer y garantizar un menor tiempo de desarrollo, debido a que la
mayoria de estas herramientas constan de una interfaz grafica amigable y generan el codigo que

necesario a partir de un diagrama muy facil de hacer.

La capacidad de generar cédigo es una de las funcionalidades mas codiciadas en la actualidad, existen
varias herramientas que cuentan con esta caracteristica, entre ellas se pueden encontrar Rational Rose
2003 Enterprise Edition, Enterprise Architect, Visual Paradigm, Dreamweaver, Quanta Plus, etc.

La Universidad de las Ciencias Informéaticas (UCI) tiene como principal objetivo convertir a Cuba en una de
las potencias productoras de software del mundo, hasta la fecha cuenta con 7 afos de experiencia en los
cuales se han desarrollado un gran nimero de proyectos nacionales e internacionales. Uno de estos fue el

recién concluido Sistema de Gestion para el Convenio Integral de Cooperacion Cuba-Venezuela (CCV).

Para el desarrollo de la interfaz de usuario de CCV, se utilizo la libreria ExtJS 2.0, la cual es una libreria
construida con JavaScript que proporciona una interfaz a las famosas librerias de Yahoo!, jQuery y
Prototype, su potencia radica en la rica coleccion de componentes para el disefio de interfaces graficas del
lado del cliente haciendo uso extensivo de AJAX.
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A pesar de que la ExtJS cuenta con una excelente documentacion, el desarrollo de CCV se vio afectado
por varios factores, uno de los més significativos fue el largo tiempo que se necesitaba para escribir,
revisar, y analizar el codigo necesario para desarrollar la interfaz de usuario sin ayuda de alguna
herramienta que facilite esta tarea. Actualmente se esta desarrollando el Sistema Nacional Publico para el
Seguimiento de Inversiones y Sectores (SINAPSIS), en el cual se utilizara la ExtJS para desarrollar la
interfaz de usuario y se desea que el tiempo de implementacion sea reducido.

Por tanto, surge la necesidad de dar solucion a la situacion anteriormente expuesta; y el problema a tratar

consiste en ¢ Cémo reducir el tiempo de desarrollo de la interfaz de usuario del proyecto SINAPSIS u otras
aplicaciones Web que utilicen la libreria ExtJS?

Hipotesis
Si se desarrolla una herramienta capaz de generar el cédigo para la interfaz de usuario, se lograra

disminuir el tiempo de desarrollo del proyecto SINAPSIS u otras aplicaciones Web que utilicen la libreria
ExtJS.

Objeto de Estudio

Proceso de produccion y modelado de herramientas generadoras de codigo.

Campo de Accidén
Generador de cdédigo para la interfaz de usuario del proyecto SINAPSIS u otras aplicaciones Web que
utilicen la libreria ExtJS.

Objetivo general

Desarrollar una herramienta capaz de generar el codigo para la interfaz de usuario del Proyecto SINAPSIS
u otras aplicaciones Web que utilicen la libreria ExtJS.
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Objetivos especificos

>

>
>
>

Realizar estudio bibliogréfico sobre la generacion de codigo y la libreria ExtJS.

Realizar el levantamiento de los requisitos funcionales y no funcionales para la herramienta.
Disefiar la herramienta de generacion de codigo.

Desarrollar la herramienta de generacion de cédigo.

Tareas para cumplir el objetivo

v

vV V V V VY

Estudio bibliografico profundo sobre la generacion de codigo y la libreria ExtJS.
Levantamiento de los requisitos para la herramienta.

Disefio de la aplicacion para generar el codigo de la interfaz de usuario.
Implementacién de la herramienta.

Documentacion del proceso de desarrollo de software.

Realizacion de prueba piloto

Métodos Cientificos

Métodos Tebricos

>

>

Historico — Logico: Para la realizacion del estudio del arte en el que se analizaron las ventajas y
dificultades que se derivan del empleo del empleo de herramientas generadoras de cédigo.
Analitico — Sintético: Para procesar la documentacion estudiada durante la realizacion del estudio

del arte y establecer las particularidades del desarrollo de la herramienta.

Métodos empiricos

>

>

Experimentacion: Para detectar posibles errores de implementacién en la herramienta que

impidan la correcta ejecucion de las funcionalidades descritas.
Medicion: Para comparar los resultados de las funcionalidades implementadas en la herramienta

con estandares de calidad que permitan la 6ptima ejecucién de la misma.
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CAPITULO 1: FUNDAMENTACION TEORICA

1.1 Introduccion
En este capitulo se explican los métodos empleados para solucionar el problema planteado. Se

fundamenta el uso de cada una de las tecnologias empleadas y se muestra una vision general de cuales

son las principales herramientas para la generacion de cédigo existentes en la actualidad.

1.2 Acercade Internet y la Web

1.2.1 ¢(Qué es internet?

Internet es una gran red de redes, también llamada Super Carretera de la Informacion. Es el resultado de
la interconexion de miles de computadoras de todo el mundo.

Comenzo en los Estados Unidos de América en 1969, como un proyecto militar. La Agencia de Proyectos
de Investigacion Avanzados de Defensa (DARPA) desarrolld una red de computadoras llamada
ARPANET, para no centralizar los datos, lo cual permitia que cada estacion de la red pudiera comunicarse
con cualquier otra por varios caminos diferentes, ademas presentaba una soluciéon para cuando ocurrieran

fallas técnicas que pudieran hacer que la red dejase de funcionar. (1)

Los sitios originales que se pusieron en la red eran bases militares, universidades y compafiias con
contratos del Departamento de Defensa. Conforme creci6 el tamafio de esta red experimental, lo mismo
sucedié con las precauciones por la seguridad. Las mismas redes usadas por las compafiias y las
universidades para contratos militares se estaban volviendo cada vez mas accesibles al pablico. (1)

Como resultado, en 1984, ARPANET se dividié6 en dos redes separadas pero interconectadas. El lado
militar fue llamado MILNET. El lado educativo todavia era llamado técnicamente ARPANET, pero cada vez
se hizo mas conocida como Internet. (1)

En agosto de 1993, existian mas de 14 000 redes conectadas con Internet y segun las estadisticas de
aquel momento, se incorporaban 1000 nuevas redes como promedio mensualmente. En enero de 1995, la
cifra total habia aumentado a 26 274 redes. Habian conectados 84 paises con acceso directo a estared y

48 millones de usuarios. En 1995, Internet alcanzaba a 148 de los 185 paises miembros de las Naciones
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Unidas (86%) en comparacion con los 73 de los 159 paises miembros (46%) en 1991. Las aplicaciones
disponibles cubren la mayoria de los sectores de la vida de la sociedad. (1)

Se puede decir que el resultado final de lo que comenzdé como un proyecto de investigacion
gubernamental y educativo ahora se ha convertido en uno de los medios de comunicacion mas importante
de la actualidad. Gracias a internet, millones de personas tienen acceso facil e inmediato a una cantidad

extensa y diversa de informacion.

1.2.2 ;Qué es laWeb?
La Web es una idea que se construyd sobre la Internet, pero introduce una serie de ideas nuevas,

heredando las existentes. Empez6 a principios de 1990, en Suiza en el Centro de Estudios para la
Investigacion Nuclear (CERN) y la idea fue de Tim Berners Lee. (2)

Antes de que existiera la Web, la manera de obtener los datos por la Internet era cadtica, habia un sinfin
de maneras posibles y con ello habia que conocer multiples programas y sistemas operativos. La Web
introduce un concepto fundamental, la posibilidad de lectura universal, que consiste en que una vez que la
informacion esté disponible, se pueda acceder a ella desde cualquier ordenador, desde cualquier pais, por
cualquier persona autorizada, usando un unico y simple programa. Para que esto fuese posible, surgen

los navegadores Web. (2)

1.2.3 ¢, Qué es un navegador Web?
Los navegadores Web o en ingles “Web Browsers”, no son mas que aplicaciones software que permiten al

usuario recuperar y visualizar documentos de hipertexto, comunmente descritos en HTML, desde
servidores Web instalados alrededor del mundo a través de Internet. Cualquier navegador actual permite
mostrar o ejecutar graficos, secuencias de video, sonido, animaciones y programas diversos ademas del

texto y los hipervinculos. (3)

El primer navegador, desarrollado en el CERN a finales de 1990 y principios de 1991 por Tim Berners-
Lee, era bastante sofisticado y grafico, pero soélo funcionaba en estaciones NeXT. El navegador Mosaic,
gue funcionaba inicialmente en entornos UNIX sobre X11, fue el primero que se extendié debido a que
pronto el Centro Nacional de Aplicaciones para Supercomputadoras (NCSA) prepard versiones para

Windows y Macintosh. Sin embargo, poco mas tarde entr6 en el mercado Netscape Navigator que
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rapidamente superé en capacidades y velocidad a Mosaic. Este navegador tiene la ventaja de funcionar
en la mayoria de los UNIX, asi como en entornos Windows. (3)

Internet Explorer fue la apuesta tardia de Microsoft para entrar en el mercado y hoy en dia ha conseguido
desbancar al Netscape Navigator entre los usuarios de Windows. En los ultimos afios se ha vivido una
auténtica explosion del numero de navegadores, que ofrecen cada vez mayor integracioén con el entorno
de ventanas en el que se ejecutan. Netscape Communications Corporation liber6 el cédigo fuente de su

navegador, naciendo asi el proyecto Mozilla. (3)

Actualmente el navegador mas utlizado en el mundo es Internet Explorer en todas sus versiones
ocupando un 65% del mercado, algunas empresas indican que esta ventaja se debe a que viene integrado
con Windows, detras de éste esta el navegador de Mozilla Firefox usando un 32% del mercado, el cual se
esta popularizando cada vez mas. Firefox es un competidor serio al producto de Microsoft. Existen
también los navegadores Safari, Netscape Navigator, Opera'y Chrome los cuales tienen un uso de menos

del 2% en el mercado. (3)

1.2.4 Lenguajes de programacion parala Web
Hoy en dia existen diferentes lenguajes de programacion para desarrollar en la Web, estos han ido

surgiendo debido a las tendencias y necesidades de las plataformas. Desde los inicios de Internet, fueron
surgiendo diferentes demandas por los usuarios y se dieron soluciones mediante lenguajes estaticos. A
medida que paso el tiempo, las tecnologias fueron desarrollandose y surgieron nuevos problemas a
solucionar. Esto di6 lugar a desarrollar lenguajes de programacion dinamicos para la Web, que permitieran

interactuar con los usuarios y utilizaran sistemas de Bases de Datos.

Entre los lenguajes de programacion Web se pueden encontrar:

» HTML: Desde el surgimiento de Internet se han publicado sitios web gracias al lenguaje HTML. Es
un lenguaje estatico para el desarrollo de sitios web (acrénimo en inglés de HyperText Markup
Language, en espafiol Lenguaje de Marcas Hipertextuales). Desarrollado por el World Wide Web
Consortium (W3C). (4)

» JavaScript: Este es un lenguaje interpretado, no requiere compilacion. Fue creado por Brendan
Eich en la empresa Netscape Communications. Utilizado principalmente en paginas Web. Es

similar a Java, aungue no es un lenguaje orientado a objetos, el mismo no dispone de herencias.
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La mayoria de los navegadores en sus ultimas versiones interpretan codigo JavaScript. El cédigo
JavaScript puede ser integrado dentro de nuestras paginas Web. (4)

CSS: Lenguaje de hojas de estilos en cascada, creado en 1995 por Hakon Wium Lie y Bert Bos
para controlar el aspecto o presentacion de los documentos electrénicos definidos con HTML, es la
mejor forma de separar los contenidos y su presentacion, es imprescindible para crear paginas
Web complejas. (5)

PHP: Es un lenguaje de programacion utilizado para la creacion de sitios Web. PHP es un
acronimo recursivo que significa “Hypertext Pre-processor”, inicialmente se llamo “Personal Home
Page”. Surgié en 1995, desarrollado por PHP Group. Este es un lenguaje de script interpretado en
el lado del servidor utilizado para la generaciéon de paginas Web dinamicas, embebidas en paginas
HTML y ejecutadas en el servidor. PHP no necesita ser compilado para ejecutarse. (4)

ASP: Es una tecnologia del lado de servidor desarrollada por Microsoft para el desarrollo de sitios
Web dinamicos. ASP significa en inglés “Active Server Pages”, fue liberado por Microsoft en 1996.
ASP no necesita ser compilado para ejecutarse y puede ser insertado junto con el coédigo HTML.
4)

JSP: Es un lenguaje para la creacion de sitios Web dinamicos, acronimo de Java Server Pages.
Esta orientado a desarrollar paginas Web en Java. JSP es un lenguaje multiplataforma creado para
ejecutarse del lado del servidor, fue desarrollado por Sun Microsystems para la creacion de
aplicaciones Web potentes. Posee un motor de paginas basado en los serviets de Java. (4)
Python: Es un lenguaje de programacién creado en 1990 por Guido van Rossum, es el sucesor
del lenguaje de programacion ABC. Los usuarios consideran a Python como un lenguaje mas
limpio para programar. Permite la creacion de diversos tipos de programas incluyendo los sitios
web. Su cbdigo no necesita ser compilado, por lo que se llama que el cédigo es interpretado. (4)
Ruby: Es un lenguaje interpretado de muy alto nivel y orientado a objetos. Desarrollado en el 1993
por el programador japonés Yukihiro Matz Matsumoto. Su sintaxis esta inspirada en Phyton, Perl.
Es distribuido bajo licencia de software libre (Opensource). Ruby es un lenguaje dinamico para una

programacion orientada a objetos rapida y sencilla. (4)
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A medida que la Web fue desarrollandose, fueron surgiendo nuevas demandas por los usuarios, no era
suficiente con visualizar la informacion que estaba publicada en internet, sino que esta informacion tenia

que mostrarse lo més rapido posible.

En las aplicaciones web tradicionales, las acciones del usuario en la pagina desencadenan llamadas al
servidor. Una vez procesada la peticion del usuario, el servidor devuelve una nueva pagina HTML al
navegador del usuario. Esta técnica tradicional para crear aplicaciones Web funciona correctamente, pero
no crea una buena sensacion al usuario. Al realizar peticiones continuas al servidor, el usuario debe
esperar a que se recargue la pagina con los cambios solicitados. Si la aplicacion debe realizar peticiones
continuas, la aplicacion Web se convierte en algo mas molesto que Util. Dada esta nueva problematica
surge el término AJAX. (6)

1.25¢Qué es AJAX?
AJAX se acuid por primera vez en el articulo “Ajax: A New Approach to Web Applications”, en espafiol

“Ajax: Un nuevo enfoque para aplicaciones Web” publicado por Jesse James Garrett el 18 de Febrero de
2005. Hasta ese momento, no existia un término normalizado que hiciera referencia a un nuevo tipo de
aplicacion Web gue estaba apareciendo. En realidad, AJAX es un acrénimo de Asynchronous JavaScript +
XML, que se puede traducir como “JavaScript asincrono + XML". El articulo define AJAX de la siguiente
forma: (6)

“Ajax no es una tecnologia en si mismo. En realidad, se trata de la unién de varias tecnologias que se

desarrollan de forma auténoma y que se unen de formas nuevas y sorprendentes.” (6)

Tecnologias que forman AJAX

» HTML y CSS para el disefio que acompafia a la informacion.
DOM, para la interaccion y manipulacién dinamica de la presentacion.
XML, XSLT y JSON, para el intercambio y la manipulacion de informacion.

XMLHttpRequest, para el intercambio asincrono de informacion.

YV V V V

JavaScript, para unir las demés tecnologias.
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Gracias a AJAX, quedaron atras los antiguos formularios cuyas péaginas debian ser recargadas para el
envio. Atras quedaron también los interminables listados de informacion que nuestro navegador bajaba,
informacion de la cual tal vez sélo se necesitaba una pequefia parte. AJAX hace que la informacién sea

cargada de manera precisa, facil y agil.

Las aplicaciones AJAX se ejecutan en la méaquina cliente, manipulando la pagina actual dentro de sus
navegadores usando métodos de Document Object Model (DOM). Puede ser usado para multitud de
tareas como actualizar o eliminar registros, expandir formularios Web, devolver peticiones simples de
busqueda, o editar arboles de categorias; sin tener la necesidad de recargar la pagina de HTML cada vez
gue se realiza un cambio. Generalmente sélo requiere enviar pequefias peticiones al servidor, y se

devuelven respuestas relativamente cortas. (6)

1.2.6 Librerias AJAX
Dado el desarrollo de las aplicaciones Web dinamicas con el uso de AJAX, han surgido un sin nimero de

librerias, las cuales agrupan funcionalidades para hacer mucho mas facil este tipo de programacion, entre

ellas se pueden encontrar: (7)

Prototype ATLAS moo.fx

AHAH Bajax Rico

Dojo MochiKit script.aculo.us
AjaxAC DynAPI Tacos

JSAN Qooxdoo Yahoo! User Interface
Ajax.NET Professional Taconite ExtJS

AjaxRequest Library jQuery mootools

gForms JavaScript API Zapatec AJAX Suite zk
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1.3 Acercadelos generadores de cédigo

1.3.1 ¢ Qué es un generador de c6digo?
La generacion de codigo data desde la existencia de los primeros compiladores. Hasta la aparicion de los

primeros generadores de cdAdigo comerciales; la generacion de cdodigo era exclusividad de programas
compiladores especializados. En tiempos mas recientes la generacion de cédigo, gracias al avance de la
ingenieria del software, se ha llevado a un nivel diferente; donde se encuentran programas generadores
de pantallas, reportes y consultas.

Un generador de cdédigo es una herramienta capaz de generar codigo de forma automéatica. Estas
herramientas realizan el trabajo que a los programadores les tomaria mucho més tiempo lograr de forma
manual. Con ellas se disminuye el tiempo de desarrollo y las posibilidades de cometer errores. El
funcionamiento de estas herramientas se basa en la obtencion de un modelo y la transformacion del
mismo en codigo fuente Util en el desarrollo de una aplicacion. Generalmente se utilizan como modelos,

un disefio de base de datos, un diagrama de clases o un modelo creado con la misma herramienta. (8)

1.3.2 Tipos de generadores de codigo
Segun su interaccion con el cédigo generado se clasifican en:

» Activos: Son aquellos que permiten generar varias veces sobre el mismo cédigo generado a partir
de cambios en la entrada. Estos generadores definen espacios de cédigo seguros donde el
programador puede hacer los cambios que desee sin que éstos se pierdan en las sucesivas
generaciones de cédigo. (8)

» Pasivos: Generan el codigo una vez y no vuelven a tener interaccion con €l. Tienen la desventaja
de que si se corrige un error en los mecanismos de generacion o se cambia el disefio y se vuelve a
generar se pierde lo que se codificé manualmente. (8)

Segun la aproximacion que usan para generar el cédigo se clasifican en:

» Estructural: Generan blogues de cédigo, desde modelos estaticos y relaciones entre objetos. Las
primitivas de trabajo en estos modelos son clases, atributos, tipos y asociaciones. Algunas
herramientas usan un motor de traduccion y plantillas preexistente para especificar
correspondencias con un cédigo fuente en particular. La generacion de cddigo estructural es

10
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incompleta pero ahorra esfuerzo de codificacion manual y proporciona un marco de trabajo inicial
consistente con los modelos. (9)

» De Comportamiento: Generan cédigo completo a partir de modelos de maquinas de estados y la
especificaciébn de acciones en un lenguaje de alto nivel. Algunos métodos que modelan
comportamiento con maquinas de estados, afiaden cédigo (como C++ 0 un lenguaje propietario)
para representar las acciones que ocurren durante la transicién de estado. Junto con modelos de
estructuras de objetos y mecanismos de comunicacion, esta técnica permite a las herramientas
generar codigo para el modelo completo de la aplicacion. Un beneficio de esta técnica es la
capacidad para simular y verificar el comportamiento del sistema basado en modelos antes de que
el cédigo sea generado. Los lenguajes empleados incluyen C++, C e incluso ensamblador. (8)

» Traductivos: Se basan en que los modelos de aplicacion y de arquitectura son independientes
uno del otro. Un modelo de aplicacion completo, con estructura de objetos, comportamiento y
comunicaciones es creado usando el método de Andlisis Orientado a Objetos. Un modelo de
arquitectura (un conjunto de patrones llamados plantillas o arquetipos) es desarrollado con una
herramienta que soporte esta aproximacion. Entonces, un motor de traduccién genera el codigo
para la aplicacion de acuerdo con las reglas de correspondencia en la arquitectura. Las
aproximaciones traductivas ofrecen una reutilizacion significativa debido a que la aplicaciéon y el
modelo de arquitectura son independientes. (8)

1.3.3 Funcionamiento de los generadores de cédigo
Los generadores implementan las siguientes fases:

» Carga: La fase de carga consiste en la lectura desde un repositorio (puede ser un fichero binario,
XML, una base de datos, o un diagrama UML) del modelo a traducir y crear una representacion de
éste en memoria. La representacion de este modelo en memoria, no tiene porqué ser completa, ni
tampoco seguir la misma estructura del modelo. Al contrario, la carga y las estructuras pueden ser
adaptadas para cargar so6lo la informacién necesaria y disponerla del modo que sea mas

conveniente para la tarea de traduccion a realizar. (9)
» Inferencia: Si se han definido una serie de mecanismos de inferencia, que completan la

informacion de modelado, éstos se ejecutan. Las estructuras del modelo en memoria son

completadas y extendidas. Es necesario llevar a cabo este proceso antes de proceder a la

11
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generacion propiamente dicha. El proceso es responsable de realizar pre calculos utiles y de
disponer adecuadamente la informacién para la fase posterior. (9)

» Generacion: La ultima fase es la de generacion. En funcién del cédigo destino a producir, se
recorren secuencialmente, y de modo anidado, los elementos de modelo en sucesivas pasadas.
Por ejemplo: para cada clase, para cada servicio y para cada argumento. Como resultado de esta
fase se obtiene el codigo generado. (9)

1.3.4 Técnicas de generacion de codigo
Se reconocen cuatro técnicas generales utilizadas por los generadores de cédigos:

» Clonacion: Si el cddigo destino a producir contiene ficheros que permanecen constantes
independientemente del modelo a traducir, la traduccién puede llevarse a cabo por medio de
clonacién, o copia directa del fichero origen al directorio de generacién. Las librerias de funciones
genéricas o ficheros binarios representando imagenes o iconos constantes pueden ser tratados de
este modo. (9)

» Concatenacion de cadenas: La concatenacion de cadenas es un modo sencillo de ir
construyendo el codigo destino desde un lenguaje de programacién clasico. EI nombre proviene
del proceso de ir concatenando cadenas de texto que contienen el codigo a producir. Finalmente,
la cadena es volcada a un fichero. Se dispone de la potencia del lenguaje de programacion para
determinar que cdédigo debe ser generado, permitiendo calculos, sustituciones y procesados
complejos. (9)

» Plantillas: La generacion mediante plantillas puede ser empleada cuando el codigo destino a
producir tiene un patron de repeticion bien caracterizado, de modo que los ficheros generados son
idénticos salvo los datos procedentes directamente del modelo a generar. En este caso puede
definirse una plantilla genérica a partir de ejemplares del cédigo objetivo. En esta plantilla, las
dependencias del modelo son sustituidas por marcadores con nombre Unico. Aparejado a la
plantilla, se puede definir un proceso de generacion que, dado un elemento del modelo, la plantilla
sea instanciada a codigo mediante un proceso de sustitucion de cadenas: los marcadores son
sustituidos por los datos del modelo correspondiente. (9)

» Andlisis de expresiones mediante gramaticas: Existen ocasiones donde las estrategias previas
de generacion se vuelven insuficientes. En particular, un caso muy claro es el del tratamiento de

expresiones que siguen una gramatica dada. Aqui las técnicas de compilacion clasicas son las

12
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mas adecuadas para producir el cédigo necesario. La expresion puede ser convertida en una
estructura con forma arborea en memoria: Un analizador Iéxico, sintactico y semantico realizan
este trabajo. Después, un algoritmo puede recorrer dicho arbol que representa la expresion para

analizarla y decidir el tipo de cédigo a producir. (9)

1.3.5 Ventajas de la generacion de codigo
» Calidad: La calidad del cédigo generado esta en correspondencia con la calidad de las plantillas y

del proceso que se usa para la generacion. A medida que son detectados errores y es mejorado el
cbdigo de las plantillas la calidad del codigo generado aumenta. Se pueden imponer reglas de
estilo al cédigo generado para aumentar su homogeneidad y legibilidad. Se puede generar la
documentacién del cédigo asi como comentarios que faciliten su mantenimiento. (9)

» Consistencia: El cédigo generado es extremadamente consistente. El nombre de las variables,
métodos y clases es formado de la misma forma en el codigo. La relacion entre el modelo y el
codigo generado permite que también haya consistencia entre la documentacion y el cédigo, la
cual es muy dificil de mantener en un proceso de desarrollo tradicional. (9)

» Productividad: Es facil reconocer los beneficios de la generacion de cdédigo respecto a la
productividad. Se comienza con un disefio de entrada e instantdneamente se obtiene una
implementacion de salida que responde al disefio. Por otra parte estos beneficios son mucho mas
apreciados cuando se genera nuevamente el codigo debido a un cambio en el disefio y no se
pierde el trabajo realizado. Por otra parte libera a los programadores del trabajo tedioso y repetitivo
permitiéndoles enfocarse en los aspectos que si requieren de su creatividad e inteligencia. (9)

» Abstraccion: Muchos generadores construyen el cédigo basados en modelos abstractos. Por
ejemplo, se puede generar una capa de acceso a datos, a través de un XML que represente las
tablas, los atributos y sus relaciones. Entre las ventajas que esto brinda esta la portabilidad a
distintas plataformas porque elevando el nivel de abstraccion no se cae en especificaciones Unicas

de una plataforma, sino que permite centrarse en el modelado de los datos o del negocio. (9)

1.3.6 Desventajas de la generacion de codigo
» Esfuerzo extra en educacion: Se necesita educar a los desarrolladores en las ventajas que

ofrece el generador y de qué forma deben emplearlo. (8)
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» Mantenimiento: Cuando se usa un generador hay que darle mantenimiento constantemente. Si es
desarrollado por terceros se tiene que estar al tanto de las versiones nuevas que salen y de los
errores que se le van detectando. En cualquier caso hay que dedicarle esfuerzos a resolver los
errores que pueda traer el generador y a agregarle las nuevas funcionalidades que van surgiendo
en el mercado. Si es un generador poco usado se corre ademas el riesgo de que sus
desarrolladores dejen de darle soporte y que por tanto en poco tiempo se vuelva obsoleto. (8)

» Dominios reducidos: La generacion de cddigo tradicionalmente se ha aplicado a dominios muy
especificos y bien conocidos donde es posible anticiparse a la variabilidad de problemas que
pueden encontrarse en ese dominio. Los dominios o areas de aplicacién demasiado grandes o
fuera de ambito no se benefician de la aplicacion de técnicas de generacion de cadigo. (8)

» Resistencia por parte de los desarrolladores: Hay programadores convencionales que ven la
generacion de codigo como una amenaza para su trabajo. Ante lo cual, toman una postura
defensiva o de rechazo. Otros afirman que el uso de generadores va contra las buenas practicas
de disefio y critican mucho la idea de copiar y pegar sobre plantillas. (8)

1.4 Herramientas de generacion de codigo existente

Actualmente existe una gran diversidad de herramientas que generan codigo, estas se han desarrollado
orientadas a cualquiera de las capas o fases de un proyecto.

1.4.1 Dreamweaver
Es el editor HTML visual més popular del mercado. Desde la aparicion de su primera version hasta la

actual, han surgido novedosas herramientas para el disefio Web, tales como ColdFusion, ASP y PHP.
Dreamweaver ha absorbido estas nuevas tecnologias permitiendo, tanto el trabajo con ellas por separado
como en combinacién, haciendo posible el paso del HTML estatico a las aplicaciones Web dinamicas. (10)

1.4.2 Quanta Plus
Es una aplicacion gratuita y de codigo abierto para GNU/Linux que nos permitira desarrollar nuestra web

de forma facil y sencilla, gracias a su versatilidad y a su facilidad de uso. Permite trabajar tanto en modo
visual como en modo editor de cédigo, poniendo a nuestra disposicién las herramientas necesarias para

trabajar en cada uno de ellos. (11)
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1.4.3 CodeCharge Studio
Es un potente entorno de desarrollo que proporciona a los programadores un efectivo, productivo y veloz

medio para la creacion de sitios Web interactivos y aplicaciones con amplio soporte para bases de datos y
servidores Web. Cuenta con caracteristicas de entorno de desarrollo integrado (IDE) y variadas funciones
para la construccion de aplicaciones y la administracion de la seguridad del sitio Web. CodeCharge Studio
es capaz de generar automaticamente el cédigo fuente de las aplicaciones Web para un mejor y mas
rapido desempefio, trabajando con lenguajes como Java Servlets, JSP, ASP.NET (C#), ASP, PHP,
ColdFusion y Perl. (12)

1.4.4 TierDeveloper
Es una herramienta propietaria que permite la creacion de la capa de acceso a datos para tecnologia

.NET. Soporta cuatro gestores de base de datos (SQL Server, Oracle, IBM Db2, Microsoft Access).

Permite obtener un diagrama de objetos a partir de la estructura de la base de datos. Permite definir un
diagrama propio de objeto y como se almacenara cada clase en la base de datos. Genera una clase por
cada tabla de la base de datos y una clase para manejar la capa de acceso a datos. Genera una interfaz

WEB para comprobar que funcionan las clases generadas. (13)

1.4.5 Enterprise Architect
Enterprise Architect es una herramienta comprensible de disefio y analisis UML, que cubre el desarrollo de

software desde la captura de requerimientos a través de las etapas del andlisis, modelos de disefio,
pruebas y mantenimiento. Enterprise Architect es una herramienta de multi-usuarios, basada en Windows,
disefiada para ayudar a construir software robusto y facil de mantener. Ademés, ofrece salida de

documentacion flexible y de alta calidad. (14)

1.4 6 Embarcadero ER/Studio
Es una herramienta para la arquitectura y el modelado de bases de datos que provee el descubrimiento,

documentacion y reutilizacion de los activos de informacién a través de modelos visuales. Direcciona las
necesidades diarias de los administradores de bases de datos, desarrolladores y arquitectos de datos que
construyen y mantienen aplicaciones de bases de datos grandes y complejas. ER/Studio soporta el muy
popular SQL y Bases de Datos de escritorio, incluyendo Oracle, Sybase System, Microsoft SQL Server,
IBM® DB/2 Universal Database, Open Systems, Informix, InterBase, Microsoft Access, Microsoft Visual
FoxPro. (15)
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1.5 Patrones de Disefio

Con el desarrollo del disefio orientado a objetos, han surgido ciertos tipos de problemas, los cuales se
encuentran en repetidas ocasiones. Esta situacion es la que ha obligado a los implicados en la tarea de
disenar aplicaciones, a buscar soluciones que resuelvan cada uno de esos problemas. Este par Problema

— Solucion, aplicado al disefio de aplicaciones software, es lo que se llama patrén de disefio. (16)

Los patrones de disefio proponen una forma de reutilizar la experiencia de los desarrolladores, para ello
clasifica y describe formas de solucionar problemas que ocurren de forma frecuente en el desarrollo de
software. Por tanto estd basado en la recopilacion del conocimiento de los expertos en desarrollo de
software. No debe verse los patrones de disefio como una teoria o una corriente. Es una experiencia real,
probada y que funciona. Es Historia y nos ayuda a no cometer los mismos errores.

Algunos de los patrones de disefio utilizados actualmente para el desarrollo de software son:

1.5.1 Singleton
El patron de disefio singleton (instancia Unica) estad disefiado para restringir la creacion de objetos

pertenecientes a una clase. Su intencién consiste en garantizar que una clase sélo tenga una instancia y
proporcionar un punto de acceso global a ella.

El patrén singleton se implementa creando en la clase un método que crea una instancia del objeto so6lo si
todavia no existe alguna. Para asegurar que la clase no puede ser instanciada nuevamente se regula la
construccion de los objetos. En muchos lenguajes esto se logra restringiendo el alcance del constructor a

través de atributos como protegido o privado. (17)

El patron singleton provee una Unica instancia global gracias a que: (17)
» La propia clase es responsable de crear la Unica instancia.
» Permite el acceso global a dicha instancia mediante un método de clase.

» Declara el constructor de clase como privado para que no sea instanciable directamente.

1.5.2 GRASP
En Disefio orientado a objetos, GRASP son patrones generales de Software para asignacion de

responsabilidades, es el acronimo de "General Responsibility Assignment Software Patterns”, en espafiol
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“Patrones de Software de Asignacion de Responsabilidades Generales”. Aunque se considera que mas
gue patrones propiamente dichos, son una serie de "Buenas Practicas" de aplicacion recomendable en el
disefio de software. (17)

1.5.2.1 Experto en informacion
El patron Experto en informacion es el principio basico de asignacion de responsabilidades. Nos indica

gue la responsabilidad de la creacion de un objeto debe recaer sobre la clase que conoce la informacion
necesaria para crearlo. (17)

1.5.2.2 Creador
El patrén creador nos ayuda a identificar quién debe ser el responsable de la creacion (o instanciacion) de

nuevos objetos o clases. La nueva instancia debera ser creada por la clase que: (17)
» Tiene la informacién necesaria para realizar la creacion del objeto, o
» Usa directamente las instancias creadas del objeto, o

» Almacena o0 maneja varias instancias de la clase

1.5.2.3 Controlador
El patron controlador sirve como intermediario entre una determinada interfaz y el algoritmo que la

implementa, de tal forma que es la que recibe los datos del usuario y la que los envia a las distintas clases

segun el método llamado. (17)

1.5.2.4 Alta cohesion
Nos dice que la informacion que almacena una clase debe de ser coherente y esta en la mayor medida de

lo posible relacionada con la clase. (17)

1.5.2.5 Bajo acoplamiento
Es la idea de tener las clases lo menos ligadas entre si que se pueda. De tal forma que en caso de

producirse una modificacion en alguna de ellas, se tenga la minima repercusion posible en el resto de
clases, potenciando la reutilizacion, y disminuyendo la dependencia entre las clases. (17)

1.5.2.6 Polimorfismo
Siempre que se tenga que llevar a cabo una responsabilidad que dependa del tipo, se tiene que hacer uso

del polimorfismo. (17)
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1.5.2.7 Fabricacion Pura
La fabricacién pura se da en las clases que no representan un ente u objeto real del dominio del problema,

si no que se ha creado intencionadamente para disminuir el acoplamiento, aumentar la cohesion y/o
potenciar la reutilizacion del cédigo. Es decir que es una clase "inventada” o que no existe en el problema
como tal, pero que afadiéndola se logra mejorar estructuralmente el sistema. (17)

1.6 Acercade las metodologias de desarrollo de software

El desarrollo de software es sin dudas una tarea dificil. Como resultado a este problema ha surgido una
alternativa desde hace mucho: la Metodologia. Las metodologias imponen un proceso disciplinado sobre
el desarrollo de software con el fin de hacerlo mas predecible y eficiente. Lo hacen desarrollando un
proceso detallado con un fuerte énfasis en planificar inspirado por otras disciplinas de la inge nieria.

Hoy en dia existen numerosas propuestas metodolégicas que inciden en distintas dimensiones del
proceso de desarrollo. Un ejemplo de ellas son las propuestas tradicionales centradas especificamente en
el control del proceso. Estas han demostrado ser efectivas y necesarias en un gran nimero de proyectos,
principalmente aquellos proyectos de gran tamafio respecto a tiempo y recursos. Sin embargo la
experiencia ha demostrado que las metodologias tradicionales no ofrecen una buena solucién para
proyectos donde el entorno es volatil y donde los requisitos no se conocen con exactitud, porque no estan

pensadas para trabajar con incertidumbre.

Aplicar metodologias tradicionales nos obliga a forzar a nuestro cliente a que tome la mayoria de las
decisiones al principio. Luego el costo de cambio de una decision tomada puede llegar a ser muy elevado
si se aplican metodologias tradicionales.

Es por ello que varios problemas como los que a continuacion se mencionan han sido detectados:
» Retrasos en la planificacion

Sistemas deteriorados

Defectos

Requisitos mal comprendidos

Cambios de negocio

Falsa riqueza

YV V. V V VYV V

Cambios de personal
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Como respuesta a los problemas aplicando metodologias tradicionales surgieron otras metodologias que
tratan de adaptarse a la realidad del desarrollo de software, estas se han categorizado en dos grandes
grupos: las éagiles y las pesadas. Entre las metodologias agiles estan XP (Extreme Programming), FDD
(Feature Driven Development), DSDM (Dynamic Systems Development Method), AUP (Agile Unified
Process), Scrum, Crystal, Adaptive Software Development y otras. Asi mismo se puede mencionar RUP
(Rational Unified Process) como metodologia pesada. (18) (19) (20)

Entre las metodologias mas usadas actualmente estan:

1.6.1 Metodologia XP
La Programacién Extrema (XP) surge ideada por Kent Beck, como proceso de creacion de software

diferente al convencional. En palabras de Beck: "XP es una metodologia ligera, eficiente, con bajo riesgo,

flexible, predecible y divertida para desarrollar software”. XP

XP es una de las metodologias agiles para el desarrollo de software mas exitosas de la actualidad. Se
utiliza en proyectos con pequeiios equipos de desarrollo y con corto plazo de entrega. Se basa en la
retroalimentacion entre el cliente y el equipo de desarrollo, buena comunicacion entre los participantes y
simplicidad en las soluciones implementadas. Consiste en una programacion rapida, cuya particularidad
es que tiene como miembro del equipo al usuario final. Es adecuada para proyectos con requisitos

imprecisos y muy cambiantes, y donde existe un alto riesgo técnico. (21)

En XP se sigue la idea de la programacion en pares, dado las ventajas que ofrece respecto a la creacion
del codigo, pues se pueden evitar errores y malos disefios al controlar cada linea de cddigo y decision de
disefio instantaneamente. La interaccion entre ambos desarrolladores puede generar discusiones que

lleven a mejores estructuras y algoritmos, aumentando la calidad del software. (22) (23)
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Ciclo de vida del proceso XP
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1.6.2 Metodologia RUP
El proceso unificado de desarrollo (RUP) es una metodologia para la ingenieria de software que va mas

alla del mero analisis y disefio orientado a objetos para proporcionar una familia de técnicas que soportan
el ciclo completo de desarrollo de software. RUP es un proceso de desarrollo de software que junto al
Lenguaje Unificado de Modelado (UML) constituyen la metodologia estdndar mas utilizada para el andlisis,
implementacién y documentacién de sistemas orientados a objetos. (24)

Principales elementos de RUP: (18) (25)

» Trabajadores (“quién”): Define habilidades y responsabilidades (rol) de un individuo o grupo
de individuos, sistema automatizado o maquina, que trabajan en conjunto como un equipo. Ellos
realizan las actividades y son propietarios de elementos.

> Actividades (“cémo”): Es una tarea que tiene un propdésito claro, es realizada por un

trabajador y manipula elementos.
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> Artefactos (“qué”): Productos tangibles del proyecto que son creados, modificados y usados
por los trabajadores al realizar actividades.
> Flujo de actividades (“cuando”): Secuencia de actividades realizadas por trabajadores y que

produce un resultado de valor observable.

RUP divide el proceso de desarrollo en una serie de ciclos que constituyen la vida de un sistema. El ciclo
de vida de RUP se caracteriza por ser: (24) (18)
» Centrado en los modelos: Los diagramas son un vehiculo de comunicacion mas expresivo que
las descripciones en lenguaje natural. Se trata de minimizar el uso de descripciones y
especificaciones textuales del sistema.
» Guiado por los Casos de Uso: Los Casos de Uso son el instrumento para validar la arquitectura
del software y extraer los casos de prueba.
» Centrado en la arquitectura: Los modelos son proyecciones del andlisis y el disefio constituye la
arquitectura del producto a desarrollar.
» lterativo e incremental: Durante el proceso de desarrollo se producen versiones incrementales

(que se acercan al producto terminado) del producto en desarrollo.

Cada ciclo esta compuesto por cuatro fases, y dentro de cada una, el trabajo se puede descomponer en
iteraciones. Cada fase finaliza con un hito y cada uno de estos se determina por la disponibilidad de un
conjunto de artefactos. Los hitos tienen muchos objetivos, entre ellos se encuentran: la toma de
decisiones por parte de los directivos antes de que el trabajo pueda continuar en la siguiente fase, y
ademds, permiten controlar el progreso del trabajo a la direccion del proyecto y a los mismos
desarrolladores. (24) (25)
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Flujos de trabajo y fases de RUP
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Ventajas que aporta RUP (24)

» Permite desarrollar aplicaciones sacando el maximo provecho de las nuevas tecnologias,

mejorando la calidad, le rendimiento, la reutilizacién, la seguridad y el mantenimiento del software

mediante una gestién sistematica de los riesgos.

» Permite la produccion de software que cumpla con las necesidades de los usuarios, a través de la

especificacion de los requisitos, con una agenda y costo predecible.

» Enriquece la productividad en equipo y proporciona practicas 6ptimas de software a sus miembros.

» Permite llevar a cabo el proceso de desarrollo practico, brindando amplias guias, plantillas y

ejemplos para las actividades criticas.

» Proporciona guias explicitas para areas tales como modelado de negocios, arquitectura Web,

pruebas y calidad. También se proporciona guias para desarrollar en plataformas IBM WebSphere

y Microsoft Web Solution para acelerar el desarrollo de los proyectos.
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Unifica el equipo de desarrollo de software y mejora la comunicacion al brindar a cada miembro del
mismo una base de conocimientos, un lenguaje de modelado y un punto de vista de cémo
desarrollar software.

Optimiza la productividad de cada miembro del equipo al poner al alcance la experiencia derivada
de miles de proyectos y muchos lideres de la industria.

No solo garantiza que los proyectos abordados seran ejecutados integramente sino que ademés
evita desviaciones importantes respecto a los plazos.

Permite una definicion acertada del sistema en un inicio para hacer innecesarias las

reconstrucciones parciales posteriores.

1.6.3 Seleccion de la metodologia de desarrollo de software
Luego de realizar un estudio de las metodologias mas utilizadas, se puede llegar a la conclusion de que

RUP es la mas indicada para guiar el desarrollo del sistema que se desea implementar. RUP constituye

uno de los estandares internacionales que méas aceptacion ha tenido. Ademas varias herramientas CASE

soportan dicha metodologia, permitiendo generar c6digo en distintos lenguajes de programacion a partir

de un disefio UML. RUP genera una amplia documentacion necesaria para el desarrollo del software y

muy Util para el caso en que se gquiera estudiar el software e implementar nuevas versiones.

Ademas, RUP es una metodologia que se encarga de: (25)

>

Asegurar la produccion de un software de alta calidad que reuna las necesidades de los usuarios
finales dentro de un plan y un presupuesto predecible.

Proveer un enfoque disciplinado para asignar tareas y responsabilidades dentro del desarrollo del
sistema.

Proveer un camino metddico, sistematico para desarrollar, disefiar y validar una arquitectura.
Reducir en gran medida el riesgo que representa la construccién de sistemas complejos, porque

evoluciona de forma incremental partiendo de sistemas mas pequefios.
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1.7 Acercade los lenguajes de programacion

Con la idea de facilitar las tareas que deben desempenfiar los humanos, se han venido inventado diversas
herramientas a lo largo de la historia, que permiten tener una mejor calidad de vida. Los ordenadores son
uno mas de los inventos del hombre, aunque se debe decir que las tecnologias para su fabricacion y
explotacion han tenido un desarrollo sorprendente a partir de la segunda mitad del siglo XX. Esta
herramienta por si sola no es capaz de efectuar ninguna tarea, es tan s6lo un conjunto de cables y
circuitos que necesitan recibir instruccién por parte de los humanos para desempefiar alguna tarea. (26)

Un lenguaje de programacion es un lenguaje disefiado para describir el conjunto de acciones consecutivas
gue un equipo debe ejecutar. Por lo tanto, un lenguaje de programacion es un modo practico para que los
seres humanos puedan dar instrucciones a un equipo. En la actualidad existen una gran diversidad de
lenguajes de programacion, entre ellos estan los lenguajes de bajo nivel, que son aquellos que se
aproximan mas al lenguaje binario de las computadoras y los lenguajes de alto nivel que son aquellos que

se aproximan mas al lenguaje natural humano. (26)

Entre los lenguajes de programacion de alto nivel més usados en la actualidad estan:

1.7.1 Lenguaje Java
Es un lenguaje de programacion con el que se puede realizar cualquier tipo de programa. En la actualidad

es un lenguaje muy extendido y cada vez cobra mas importancia tanto en el ambito de Internet como en la
informética en general. Esta desarrollado por la compafila Sun Microsystems con gran dedicacion y
siempre enfocado a cubrir las necesidades tecnoldgicas mas punteras. Sun describe a Java como "simple,
orientado a objetos, distribuido, interpretado, robusto, seguro, de arquitectura neutra, portable, de altas

prestaciones, multitarea y dindmico". (27) (28)

Una de las principales caracteristicas por las que Java se ha hecho muy famoso es que es un lenguaje
independiente de la plataforma. Eso quiere decir que programa hecho en Java podra funcionar en
cualquier ordenador del mercado. Es una ventaja significativa para los desarrolladores de software, pues

antes tenian que hacer un programa para cada sistema operativo, por ejemplo Windows, Linux, Apple, etc.
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Esto lo consigue porque se ha creado una Maquina Virtual de Java para cada sistema que hace de puente
entre el sistema operativo y el programa de Java y posibilita que este Ultimo se entienda perfectamente.

La versatilidad y eficiencia de la tecnologia Java, la portabilidad de su plataforma y la seguridad que
aporta, la han convertido en la tecnologia ideal para su aplicacion a redes. De portatiles a centros de
datos, de consolas de juegos a super equipos cientificos, de teléfonos moviles a Internet, Java esta en
todas partes. (29)

Mas de 4500 millones dispositivos utilizan la tecnologia Java, como: (29)
» Mas de 800 millones de equipos
» 2100 millones de teléfonos moviles y otros dispositivos de mano
» 3500 millones de tarjetas inteligentes
» Sintonizadores, impresoras, camaras web, juegos, sistemas de navegacioén para automoviles,

terminales de loteria, dispositivos médicos, cajeros de pago en aparcamientos.

1.7.2 Lenguaje C#
Pronunciado C Sharp, es actualmente uno de los lenguajes de programacion mas populares en

informatica y comunicaciones que toma las mejores caracteristicas de lenguajes preexistentes como
Visual Basic, Java o C++ y las combina en uno solo. Es disefiado por Microsoft para su plataforma .NET.
Sus principales creadores son Scott Wiltamuth y Anders Hejlsberg, éste dltimo también conocido por
haber sido el disefiador del lenguaje Turbo Pascal y la herramienta RAD Delphi. La sintaxis y
estructuracion de C# es muy parecida a la de C++ o0 Java, puesto que la intencion de Microsoft es facilitar
la migracion de cédigos escritos en estos lenguajes a C# y facilitar su aprendizaje a los desarrolladores
habituados a ellos. (30) (31)

Principales caracteristicas de C#: (30) (32)
» Auto contenido: Un programa en C# no necesita de ficheros adicionales al propio codigo fuente,

como los ficheros de cabecera (.h) de C++.
» Orientacion a objetos: Como todo lenguaje de programacién de propdsito general actual, C# es

un lenguaje orientado a objetos.
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» Gestion automatica de memoria: C# tiene a su disposicion el recolector de basura del CLR. Esto
tiene el efecto en el lenguaje de que no es necesario incluir instrucciones de destruccion de
objetos.

» Sistema de tipos unificado: A diferencia de C++, en C# los tipos de datos que se definan siempre
derivaran, aunque sea de manera implicita, de una clase base comun llamada System.Object, por
lo que dispondran de los miembros definidos en ésta clase (es decir, seran “objetos”).

» Eficiente: En principio, en C# el cddigo incluye numerosas restricciones para asegurar su
seguridad y no permite el uso de punteros.

» Compatibilidad: C# mantiene una sintaxis muy similar a C++ o Java que permite, bajo ciertas
condiciones, incluir directamente en cédigo escrito en C# fragmentos de cédigo escrito en estos
lenguajes.

1.7.3 Seleccion del lenguaje de programacion

Luego de realizar un estudio de los lenguajes de programacion mas utilizados, se puede llegar a la
conclusion de que Java es el mas indicado para desarrollar el sistema que se desea implementar. Java
posee una serie de ventajas significativas con respecto a los demas lenguajes de programacion, el hecho
de ser multiplataforma es muy importante, porque no es necesario desarrollar versiones del sistema para
cada plataforma, es un lenguaje libre y existes entornos de desarrollo gratuitos de muy buena calidad para

desarrollar con Java.

1.8 Acercadelos entornos de desarrollo para Java

Un entorno de desarrollo, o Integrated Development Environment (IDE) en inglés, es un programa
compuesto por un conjunto de herramientas para el programador. Estos puedes dedicarse en exclusiva a
un sélo lenguaje de programacion o bien, poder utilizarse para varios, es decir, consisten en un editor de

codigo, un compilador, un depurador y un constructor de interfaz grafica.

En la actualidad existen varios entornos de desarrollo para Java, entre los mas utilizados estan:
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1.8.1 NetBeans
NetBeans es un proyecto de codigo abierto de gran éxito con una gran base de usuarios, una comunidad

en constante crecimiento, y con cerca de 100 socios mundialmente. Sun MicroSystems fundé el proyecto
de codigo abierto NetBeans en junio 2000 y continda siendo el patrocinador principal de los proyectos.
Hoy en dia existen dos productos disponibles, NetBeans IDE y NetBeans Plataform. (33)

NetBeans IDE es un excelente entorno de desarrollo, una herramienta para programadores pensada para
escribir, compilar, depurar y ejecutar programas. Esta escrito en Java pero puede servir para cualquier
otro lenguaje de programacion. Este ofrece las funciones de los IDE avanzados, como disefio de interfaz,
creacion automatica de propiedades y clases, asistentes para la conexion con bases de datos. Puede
obtener las herramientas que necesite para crear aplicaciones profesionales para el escritorio, la empresa,
la web y equipos méviles con el lenguaje Java, C/C++, y Ruby. Muy facil de instalar y de uso instantaneoy
se ejecuta en varias plataformas incluyendo Windows, Linux y Mac OS X y Solaris. NetBeans IDE es un
producto libre y gratuito sin restricciones de uso. (33) (34)

Ambos productos son de cdédigo abierto y gratuito para el uso tanto comercial como no comercial. El
codigo fuente esta disponible para su reutilizacion de acuerdo con la Common Development and
Distribution License (CDDL). (33)

1.8.2 Eclipse
Eclipse provee un conjunto de herramientas para administrar espacios de trabajo; construir, correr y

depurar aplicaciones; compartir artefactos con un equipo y hacia version de cédigo. Es una plataforma que
esta disefiada para ser infinitamente extendida con cada vez mas sofisticadas herramientas. Esta
construido sobre un mecanismo para el descubrimiento, integracion y ejecucion de maodulos llamados
plug-ins. Muchos plug-ins, cominmente sin relacion alguna, pueden ser instalados en una misma
instancia de Eclipse, y convivir y cooperar sin problemas para ejecutar una cierta tarea. La clase de
producto final incluye aplicaciones IDE, también denominados rich clients (clientes ricos), que se

benefician del disefio de la plataforma de Eclipse y sus componentes. (35)
La plataforma Eclipse esta habilitada para afrontar las siguientes necesidades:

» Soportar la construccion de gran variedad de herramientas de desarrollo.

» Soportar las herramientas proporcionadas por diferentes fabricantes de software independientes.
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» Soportar herramientas que permitan manipular diferentes contenidos (HTML, Java, C, JSP, EJB,
XML, y GIF).

» Facilitar una integracion transparente entre las herramientas y tipos de contenidos sin tener en
cuenta al proveedor.

» Proporcionar entornos de desarrollo grafico (GUI) o no graficos.

» Ejecutarse en una gran variedad de sistemas operativos, incluyendo Windows y Linux.

1.8.3 Seleccioén del entorno de desarrollo
Luego de realizar un estudio de los entornos de desarrollo méas utilizados para la programacion en Java,

se puede llegar a la conclusion de que NetBeans es el mas indicado para desarrollar el sistema que se
desea implementar.

Para desarrollar aplicaciones de escritorio en Eclipse hay que instalar una serie de plug-ins, los cuales no
se configuran de forma sencilla, sin embargo NetBeans cuenta con una excelente interfaz muy facil de

usar para el desarrollo de este tipo de aplicaciones.

1.9 Acercade las herramientas CASE

Se puede definir a una herramienta CASE (en espafiol, ingenieria de software asistida por computadora,
en inglés, Computer Arded Software Engineering) como un conjunto de programas y ayudas que dan
asistencia a los analistas, ingenieros de software y desarrolladores, durante los pasos del ciclo de vida de
desarrollo de un software. (36)

Entre las principales ventajas que aporta la utilizacion de herramientas CASE, se tienen que permiten:
» Elincremento en la velocidad de desarrollo de los sistemas.
» A los analistas tener mas tiempo para el andlisis y disefio ademas de minimizar el tiempo para
codificar y probar.
Automatizar el dibujo de diagramas.
Ayudar en la documentacion del sistema.
Ayudar en la creacion de relaciones en la base de datos.

Generar estructuras de cadigo.

vV V V V V

Aumentar la productividad. Esto se consigue a través de la automatizacion de determinadas

tareas, como la generacion de codigo y la reutilizacion de objetos o médulos.
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Actualmente en el mercado existe una gran variedad de herramientas que automatizan una o varias de las
actividades del ciclo de vida de los sistemas. Entre mas amplio sea el espectro de actividades que

automatiza, mayor efectividad se obtiene con su uso. Entre las mas usadas estan:

1.9.1 Rational Rose Enterprise Edition
Es una herramienta CASE basada en UML que permite crear los diagramas que se van generando

durante el proceso de ingenieria en el desarrollo del software. Es completamente compatible con la
metodologia RUP, brinda muchas facilidades en la generacion de la documentacion del software que se
estan desarrollando, ademas posee un gran niumero de estereotipos predefinidos que viabiliza el proceso
de modelacion del software. Es capaz de generar el codigo fuente de las clases definidas en el flujo de
trabajo de disefio, pero tiene la limitacion de que aln hay varios lenguajes de programacién que no

soporta 0 que solo lo hace a medias. (37)

1.9.2 Visual Paradigm
Visual Paradigm es una de las herramientas CASE del mercado, considerada muy completa y facil de

usar, con soporte multiplataforma y que proporciona excelentes facilidades de interoperabilidad con otras
aplicaciones. Permite graficar los diferentes diagramas UML, revertir y generar cédigo fuente para Java,
C++, PHP, DotNet Exe/dll, XML, XML Schema, Python y Corba IDL. Visual Paradigm incluye los objetos
mas recientes de UML ademas de diagramas de casos de uso, diagramas de clase, diagramas de
componentes, ofrece soporte para Rational Rose, integracion con Microsoft Visio, ademas permite generar
reportes y documentacion en HTML/PDF. Esta disefiada para usuarios interesados en sistemas de
software de gran escala con el uso del acercamiento orientado a objeto, ademas apoya los estandares
mas recientes de las notaciones de Java y de UML. (38)

Una de sus principales ventajas es que incorpora el soporte para trabajo en equipo, permite que varios
desarrolladores trabajen a la vez en el mismo diagrama y vean en tiempo real los cambios hechos por sus

comparieros. (38)

1.9.3 Seleccion de la herramienta CASE
Luego de realizar un estudio de las herramientas de modelado UML mas utilizados para la programacion

en Java, se puede llegar a la conclusién de que Visual Paradigm es el més indicado para desarrollar el

sistema que se desea implementar, ademas la Universidad de las Ciencias Informéticas cuenta con una
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licencia para su uso, funciona perfectamente sobre la plataforma GNU Linux y se integra con el entorno de
desarrollo NetBeans.

1.10 Acerca de los framework de pruebas de unidad para Java

Encontrar errores es una tarea desafiante para cualquier desarrollador, pero existen herramientas que
proporcionan una manera sencilla, rapida y elegante para escribir pruebas y validarlas automaticamente.

Entre las mas usadas actualmente estan:

1.10.1 JUnit
Es un framework que permite realizar la ejecucién de clases Java de manera controlada, para poder

evaluar si el funcionamiento de cada uno de los métodos de la clase se comporta como se espera. Es
decir, en funcién de algun valor de entrada se evalla el valor de retorno esperado; si la clase cumple con
la especificacion, entonces JUnit devolvera que el método de la clase paso exitosamente la prueba; en
caso de que el valor esperado sea diferente al que regresé el método durante la ejecucion, JUnit

devolvera un fallo en el método correspondiente. (39)

1.10.2 TestNG
Es un framework para realizar pruebas para Java, estd basado en JUnit, pero introduciendo nuevas

funcionalidades que los hacen méas poderosos y faciles de usar, tales como: (39)

Anotaciones JDK 5.

Configuracion flexible de pruebas.

Soporte de pasaje de parametros.

Permite distribucién de las pruebas en maquinas esclavas.

Modelo de ejecucion poderoso

Soportado por herramientas y plugins importantes y variados como: (Eclipse, IDEA, Maven, etc.).

YV V V V V V V

Métodos dependientes para pruebas sobre servidores de aplicacion.

1.10.3 JTiger
Es un framework de codigo abierto que provee una solucion robusta para realizar pruebas de unidad para

Java. JTiger no requiere archivos externos de configuracion para ejecutar las pruebas. (39)
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1.10.4 Seleccién del framework de pruebas de unidad
Luego de realizar un estudio de los framework de pruebas de unidad para Java, se puede llegar a la

conclusion de que JUnit es el més indicado para desarrollar el sistema que se desea implementar, es uno

de los framework integrado con el entorno de desarrollo seleccionado NetBeans, lo cual facilita su uso.

1.11 Seleccion de otras herramientas y tecnologias a utilizar

1.11.1 XML
Lenguaje extensible de marcas (Extensible Markup Language) creado por World Wide WEB Consortium

(W3C) para describir estructuras de datos a almacenar en un documento. La sencillez de su estructura y

la facilidad de su uso lo han convertido en uno de los estandares més difundidos en Internet. Se dice que

a partir de su creacion se ha cambiado la forma en que se hacen aplicaciones. La inmensa mayoria de los

lenguajes de programacién han implementado interfaces para trabajar con este estandar. (40)

1.11.2 XSTREAM
Es una libreria java muy facil de usar, la cual permite transformar un objeto java a un documento XML y

viceversa.

Caracteristicas de XSTREAM: (41)

>
>

Facil de usar: Brinda una fachada de alto nivel que simplifica los casos de usos comunes.

No requiere mapeo: La mayoria de los objetos pueden ser serializados sin la necesidad de
especificar mapeos.

Alto rendimiento: La velocidad y el tamafio de la memoria minima son elementos cruciales en el
disefio, haciéndolo ajustable para objetos grandes o sistemas con grandes cantidades de

intercambio de mensajes.
XML limpio: No hay informacién duplicada si esta no puede ser obtenida a través de reflexion. El

resultado de esto es un XML que es mas facil de entender por las personas y mas compacta que la

serializarian Java.
Serializa campos internos: Serializa campos internos incluyendo private y final, soporta clases no

publicas e internas, las clases no necesitan tener un constructor por defecto.
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» Soporta referencias duplicadas: Las referencias duplicadas del modelo de objetos seran
mantenidas, soporta referencias circulares.

» Integracién con otros APIs XML: XStream puede serializar directamente desde o hacia cualquier
estructura arbol (no solo XML) mediante la implementacion de interfaces.

> Estrategias de conversion personalizables: Las estrategias pueden ser registradas permitiendo
la personalizacién de como son representados tipos particulares a XML.

» Mensajes de error. Cuando una excepciéon ocurre debido a un XML mal formado, se proveen

diagnoésticos detallados para poder aislar y arreglar el problema.

Conclusiones del capitulo
Después de haber estudiado de las principales herramientas y tecnologias existentes se decidio

desarrollar una herramienta de generacion de cédigo, porque ninguna de las disponibles responde a las

necesidades del desarrollo de aplicaciones Web que utilicen la libreria AJAX ExtJS.

Inicialmente se hard un generador de JavaScript pasivo, aplicando las técnicas de clonacion y
concatenacion de cadenas. Este generador tomara como entrada un modelo UML generado por el usuario
y a través de él se obtendrd como salida el cédigo JavaScript necesario para aplicaciones Web que

utilicen la libreria ExtJS.
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CAPITULO 2: CARACTERISTICAS DEL SISTEMA

2.1 Descripcion general del sistema

2. 1.1 Funcionamiento del Generador
El uso de XSTREAM facilita el proceso de transformacion de un modelo a cddigo. Esta libreria permite

transformar un documento XML a un objeto Java y viceversa. De esta forma a partir de un modelo XML
gue contenga la informaciéon de un componente Ext para realizar las transformaciones se obtiene como
resultado codigo JavaScript para crear el componente. A continuacion se muestra un diagrama de su
funcionamiento.

Transformacion de XML a JavaScript

XML —J| XSTREAM  —— Procesador —{componente.js

|
% A 4 - ~ L o

Resuelto el problema de la transformacién de un modelo XML a cédigo JavaScript falta definir como el
generador llevara a cabo las transformaciones para obtener el resultado deseado.

2.1.2 Configurar el XML de un componente
Para representar los componentes Ext, se definen documentos XML que contienen sus propiedades

iniciales y su sintaxis de programacion, cada documento tiene un nombre Unico el cual identifica al

componente.
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El XML de un componente pudiera ser asi:

<component:>
<nawe>Ext . form. TextField</ nawe>
<description>Basic text field. Can be used as a direct replacement for traditional text inputs, or as the base
<syntax>
<xtype>textfield</xtype>
<start>new Ext.form.TextField({</start>
<end>})</end>
</syntax>
<properties>
<property>
<reallame>allowBlank</reallame>
<label>allowBlank</ label>
<description>False to validate that the defaultValue length > 0 (defaults to true)</description>
<editor>
<defaultValue>true</defaultValue>
<valueType>hoolean</valueType>
<values>
<string>true</string>
<string>false</string>
</values>
<editable>false</editable>
</editor>
</property>
<propercy>
<reallame>blankText</reallName>
<label>blankText</label>
<description>Error text to display if the allow blank validation fails (defaults to 'This field is reiu
</ property>
<property>
<reallame>emptyText</reallNamwe>
<label>emptyText</ label>
<description>The default text to display in an empty field (defaults to null)</description>
</property>
<Propercy>
<reallName>vtype</reallName>
<label>vtype</ label>
<description>A validation type name as defined in Ext.form.VTypes (defaults to null)</description>
<editor>
<values>
<string>alphaMask</string>
<string>alphanuntask</string>
<stringremailMask</string>
</values>
<editable>true</editable>
</editor>
</property>
</properties>
</ component >
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<component> comienzay finaliza el XML

<name> nombre del componente

El nombre del componente es utilizado para mostrarlo en el panel de propiedades.

<description> descripcién del componente

La descripcién del componente es utilizada para mostrarla en el panel de propiedades.

<syntax> sintaxis del componente

Codigo JavaScript con el que se declara el componente.

<xtype> xtype del componente

El xtype del componente es una propiedad de los componentes Ext que se utiliza para declarar el
componente en caso que esté contenido dentro de otro componente.

<start> comienzo de la declaracion

El comienzo de la declaracion es utilizada para indicar al generador como debe iniciar la
declaracion del componente.

<end> fin de la declaracion

El fin de la declaracion es utilizada para indicar al generador como debe finalizar la declaracién del
componente.

<properties> lista de propiedades del componente

<property> propiedad del componente

<realName> nombre real

El nombre real de la propiedad es el que utiliza el generador para generar el codigo, este debe ser
el nombre real de la propiedad.

<label> titulo de la propiedad

El titulo de la propiedad es utilizado para mostrarlo en el panel de propiedades.

<description> descripcién de la propiedad

La descripcion de la propiedad es utilizada para mostrarla en el panel de propiedades.

<editor> editor de la propiedad

El editor de la propiedad es el componente que utiliza el generador para modificar el valor de la
propiedad.

<defaultValue> valor por defecto
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Es el valor que trae la propiedad por defecto en la Ext, si el valor de la propiedad es distinto del
valor por defecto, esta propiedad se incluird en el codigo generado.

» <initialValue> valor inicial
Es el valor con el que iniciara el editor de la propiedad.

» <valueType> tipo del valor
El tipo del valor es utilizado por el generador para validar el valor de la propiedad y para generar el
editor, se admiten cinco tipos (text, number, boolean, code, item).

» <values> valores posibles
Valores posibles que puede tomar la propiedad.

» <editable> editable
Es utilizado por el generador para indicarle al editor si este va a ser editable o no, se admiten dos
valores (true, false).

2.1.3 Configurar la paleta de componentes
Una vez configurados los componentes que contendra el sistema, se debe configurar la paleta de

componentes. La paleta de componentes es construida a partir de un documento XML, el cual es cargado
con la libreria XSTREAM. La estructura de este XML seria la siguiente:
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<palettex
<huttons:
<hutton>

<text>Form Panel</text>
<classFathrInterface. Components.Ext .Panel.FormPanel</classPathr
<iconrxformPanel.png</ icon:

<group>Containers</groups>

</hutton>
<hutton-

<text>Grid Panel</text>
<plassPathrInterface. Components.Ext .Panel.GridPanel </ lassPath>
<iconrgridPanel.png</icons>

<grouprContainers</group>

</ hutton>
<hutton>

<text>Text Field</text>
<classFathrInterface. Components.Ext .Field. TextField</classPathr
<iconrtextField.png</icon:>

<group>Controls</group>

</hutton>
<hutton-

<text>Humber Field</text:>
<rlassPathrInterface. Components . Ext .Field. HumberField</classPath>
<iconrnumberfield.png</ icons

<group>Controls</groups>

</ hutton>

YV V V V V

A\

<palette> comienzay finaliza el XML

<buttons> lista de botones de la paleta de componentes

<button> botdn de la paleta de componentes

<text> texto del boton

<classPath> direccion de la clase

La direccion de la clase es utlizada por el generador para saber que clase java es la que

representa a este componente.
<icon> icono del boton

<group> grupo del componente

El grupo es utilizado por el generador para agrupar los botones de la paleta de componentes.
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2.2 Requisitos funcionales

A continuacion se presentan los requisitos funcionales del sistema expresados en lenguaje natural. Los
mismos seran identificados con las siglas RF- mas el Numero del requisito (Ej. RF-1.) y clasificados segun
su prioridad en Alta (Esencial), Media (Deseado) o Baja (Opcional).

RF-1 Seleccionar el espacio de trabajo.

El sistema permitira seleccionar el espacio de trabajo mediante un explorador.
Prioridad: Media

RF-2 Validar espacio de trabajo.

El sistema validara que el directorio del espacio de trabajo exista.
Prioridad: Media

RF-3 Configurar espacio de trabajo.

El sistema verificara el espacio de trabajo, en caso de ser nuevo, este copiara la libreria ExtJS.
Prioridad: Media

RF-4 Mostrar estructura del espacio de trabajo.

El sistema mostrara en forma de arbol la estructura del espacio de trabajo.
Prioridad: Media

RF-5 Mostrar paleta de componentes.

El sistema mostrara una paleta con los componentes Ext que se pueden crear.
Prioridad: Alta
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RF-6 Crear proyecto.

El sistema permitir4 crear nuevos proyectos en el espacio de trabajo.
Prioridad: Media

RF-7 Eliminar proyecto.

El sistema permitira eliminar proyectos del espacio de trabajo.
Prioridad: Media

RF-8 Seleccionar proyecto principal.

El sistema permitira seleccionar un proyecto del espacio de trabajo como proyecto principal, para indicar
gue sobre este se trabajara.
Prioridad: Media

RF-9 Crear archivo.

El sistema permitira crear nuevos archivos, después de creado, el sistema mostrara una interfaz en la cual
se podra realizar el disefio y ver el cédigo generado.
Prioridad: Alta

RF-10 Guardar archivo.
El sistema permitir4 guardar archivos en el espacio de trabajo.

Prioridad: Alta

RF-11 Abrir archivo.

El sistema permitird abrir archivos del espacio de trabajo.
Prioridad: Alta
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RF-12 Eliminar archivo.

El sistema permitira eliminar archivos del espacio de trabajo.
Prioridad: Alta

RF-13 Crear componente.

El sistema permitira crear nuevos componentes en el archivo activo, una vez creado, el sistema mostrara

sus propiedades.
Prioridad: Alta

RF-14 Seleccionar componente.

El sistema permitird seleccionar un componente, una vez seleccionado, el sistema mostrara sus

propiedades.
Prioridad: Alta

RF-15 Eliminar componente.

El sistema permitira eliminar el componente seleccionado.
Prioridad: Alta

RF-16 Modificar propiedades.

El sistema permitird modificar las propiedades del componente seleccionado.
Prioridad: Alta

RF-17 Generar codigo.

El sistema permitir4 generar el codigo correspondiente al disefio del fichero activo.
Prioridad: Alta
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RF-18 Probar el codigo generado.

El sistema permitira probar el cédigo generado del archivo activo en el navegador definido por defecto en

el sistema operativo.
Prioridad: Media

2. 3 Requisitos no funcionales

Seguridad
RNF-1 Cargar configuracion por sesion.

El sistema cargara su configuracion en dependencia de la sesion en la que sea ejecutado.

Usabilidad
RNF-2 Usar teclado.

El sistema permitira el uso del teclado para realizar operaciones.

RNF-3 Interfaz agradable.

El sistema poseera una interfaz agradable al cliente.

RNF-4 Cédigo organizado.
El sistema generara el cédigo de forma organizada.

Portabilidad
RNF- 5 Multiplataforma

El sistema funcionara sobre cualquier plataforma.

Software
RNF-6 Maquina Virtual de Java 1.6

Para que el sistema funcione, debe estar instalada la maquina virtual de Java 1.6.
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2.4 Actor del Sistema

Actor Descripciéon

Desarrollador Es quien usara la herramienta de generacion en el

desarrollo de un software.

Diagrama de Casos de Uso del Sistema

==Extend>=>

————————— Gestionar Componente

==Extend==

Gestionar Proyecto )--------= Gestionar Archivo

<< Extends=

==Extend== R . ==Extend==

-
e

Gestionar Espacio Trabajo Generar Codigo Probar Codigo

Desarrollador
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2.5 Descripcion de Casos de Uso del Sistema

Caso de Uso:

Gestionar Espacio Trabajo

Actores:

Desarrollador

Resumen:

El caso de uso consiste en seleccionar la carpeta donde se van a crear
los proyectos deseados y copiar la libreria ExtJS para la carpeta

seleccionada.

Precondiciones:

¢ El sistema debe estar instalado y ejecutandose correctamente.

a. Escribe la direccion del espacio de
trabajo. ContinGa con el paso 7 del
flujo normal de eventos.

b. Selecciona la opcion “Explorar”.

Continda con el paso 4 del flujo

Prioridad: Opcional
Flujo Normal de Eventos
Seccidén “Seleccionar espacio de trabajo”
Accion del Actor Respuesta del Sistema
1. Elcaso de uso inicia cuando el actor 2. Elsistema carga la configuracion personal y
Desarrollador ejecuta la aplicacion. muestra una interfaz con una lista de los
espacios de trabajo seleccionados
anteriormente.
3. El actor realiza una de las siguientes 4. El sistemamuestra una interfaz con un
opciones: explorador de carpetas para seleccionar

una.
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normal de eventos.

5. El actor selecciona una carpetay 6. El sistema obtiene la direccion de la carpeta
selecciona la opcion “Abrir”. seleccionada y la adiciona a la lista de
espacios de trabajo.

7. El actor selecciona la opcion “Aceptar”. | 8. El sistema valida que la direccion

seleccionada exista.

9. Elsistema guarda la configuracion personal,
carga los proyectos que tenga el espacio de
trabajo, carga la paleta de componentes.
Terminando asi el caso de uso.

Prototipo de Interfaz

Selector de espacio de trabajo :ﬁ:

Seleccione un espacio de trabajo

ASCONG copiard la libreria Ext]S para la carpeta seleccionada como espacio de trabajo
Seleccione una carpeta de espacio de trabajo para usar en esta sesidn

Esparcio de krabajo: |(C\Documents and Settingsi\RicardaiMis docurment v

[ Aceptar ][ Zancelar

Flujos alternos

Flujo alterno al paso 3 “Operaciéon cancelada”

3. a El actor selecciona la opcion 3. b El sistema cancela la operacién y se cierra.

“Cancelar”.




Capitulo 2: Caracteristicas del Sistema

Terminando asi el caso de uso.

Flujo alterno al paso 5 “Datos incorrectos o campos vacios”

8. a El sistema muestra mensaje de error.

Terminando asi el caso de uso.

Prototipo de Interfaz

Mensaje de error

Seleccione

JASCOG copi
Seleccione u

@ Por Favor, seleccione un espacio de trabajo valido
trabajo

Acepkar

Espacio de trabajo; [CCCCCCCCCC Documents and SettingsiRicardo), v

[ Aceptar ][ Zancelar ]

Pos-condiciones: | e El sistema queda con un nuevo espacio de trabajo creado.

¢ El sistema queda con los mismos espacios de trabajo.

Caso de Uso: Gestionar Proyecto
Actores: Desarrollador
Resumen: El caso de uso consiste en crear o eliminar un proyecto.

Precondiciones: | « Elsistema debe estar instalado y ejecutandose correctamente.

¢ Debe estar seleccionado un espacio de trabajo.
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Prioridad: Opcional

Flujo Normal de Eventos

Seccidén “Crear proyecto”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. Elcaso de uso inicia cuando el 2.

actor Desarrollador presiona la
combinacién de teclas
“Ctrl+Mayusculas+N”, selecciona el
menu “Archivo” y dentro de este la
opcién “Nuevo proyecto” o hace
clic derecho sobre el espacio de
trabajo y selecciona la opcion
“Nuevo proyecto”.

El sistema muestra la interfaz para crear
un proyecto, solicitando el nombre.

3. El actor introduce el nombre del 4,

proyecto y selecciona la opcion

“Aceptar”.

El sistema valida que el nombre del

proyecto sea correcto.

El sistema crea el proyecto. Terminando
asi el caso de uso.

Prototipo de Interfaz

Nuevo Proyecto

Mombre: ||

Seleccionar como proyecko principal

X

Aceptar ][ Zancelar
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Flujos alternos

Flujo alterno al paso 3 “Operacion cancelada”

3. a El actor selecciona la opcion 3. b El sistema cancela la operacion.

“Cancelar”. Terminando asi el caso de uso.

Flujo alterno al paso 4 “Nombre incorrecto”

4. a El sistema muestra un mensaje de error.

Terminando asi el caso de uso.

Prototipo de Interfaz

X

Mensaje de error

6 Por favor, escriba un nomkbre valido

Acepkar

Flujo Normal de Eventos

Seccioén “Eliminar proyecto”

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1. Elcaso de uso inicia cuando el 2. El sistemamuestra un mensaje de
actor Desarrollador selecciona un confirmacion.
proyecto y presiona la tecla
“Suprimir” o hace clic derecho
sobre el proyecto y selecciona la

opcioén “Eliminar”.
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3. El actor selecciona la opcién “Si”. 4. El sistema elimina el proyecto.

Terminando asi el caso de uso.

Prototipo de Interfaz

Mensaje de confirmacion

9P

‘“".r/ E=zta seguro que desea eliminar el proyedto seleccionado

.

Flujos alternos

Flujo alterno al paso 3 “Operacion cancelada”

3. a El actor selecciona la opcion “No”. 3. b El sistema cancela la operacion.

Terminando asi el caso de uso.

Pos-condiciones: | e El sistema queda con un nuevo proyecto creado.

e El sistema queda sin un proyecto de los existentes.

Caso de Uso: Gestionar Archivo

Actores: Desarrollador

Resumen: El caso de uso consiste en crear o eliminar un archivo.
Precondiciones: e El sistema debe estar instalado y ejecutandose correctamente.

¢ Debe estar seleccionado un espacio de trabajo.

¢ Debe estar creado un proyecto.

Prioridad: Critico
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Flujo Normal de Eventos

Seccion “Crear archivo”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

El caso de uso inicia cuando el
actor Desarrollador presiona la
combinacion de teclas “Ctrl+N*,
selecciona el menu “Archivo” y
dentro de este la opcion “Nuevo
archivo” o hace clic derecho sobre
un proyecto y selecciona la opcién

“Nuevo Archivo”.

2. El sistema muestra la interfaz para crear
un archivo, solicitando el nombre y el

proyecto donde va a ser creado.

El actor introduce el nombre del
archivo, selecciona el proyecto y

selecciona la opcién “Aceptar”.

4. El sistema valida que el nombre del
archivo sea correcto y que exista un

proyecto seleccionado.

5. El sistemacrea el archivo. Terminando

asi el caso de uso.

Prototipo de Interfaz

Nuevo Archivo

Mombre:! |

Proyecto:  SifEISE

Acepkar H Cancelar
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Flujos alternos

Flujo alterno al paso 3 “Operacion cancelada”

3. a El actor selecciona la opcion 3. b El sistema cancela la operacion.

“Cancelar”. Terminando asi el caso de uso.

Flujo alterno al paso 4 “Nombre incorrecto”

4. a El sistema muestra mensaje de error.

Terminando asi el caso de uso.

Prototipo de Interfaz

Mensaje de error

@ Por favor, escriba un nombre valido v seleccione un proyedo

Aceptar

Flujo Normal de Eventos

Seccion “Guardar archivo”

Accion del Actor Respuesta del Sistema
1. Elcaso de uso inicia cuando el 2. Elsistema guarda el archivo.
actor Desarrollador presiona la Terminando asi el caso de uso.

combinacion de teclas “Ctrl+S“o
selecciona el menu “Archivo” y

dentro de este la opcion “Guardar”.

Flujo Normal de Eventos

Seccion “Eliminar archivo”
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Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. Elcaso de uso inicia cuando el
actor Desarrollador selecciona un
archivo y presiona la tecla
“Suprimir” o hace clic derecho
sobre el archivo y selecciona la

opcion “eliminar”.

2. El sistema muestra un mensaje de
confirmacion.

3. El actor selecciona la opcion “Si”.

4. El sistema elimina el archivo.

Terminando asi el caso de uso.

Prototipo de Interfaz

Mensaje de confirmacion E

P

o

«\r/ E=sta sequro gue deses eliminar el archivo selectonado

s e |

Flujos alternos

Flujo alterno al

paso 3 “Operacion cancelada”

3. a El actor selecciona la opcion “No”.

3. b El sistema cancela la operacion.
Terminando asi el caso de uso.

Pos-condiciones: ¢ El sistema queda con un nuevo archivo creado.

¢ El sistema queda con un archivo modificado y guardado.

¢ El sistema queda sin un archivo de los existentes.
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Caso de Uso: Gestionar Componente
Actores: Desarrollador
Resumen: El caso de uso consiste en crear, modificar o eliminar un componente.

Precondiciones:

El sistema debe estar instalado y ejecutandose correctamente.

Debe estar seleccionado un espacio de trabajo.

Debe estar creado un proyecto.

Debe estar creado un archivo.

Prioridad: Critico
Flujo Normal de Eventos
Seccion “Crear componente”
Accioén del Actor Respuesta del Sistema
1. Elcaso de uso inicia cuando el 2. Elsistema crea el componente, lo

actor selecciona un componente de adiciona en el area de disefio, lo

la paleta de componentes y hace adiciona en el inspector de objetos, lo
clic sobre el area de disefio. selecciona y muestra sus propiedades.

Terminando asi el caso de uso.

Prototipo de Interfaz
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|| administracion.jog * [x]

{ } Codigo | (4 Disefio

Componentes

tarid Hanel -~

=I Cankrols
awc| Text Field
##| Mumber Field
. Text Area

3 Date Field

= Comba Box
+| Check Box
* Radio Button

ok | Bukton w

Propiedades

= Ext.Component A

applyTo

hidden false |
hideParent false |
id

renderTo

Flujo Normal de Eventos

Seccién “Modificar componente”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. Elcaso de uso inicia cuando el 2. El sistema selecciona el componente y

actor Desarrollador hace clic sobre muestra sus propiedades.

un componente creado.

3. Elactor modifica sus propiedades. 4. Elsistema modifica el componente.

Terminando asi el caso de uso.

Prototipo de Interfaz
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Comwponente modificado

4| Dake Field

=/ Combo Box
v Check Box
* PRadio Button
Propiedades
name
readCnly false '
tabIndex

walidateCrBlur | true w

validationDelay |250

value Fomponente madif
width 486
= —I Exk.Form, TextField
< e allowBlank true W || ae
value: A walue tao initialize this fizld with
Flujo Normal de Eventos
Seccion “Eliminar componente”
Accion del Actor Respuesta del Sistema
1. Elcaso de uso inicia cuando el 2. Elsistema selecciona el componente.
actor Desarrollador hace clic sobre
un componente creado.
3. Elactor presiona la tecla suprimir. 4. El sistema elimina el componente.
Terminando asi el caso de uso.

Pos-condiciones: | e El sistema queda con un nuevo componente creado.

¢ El sistema queda con un componente modificado.

¢ El sistema queda sin un componente de los existentes.
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Caso de Uso: Generar Codigo
Actores: Desarrollador
Resumen: El caso de uso consiste en generar el codigo correspondiente al disefio

del archivo seleccionado.

Precondiciones:

El sistema debe estar instalado y ejecutandose correctamente.

Debe estar seleccionado un espacio de trabajo.

Debe estar creado un proyecto.

Debe estar creado un archivo.

Prioridad: Critico

Flujo Normal de Eventos

Seccion “Generar codigo”

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1. Elcaso de uso inicia cuando el 2. El sistema genera el cédigo

actor cambia a la vista de cédigo. correspondiente al disefio, lo muestra en
el editor de codigo y guarda en el
espacio de trabajo un fichero .js con el
codigo generado. Terminando asi el
caso de uso.

Prototipo de Interfaz
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| administracion.jcg [x]

{ } Codigo| (4 Disefio  LJ% Copiar Todo 4% Probar

1 |Ext.onReady (function(){
2 new Ext.form.Textirea({
3 value ; 'Componente modificado!,
4 width : 456,
=] height @ 237
& iy
7 h
Pos-condiciones: e Elsistema queda con el cadigo correspondiente al disefio generado
y guardado.
Caso de Uso: Probar Codigo
Actores: Desarrollador
Resumen: El caso de uso consiste en probar el codigo generado en el navegador

seleccionado por defecto para abrir paginas web.

Precondiciones:

El sistema debe estar instalado y ejecutandose correctamente.

Debe estar seleccionado un espacio de trabajo.

Debe estar creado un proyecto.

Debe estar creado un archivo.

Prioridad: Opcional
Flujo Normal de Eventos
Seccién “ProbarCodigo”
Accion del Actor Respuesta del Sistema
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1. Elcaso de uso inicia cuando el 2. Elsistema guarda en el espacio de
actor cambia a la vista de codigo y trabajo un archivo .html el cual incluye la
selecciona la opcion “Probar”. libreria Ext copiada inicialmente y el

archivo .js generado, después de
guardado es ejecutado. Terminando asi
el caso de uso.

Prototipo de Interfaz

|| administracion.jcg [x]

{ } Codigo | (4 Disefio L5 Copiar Todo | & Probar

1 |Ext.onReady (function() {

2 new Ext.form.Textirea({

3 value @ 'Componente modificado',
4 width : 486,

3 height : 237

& M

LRS!

Pos-condiciones: | e Elsistema queda con un nuevo archivo .html guardado.
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Conclusiones del capitulo
En este capitulo se han abordado aspectos relacionados con la propuesta de implementar una

herramienta que genere codigo JavaScript para la libreria ExtJS con el objetivo de disminuir el tiempo de

desarrollo de la interfaz de usuario del proyecto SINAPSIS u otras aplicaciones que utilicen la libreria.

Se identificaron los requerimientos del sistema, obteniéndose asi sus funcionalidades y un listado de

requerimientos no funcionales a tener en cuenta para el desarrollo de la herramienta.
Se definieron los casos de uso del sistema, mostrandose el diagrama de casos de uso y la descripcion de

cada uno de ellos, lo que guiara el proceso de desarrollo a lo largo de los flujos de trabajo de disefio,

implementacién y prueba.
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CAPITULO 3: DISENO E IMPLEMENTACION

3.1 MODELO DE DISENO

En este modelo se crea un disefio que da respuesta a los requisitos del software teniendo en cuenta el

leguaje de programacion a utilizar, los componentes y las tecnologias empleadas. Con este modelo se

tiene un punto de partida para comenzar la implementacion de software.

3.1.1 Paquetes del Disefio

Paquete en que se agrupan las clases del disefio

= i

interface config

[
components N

hox e common
—l > bussines

frames = _> A SN

.

= JB

css
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3.1.2 Diagramas de Clases del diseio

Diagrama de clases del paquete: config

workSpaceConfig

sessionConfig
1

buttons [+
~,
* / ;; -
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Diagrama de clases del paquete: bussines
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Diagrama de clases del paquete: css

CSSReader
-cssMame : String
-panel : FanelCSS
-header : HeaderGSS
-thar : TharCSS
" -body : BodyCSS w
M ]-footer : F ooterCSS Ll
-textField : TextFieldZSS
-rnumberF ield : NumberFisldC S5
-tesctfrea : TextArealSs
-dateField : DateFieldCSS
C entC 55
SRR -comboBox : ComboBoxC S5
+C omponentC330 -checkBox : CheckBoxCES
-radioButton : RadioButtonCSS
-button : ButtanCSS
-columnHeaderCSS : ColumnHeaderC5S
+C S5Readen])
+getBody) : BodyCSS
textField| 1 buttan | 1 checkBox |1 +getButton() : ButonCss
+getCheckBod) : CheckBaxCSS
TextFiddC55 ButtonCS5 CheckBoxC55 +getComboBomd) © ComboBoxC 33
#background : String -background : String #icon : String :g:tthtSI:larlneﬂ. .DSttnr::g dCss
#horderColor : String -borderColar : String #iconChedked : String +§e‘tF :O:e:; ?Kgn;ot:réﬁlg
+TextFieldCSE() +ButtanCSE() +C he chBoxC 550 +getHeader]) : HeaderC 5SS
+getBackground() : String +getBackground() : String +getlcon) : String +getPanel’ : PanelC5SS
+getBorderColon) : String +getBorderColon) : String +getlconChecked() : String +getCalumnHeader() : C olumnH eaderCSS
+getRadioButton() : RadioB utton S5
iy +getThan) : TharC S5
numbdrField - radioByttan +getTexthrea) : TextirealSS
RadioButtonC55
1 L 7 +getTexfField]) : TedFieldCSS
| . . +R adioB utton © 5 50 +getMumberField] : NumberFieldCSS
MumberFieldC55 Tigger FieldC55
+MN urnberFieldCSS0) #icon : String
+TiggerFieldCS 50 Pand CSS
+getlcon() : String -
textArea TextAreaCSs #bad&groundﬁolor_ . String panel
p +TextAreaCSs0 #horderCalor ; String p
+PanelC550)
+getBackgroundColon) : String
+getBorderColon) : String
comboBeme Combo BoxCSS
1 — |*C omboBoxC 550 iy
. DaeFieldCS5
datefield +D ateField CSS0)
1
| footer | 1
Header C55
X : Footer C55
-igon : String
-titleF ont : String BodyCSE TharC5S +FooterCSE()
-titleF antColor : String -fieldLabelF ant : String +TharGS50 tbar
-tonlsButton : String -fieldLabelF ortColor : String
ColumnHeaderC55
+HeaderCS30 +BodyCS3() P ———— calumnHeader 5SS
+geticon() : String +getFieldLabelF ant() : String olumnH eaderCSS0 .
+getTitleF ont() : String +getFieldLabelF ontColon) : String bady
+getTitleFontColon) : String
1

+getTookButton() : String

header

1
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Diagrama de clases del paquete: frames
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Diagrama de clases del paguete: common
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Diagrama de clases del paquete: box
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Diagrama de clases del paquete: ext
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3.1.3 Validacién por métricas orientadas a clases. Tamafio de clases
El tamafio de una clase puede determinarse empleando el nUmero total de operaciones mas el nimero

de atributos. Una clase de tamafio grande tiene demasiadas responsabilidades, lo cual reduce la

reutilizacion de la clase, al igual que se incrementa la implementacion y comprobacion de la clase.

Para medir el tamafio de las clases, se tienen en cuenta los aspectos siguientes:
» Total de operaciones, ya sean las de ella o las heredadas de las clases padres o interfaces que
implementen.
» Cantidad de atributos, al igual que el anterior, tanto los de ella, como los de los padres.
» Promedio general de los dos anteriores para el sistema completo.

Para evaluar las métricas, son necesarios los valores de los umbrales, aspecto que es muy discutido por
los especialistas en el tema, y dependen mucho del sistema que se esté disefiando. Las clases se
clasifican en tres grupos, segun su tamafio, los que se presentan en la siguiente tabla junto con los
umbrales seleccionados para su clasificacion.

Clasificacion Valores de los Umbrales
Pequefio <=20
Medio >20 y<=30
Grande >30

Esta métrica se aplico a las clases de mayor peso y prioridad obteniéndose los siguientes resultados:

Clases No. Atributos No. Operaciones
Manager 7 22
Generator 5 2
JascogView 28 7
NewProject 6
NewFile 6
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Board 8 18
Component 7 20
Panel 10 29
Field 9 30
Data 13 27
ComponentProperties 4 13
SizableBorder 3 5
File 10 19
TreeProjects 5 16
Treelnspector 2

PropertiesPanel 6 4
Property 4 13
PropertyEditor 7 18
ComponentsPallete 4

Consle 2

Config 4

En las 21 clases presentadas se obtuvo un promedio de 7.28 atributos y 13.23 operaciones o métodos por
clase. Atendiendo a los resultados arrojados por la métrica se tiene que:

Cantidad de clases
12
11 -
10 -

o}
1

OFRLrNWAUIONO®
1

Tamano

Pequefio Mediano Grande
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Diagrama de secuencia del caso de uso: Gestionar Espacio Trabajo

Desapollador

1: Splash(

Manager

T
|
I
|
|
|
I
3: selectWorkSpace(din) L

4: copyExt{dir)

>

Config Copy

-———

Diagrama de secuencia del escenario “Crear proyecto” del caso de uso:

Gestionar Proyecto

NewProject Manager

Desarrollador

} — —

1: newP roject()

2. Aceptar()

-

3. newP roject(name, main)

Config WorkSpaceConfig

F———————]

4. saveWorkSpace(path, main)

6: newP roject(name, main)

TreeProjects

5. setMainProject(main)

&

!

69




Capitulo 3: Disefio e Implementacion

Diagrama de secuencia del escenario “Eliminar proyecto” del caso de uso:

Gestionar Proyecto

JascogView

Desarloi lador :
1: deleteP roject() :

2: Si()

3: deleteP roject()

Manager

|
I
I
I
I
I
I
I

TreeProject

|

|

|

|

|

|

|

|

|

DD 4: deleteProjed() |
. >

| |

I |

Diagrama de secuencia del escenario “Crear archivo” del caso de uso: Gestionar Archivo

Desafrollador

1: newFile(projectsLisy |

|
|
|
|
2 Aceptar) !
3: newFile(name, project) 1

4:newFileiname, projsct)

‘ -
|
L

‘ Design

TreeProjects

FileTab

Console

5: openFile(

6: File(csshame, pMode, pPalette, pPropertiesPanel)

9 FileTab(pText, icon, al)

7. Codel

& Design(cssName, pfralette, pPropertiesPanel, inspector)
I

o

10: setFileTabtak)

11: loadDesign()

—————

12: prepareToquad(save)
|
|

13 messageitext) :

g

o

’
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Diagrama de secuencia del escenario “Guardar archivo” del caso de uso:
Gestionar Archivo

JascogView Manager File

Desa llollador :
|
|
|
|

1: save()

2. saveFile()

-———————

|

| | 4: saveCode()
|

|

: | S: saveDesign()
|

|

|

|

Diagrama de secuencia del escenario “Eliminar archivo” del caso de uso:
Gestionar Archivo

JascogView Manager TreeProject
Desarrollador :
1: deleteFile() |
2 Si0)
3: deleteFile()

4: deleteFile()

&
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Diagrama de secuencia del caso de uso: Probar Codigo

Deszamollador

File

Diagrama de secuencia del caso de uso: Generar Codigo

File

Desamollador

|
|
1: show ode() JI_

2 run()

3 buildipCode Components, pDesignC om ponents)

Generatar

AEaEa

5 =ave()

s saveCodel)

7. saveDesign()

4: setTex(text)
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Diagrama de secuencia del escenario “Crear componente” del caso de uso:
Gestionar Componente

Board

Desarrollador

1: add Component(buttonSeleded )

Component

ComponentProperties

Treelnspedor

SizableBorder

PropertiesPanel

Console

I
|
|
|
2: Component{hoard, propertiesPanel, inspector) L

9: completeAddicmp)

10: repaintC omponent{css)

11: updateProperties()

12: addComponent(emp)

3 ComponentProperties()

;‘ 4 addKeyListener()
<T_| 5 addMouss Listener()
;_‘ B addFocusListener()
<]__| 7. loadProperties()
]

|
& congfigProperties(pyop)

13: requestF ocus()

15: removeSizableBorder()

|
14: removeSizableBorder()

16: setF ocusedC omponent{cmp)

19: addSizahleBorder(p SizableBorder)

17: addSizableBorder:

18: SizableBorden(x, v, w, h, pCmp)

22: m essage(tex)

20: update(pCmp)

21: setSelectedNode(pData, pCmp)
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Diagrama de secuencia del escenario “Modificar componente” del caso de uso:
Gestionar Componente

Component Board SizableBorder PropertiesPanel Treelnspedor PropertyEcditor

Desarollador

f
|
1: focusGained(e) Jl_

I
|
|
|
|
2. removeSizableBorder() I
|
|
|

3 removeSizableBorder()

4. setF ocusedC omponent{cmp)

5 addSizableBorder()

6 SizahleBorder(x, v, w, h, pCmp)

T
|
|
|
|
|
|
|

=0 !
|
|
|
|
|
|
|

]

7. addSizableBorder(pSizable Border)

8 update(pCmp)

9: zetSelecedNode(pData, pCmp)

g

10; focusLost(e)

F——— e

11: updateProperties)

12: arganice Components()

13 updateSize()

|
I
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
14: setMadifymod) I

15 SE{OIdVaIue(valuej
|

| T
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Diagrama de secuencia del escenario “Eliminar componente” del caso de uso:

Gestionar Componente

Component

Desarrollador

1: focusGainedie)

I
|
|
L

10; remeveF ramParent()

P>

2 removeSizableBorder()

3 removeSizableBorder()

Board SizableBorder

PropertiesPanel

Treelnspedcor

Console

4: setFocusedComponent{cmp)

o addSizableBorder)

6 SizableBordenx, v, w, h, pCmp)

7. addSizableBorderpSizableBorder)

8 update(pCmp)

9 setSelededModelpData, pCmp)

11: removeSizableBorder()

12 removeComponent{pData, cmp)

P>

13 removeComponent(cmp)

>
14 up d:+leSize(j
|

|
16: clear() I

15 orgarice(:omponents()

17:m essag%(textj

-——-

e S
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3.1.5 Diagrama de despliegue

Diagrama de despliegue

PC

3.1.6 Generacion del cédigo JavaScript
Cuando se genera el codigo JavaScript se crean tres archivos. El primero se llama “nombreArchivo.js” y

contiene el codigo JavaScript generado, el segundo se llama “nombreArchivo.jcg” y contiene el disefio
realizado, el tercero se llama “nombreArchivo.html” que contiene codigo html necesario para probar el

cbdigo JavaScript generado.

Con la creacion de este modelo de disefio se cuenta con la base necesaria para pasar al flujo de trabajo
de implementacion. Los diagramas y especificaciones de disefio propuestos constituyen una guia que
puede ser facilmente leida y comprendida. ElI uso de patrones de disefio ayudd a aplicar soluciones

estandarizadas a problemas tipicos del disefio aumentado asi la calidad del disefio.
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3.2 IMPLEMENTACION

3.2.1 Diagramas de componentes

Diagrama de componentes del paquete: bussines

=< Com ponent:=:= ==Com ponent:= =

==Com ponent:=:=
Generator.java Copy.java

Manager.java

Diagrama de componentes del paquete: common

=< oo ponerts =

=< oo ponents = << COm ponents= << oo ponents =
B oard.java ImagePanel.java Imagel_abel Java TilePanelB uttonjava
N
|
|
i
<< com ponent= = g << com ponents = E <= com ponent== gl
TilePanel.java MyColor.java MyFont.java
Diagrama de componentes del paquete: config
==Component== E ==Component== E ==Component==
PaletteC onfig. java 4‘. -7 Config.java T :‘1" WorkSp aceC onfig. java
] ]
| |
| |
\/ Y/
==Component== E ==gomponent==
Button.java SessionC onfig.jJava
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Diagrama de componentes del paquete: css

T T I =<=com ponent==
| I | !
! ! i ==com ponent== CS5Reader.java
! | F T T T T T — - ConponentCSs.java |
I
| : | | A A |
: W L W i | :
! <<Com ponert= = << com ponent=> <<com ponent== ,
| AT Bl ButtonCSS.java CheckBoxCSSjava = [< ™~~~ |
| NAA A |
: L [ 1 i :
I == COMm ponent=:= : =< com ponents = <<com ponerts> !
:_} HumberFiel dC55.java | TiggerFieldCS S.java RadioB uttonCSS java <---- "
I
’ A A |
| ==com penent== |
:_ L _:‘_} << COm ponent== : << Com ponent== @ PanelCSS. java {:_" e _:
| TextAreaCSS java i DateFieldCSS.java A |
! i
: oA | :
! : : T = == COMm ponents= |
:_ RN <= com pnnent:-v-:-v Lo | ! F SS.java «::{-:
| ComboBoxCS5.java : : : R ooterC !
:' —————————————————————— ! : : HeaderCSS.java . _:
I I
I > =< Com ponents = : : |
_____ i B |
ColumnHeaderCs S.java : <<Com ponerts> !
i BodyCSS.java {E _____________________
== COm ponent== jl
TharCSS.java -

Diagrama de componentes del paquete: frames

<<com ponent>> > <<com ponent>> @
JascogView.java About.java

T

1
| |
| |
\V4 A4
<<com ponent>> <<com ponent>> €| <<com ponent>>
NewProject.java Newfile.java Splash.java
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Diagrama de componentes del paquete: box

== 0om ponent==
InspectorRenderer.java

2]

=< Com ponents = E
Consolejava

<< C0m ponents =
Inspectorlode.java

2]

,.-":\

<= Com ponents:= @
TreeP rojects.java

! ==Com ponent==
Treelnspector.java

gl

=< Com ponent==
InspectorPanel.java

2]

=< COM ponents:= E
FileTab.java

W

=<com ponent= = @
Projecttlode.java

;‘:\

I

==Ccom ponent==
Save.java g'

==Ccom ponent==
DesignB oard java

2]

f:\

W
=<=Com ponent=:=
ProjectRenderer.java

g]

== Com ponent=:
Filejava @

<= Com ponents = g
ButtonsGroup.java

<< COM ponents= gl
FileLayowt.java

A4

=<Com ponent=:=
GroupSeparator.java

gl

<< COM ponent: = << COM ponents =
_____ >|  Designjava 2] -->  DataBoard.java cl
o ______ -~
! =

== 0om ponent==
ComponentsP alette.java

=< COMm ponents:= @
Code.java

A4

W

T
i
i
I
i
<<com ponents = g i
I
i
i
I

W

<< Com ponent= = gl
Property.java

==com ponent== @
CodeLayout.java

== Com ponents== gl e — — | Ruler.java
PanelLayoutjava
M

: W : == Com ponents =
| CodeEditor.java
| =< Comm ponents = E
[ PropertiesP anel java
! T

T i
|

' ! <= Com ponents==
' I T HumberEditor.java g]
=< CoIm ponents= =
PropertiesGroup.java - -

TextEditor.java

temE ditor.java

==com ponent== g

all

=< COm ponent==
PropertyE ditor.java

<< Com ponents = gl

==Com ponent== g
ComboEditor.java
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Diagrama de componentes del paquete: ext

== C0om ponent== @ ——————— }2* == Com ponent>=> El == Com ponents =
Buitonjava Component.java <-- SizableB order.java
ANA A =
! | =<com ponent== |
| | - _
sscomponent== g1 Lo N SizablePointjava [
Field.java i o
i | )
J"T\ == COMm ponent>=> : i == Com ponents =
B Panel.java | ConponentProperties.java
!
TextFieldjava 1 1 :
| M !
"'T\ : ==com ponents = } | = i
==com ponent=:= - ; - | =<com ponent==
TextArea.java i J, : et : : Data.java << COm pur}entn
[ i | Symtax.java
: : ==com ponents = ,I I J'T"h
<<com ponent== FormPaneljava | ! |
NurmberFieldjava | | | L. L <<component>>
oy i I Rows electionModel.java
by =< Com ponents= I I
=< oM ponent=:= by Header. <z I
L java |
TriggerField java L o <<com ponent>>
o i I ColumnModel.java
/N : I == oM ponents== i :
{[::Bn; F;Tm” - i : ToolBar.java <- | <<component==
ield.java I
! ! | JSONReader.java
o == com ponent== !
==Com ponents = I Body.j I
" Java |
ComboB ox.java : : L <=Com pnnetlt:-»:-»
[ | HTTP Proxy.java
oy =< com ponents = I
<<com ponents = I = ; |
CheckB ox.java - F - L ﬁg::l pﬂ_ﬂ&l"lt??
re.java

A\

Radio.java

== Com ponent> =
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Diagrama de componentes de la aplicacion

| <<com ponent>> j
£orid <<executable>> - = e
| <--  Jascoc.jar
components T \
i '
\ ﬁj
Sl resources lib
<<fille»>
palette.xmi

Conclusiones del capitulo
Este capitulo se centrd principalmente en la realizacion del modelo de disefio del sistema, asi como en la

elaboracion de los diagramas de clases y de interaccion de los casos de uso detallados en el capitulo

anterior.
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CAPITULO 4: PRUEBA

4.1 Pruebas de unidad

Cuando se implementan componentes de software, siempre resulta recomendable comprobar que el
cbdigo que se ha escrito funcione correctamente. Para ello, se hace imperioso que se implementen
pruebas que lo verifiqguen; el modo que tienen muchos desarrolladores para respaldar la fiabilidad de los
sistemas es la verificacion empirica (no garantiza que no existan errores), siempre y cuando, se verifiqguen
detalladamente cada una de las partes que conforman al sistema, se desarrollen pruebas al cédigo
escrito, que aseveren la funcionalidad correcta de dicha codificacion, y le permita al sistema corresponder

con el funcionamiento esperado por los clientes.

Una buena préactica resultaria llevar paralelamente el proceso de desarrollo y el proceso de evaluacion o
comprobacion de los elementos de implementacién que se van generando. Encontrar errores es una tarea
desafiante para cualquier desarrollador, pero existen herramientas que proporcionan una manera sencilla,
rapida y elegante para escribir pruebas y validarlas autométicamente. JUnit es precisamente una de estas
herramientas, framework que se ha convertido en el estadndar universal para realizar pruebas de unidad en
Java.
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JUnit tiene una manera muy peculiar para visualizar los reportes de las pruebas realizadas:

Prueba satisfactoria con JUnit

: JUnit Test Results
f" The test passed.
—ﬁj Test passed
b @ testcopyExt passed (0,531 =)

[l outpat | [£5) JUnit Test Results

Prueba no satisfactoria con JUnit

: JUnit Test Results

1? Mo kest passed, 1 test caused an error,
S-fily Test FAILED
2@ testoadPalette caused an ERROR (0,703 =)
= ------ java.lang. MullPointerException

i at config. Config. loadPaletted Config. java:56)
- at Test,testoadPalettelTest, java:4d)

[=l output | [ Junit Test Resulks
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4.1.1 Utilizacion de JUnit
La utilizacion del framework comienza con la elaboracion de la clase donde se implementaran los casos

de prueba la cual se muestra a continuacion.

Se crea una clase heredando de TestCase, lo que garantiza que el framework compruebe nuestra clase.

public class Test extends TestCase |

Se declaran los atributos necesarios para realizar las pruebas.

private Manager manager;

m

private TreeProjects treeProj
private DesignBoard board;

cts;

private Generator generator;

Se sobrescribe el método setUp(), el cual se ejecuta antes de los casos de prueba y se usa para inicializar

los objetos gque se necesiten.
BCrrerride
protected wvoid setlUp|() throws Exception {
super.setlUp() :
manager = new Manager () :
board = new DesignBoard ("™, manadger.getComponentsPalette (], manadger.dgetP ..

treeProjects = new TreeProjects|("Froyectos", new TitlePanelButton("leift™
geEnerator = new Genserator ()

Se crean los casos de prueba para lo cual es necesario crear los métodos iniciando su nombre con la
palabra test seguido del nombre del caso de prueba.

public wvoid testiXX () throws Exception |
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4.1.2 Métodos de JUnit

JUnit brinda una serie de métodos para realizar las pruebas.

Capitulo 4: Prueba

Método Descripcion
assertTrue Acepta el resultado si la condicion es verdadera.
assertFalse Acepta el resultado si la condicion es falsa.
assertEquals Acepta el resultado si los objetos son iguales.
asserNotNull Acepta el resultado si el objeto no es null.
assertNull Acepta el resultado si el objeto es null.
asserSame Acepta el resultado si las dos referencias apuntan al mismo objeto.
assertNotSame Acepta el resultado si las dos referencias no apuntan al mismo objeto.

4.1.3 Pruebas realizadas

La siguiente planilla recoge los principales pasos y aspectos que se tuvieron en cuenta a la hora de de

realizar las pruebas sobre los distintos métodos.

Método Objetivo Resultados esperados Resultados obtenidos
copyExt Comprobar que se copia Se espera que la libreria | La libreria ExtJS fue
la libreria ExtJS para el ExtJS este copiada en el | copiada
directorio seleccionado. directorio seleccionado. satisfactoriamente.
deleteDirectory Comprobar que se elimina | Se espera que el El directorio

el directorio seleccionado.

directorio seleccionado

seleccionado fue

sea eliminado. eliminado
satisfactoriamente.
newProject Comprobar que se cree un | Se espera que se cree El proyecto fue creado
nuevo proyecto en el un nuevo proyecto en el | satisfactoriamente.
espacio de trabajo. espacio de trabajo.
newFile Comprobar que se cree un | Se espera que se cree El archivo fue creado

nuevo archivo en el
proyecto seleccionado.

un nuevo archivo en el
proyecto seleccionado.

satisfactoriamente.
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loadProyects Comprobar que se Se espera que los Los proyectos fueron
carguen los proyectos proyect existentes en el cargados
existentes en el espacio espacio de trabajo sean | satisfactoriamente.
de trabajo. cargados.
loadSession Comprobar que la lista de | Se espera que los La lista de espacios de
espacios de trabajo espacios de trabajos trabajo fue cargada
seleccionados seleccionados satisfactoriamente.
anteriormente, sea anteriormente sean
cargada. cargados.
loadPalette Comprobar que se carga | Se espera que la paleta | La paleta de
la paleta de componentes. | de componentes se componentes fue
cargue. cargada
satisfactoriamente.
message Comprobar que se Se espera que se El mensaje fue
adiciona un nuevo adicione un nuevo adicionado
mensaje en la consola. mensaje en la consola. satisfactoriamente.
update Comprobar que se Se espera que el panel La lista de propiedades
actualicen las propiedades | de propiedades muestre | fue mostrada
del panel de propiedades. | la nueva lista de satisfactoriamente.
propiedades.
saveCode Comprobar que el codigo | Se espera que el cddigo | El cédigo fue guardado
generado sea guardado. generado sea guardado | satisfactoriamente.
en un fichero .js.
saveDesign Comprobar que el disefio | Se espera que el disefio | El disefio fue guardado
sea guardado. sea guardado en un satisfactoriamente.
fichero .jcg.
loadDesign Comprobar que el disefio | Se espera que el disefio | El disefio fue cargado
sea cargado. guardado en el archivo satisfactoriamente.
.jcg sea cargado.
test Generar un fichero .html Se espera que se genere | La pagina fue generada
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para probar el cédigo
generado.

una pagina .htmly sea
ejecutada con un
navegador web para

probar el cédigo

y ejecutada
satisfactoriamente.

generado.
addComponent Adicionar en el area de Se espera que el El componente fue
disefio el componente componente creado y adicionado
seleccionado en la paleta | seleccionado en la satisfactoriamente.
de componentes. paleta de componentes,
sea creado y adicionado
en el area de disefio.
removeComponent Eliminar el componente Se espera que el El componente fue
seleccionado. componente eliminado
seleccionado sea satisfactoriamente.
eliminado.
loadProperties Cargar las propiedades Se espera que al crear El componente cargo
del componente creado. un componente, este sus propiedades
cargue sus propiedades. | satisfactoriamente.
configProperties Crear el editor de cada Se espera que se cree el | Los editores fueron
propiedad. editor de cada propiedad | creados
cargada. satisfactoriamente.
addSizableBorder Adicionar un borde al Se espera que al El borde fue adicionado

componente seleccionado.

seleccionar un
componente aparezca
un borde para poder
resisarlo.

satisfactoriamente.

removeSizableBorder

Eliminar el borde del

componente seleccionado.

Se espera que el borde
del componente
seleccionado se
eliminado.

El borde fue eliminado

satisfactoriamente.
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build Convertir el disefio en Se espera que se genere | El codigo fue generado
codigo JavaScript. el cédigo JavaScript satisfactoriamente.
correspondiente al

disefio.
4.1.4 Ejemplos de pruebas
Método build
|n1p|en1entacién public void testBuild() throws Exception { N

hogard.addComponent ("Interface.components.ext.field. TextField™) ;
hoard.getFocusedComponent [) . setPropertyWalue ("widch™, "2007);
hogard.getFocusedComponent [) .setPropertyValue ("value™, "Ricardo'):

hoard.addComponent [("Interface. components.ext . field., ComboBox™) ;

hoard.addComponent [("Interface. components.ext. button. Button'™) ;
board.getFocusedComponent () . setPropertyWalue ("text”, "loceptar™):

String code = generator.buildinew Arraylist<Component:>(), hoard.getComponentsListc());
System. cut.printlnicode)
assertNotNull (code) ;

Resultado
: JUnit Test Results
? T|_'IE best passed. Ext.onBeady( functioni) {
=-fifn Test passed new Ext.form. TextField({
L@ testBuild passed (1,157 5) value : 'Ricardo’,
width : Z00
H
new Ext. form. ComboBox (]
width : 150
H
new Ext_ Buttoni{
text : 'heoeptar'
H
H
Método loadPalette
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Implementacion
public woid testloadPalette|)] throws Exception {
manager . .getlonfig() . loadPalettel) ;
Arravlist<Button> list = manager.getConfig() .getPalecteContfigl) .getButtonsi() ;
for {(int i = 0; i < list.size(l; i++) {
Zystem. cout.println|("-——-——-"—-""-"-"-"-""-- Ty
System. out.println("Text: "+list.get (i) .getText ()]
System. out.println("Icon: "+list.get (i) .getIcon()):;
Swstem. cut.println("Group: "+list.get (i) .gecGroup () ) ;
Swstem. cut.println("Clas=s: "+list.get (i) .getClassPathi)]):
i
agsertNotNullilist)

Resultado

- JUnit Test Results

\f" The test passed. | o _____
Lmﬁb Test passed Text: Form Panel

L@ testloadPalette passed (0,61 s) Icon: formPanel. phg
Group: Containers

Class: Interface.components.ext_panel. FormPanel
Text: Grid Panel

Icon: gridPanel.phg

Group: Containers

Class: Interface. components._ ext_panel. GridPanel
Text: Text Field

Tcon: textField. prg

Group: Controls

Class: Interface.components. ext. field.TextFiseld
Text: Numher Field

Tocon: numberfield.png

Group: Controls

Class: Interface. components.ext. field.MumberField
Text: Text Area

Icon: texthrea.png

Group: Controls

Class: Interface. components._ ext_ field. Textirea
Text: Date Field

Tcon: dateField. prug

Group: Controls

Class: Interface.components. ext. fiseld.DateField
Text: Combo Box

Tocon: comboBox.phg

Group: Controls

Class: Interface. components.ext. field. ComboBox
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4.2 Prueba Piloto
Las pruebas piloto son utilizadas para validar si una aplicacion desarrollada cumple o no con su objetivo y

con sus requisitos. Estas pruebas se realizan seleccionando una poblacion real de los usuarios finales de
la aplicacién y se lleva a cabo un procedimiento en paralelo, lo cual significa que se realiza el proceso
como se realizaba antes de la introduccion del nuevo sistema y paralelo a esto se realizan las mismas
actividades haciendo uso del la aplicacion, al final se comparan los resultados obtenidos y se evalla la
aplicacion.

Para realizar la prueba piloto se seleccionaron siete especialistas, los cuales son los desarrolladores de la
interfaz de usuario del proyecto SINAPSIS, estos especialistas cuentan con experiencia sobre el
desarrollo con la libreria ExtJS debido a que algunos formaron parte del equipo de desarrollo del proyecto

CCVy otros han recibido la capacitacion necesaria para asumir este rol dentro del proyecto.

Especialista Tiempo de experiencia
Especialista #1 3 afios
Especialista #2 2 afos
Especialista #3 2 anos
Especialista #4 1 afo
Especialista #5 1 afio
Especialista #6 5 meses
Especialista #7 4 meses

Para realizar la prueba piloto se decide desarrollar las siguientes interfaces de usuario las cuales estan
categorizadas con una complejidad media:

Caso de Uso: Gestionar Usuario

Resumen: El caso de uso consiste en buscar, crear o eliminar un usuario.

Flujo Normal de Eventos
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Seccion “Buscar usuario”

Accion del Actor Respuesta del Sistema
1. Elsistemamuestra una interfaz para
buscar usuarios a partir de los
siguientes datos:
» Usuario
» Nombre
> CI
2. Elactor introduce los datos 3. El sistemamuestra un listado de
necesarios y selecciona la opcion usuarios que cumplen con el criterio de
“‘Buscar’. busqueda. Los datos a mostrar son:
> CI
» Usuario
» Nombre
» Apellidos
» Sexo
» Fecha de Nacimiento
4. Terminado asi el caso de uso

Prototipo de Interfaz
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Buscar usuario

Usuario:
Mombre:
CL
Listado de usuarios
Madificar  Eliminar
Cl U=zuario Nombre
85122018443 rEmarin Ricardo
14785236952 jzevila Jose
35789852108 jmborroto Jo=e Manuel

Buscar ] [ MNuevo
Apelidos Sexo Fecha de Nacimiento
So=a Marin M 200121985
Sevila Hidalgo M 01/05/M5985
Borroto Cintra W 13101885

Flujo Normal de Eventos

Seccion “Crear usuario”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. Elactor selecciona la opcion
“Nuevo”.

YV VYV V V

siguientes datos:

> Usuario

Contrasefia

Nombre

Apellidos

2. El sistema muestra una interfaz para

crear nuevos usuarios a partir de los

Repetir contrasefa
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> CI
> Sexo

> Fecha de Nacimiento

3. Elactor introduce los datos 4. El sistema verifica que los campos
necesarios y selecciona la opcion obligatorios no estén vacios, crea el
“Aceptar”. nuevo usuario y regresa al formulario

para buscar usuario. Terminando asi el

caso de uso.

Prototipo de Interfaz

Buscar usuario -
Usuario:

Nombre:

CI:

[ Buscar J[ Nuevo J

Nuevo usuario -
Lsuario:

Contrasefia:

Repetir contrsefia:

Mombre:
Apelidos:
I
Sexo: hd
Fecha de nacimiento: 3

Aceptar ” Cancelar ]
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Flujos alternos

Flujo alterno al paso 4 “Campos vacios”

5.a Elsistema muestra un mensaje de error.

Terminando asi el caso de uso.

Prototipo de Interfaz

Nuevo usuario -

Usuario:

Contrasefia: sesessssss

) - LB Campo obli atu:urio]
Repetir contrsena: esessssssse [ ot P °

Mombre:
Apelidos:
CI:
Sexo: M =2
Fecha de nacimiento: |0&/12/2009 9

I [ Cancelar

Flujo Normal de Eventos

Seccion “Modificar usuario”

Accion del Actor Respuesta del Sistema

El actor selecciona el usuario que 2. El sistema muestra una interfaz para
desea modificar y selecciona la modificar usuarios a partir de los
opcion “Modificar”. siguientes datos:

» Usuario

> Contrasefia

> Repetir contraseia
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Nombre
Apellidos
Cl

vV V VYV V

Sexo

> Fecha de Nacimiento

3. Elactor introduce los datos 4. El sistema verifica que los campos
necesarios y selecciona la opcion obligatorios no estén vacios, modifica el
“Aceptar”. usuario y regresa al formulario para

buscar usuario. Terminando asi el caso

de uso.

Prototipo de Interfaz

Listado de usuarios -
Modificar | Eliminar
Cl Usuario Nombre Apelidos Sexo Fecha de Nacimiento
85122018443 rsmarin Ricardo Sosa Marin M 20/12/1985
14785236952 jsevila Jose Sevila Hidalgo M 01/05/1985
35789652108 jmborroto Jose Manuel Borroto Cintra 1] 13/10/1985
Nuevo usuario -

Usuaria:  jsevilz
Contrasefia:
Repetir contrsefia:
Mombre: | Jose
Apelidos: | Sevila Hidalgo
CI: 14785236952
Sexa: M bt

Fecha de nacimiento: | 01/05/1985 ]

Aceptar ” Cancelar ]
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Flujos alternos

Flujo alterno al paso 4 “Campos vacios”

4. a El sistema muestra un mensaje de error.

Terminando asi el caso de uso.

Prototipo de Interfaz

Nuevo usuario

Usuario:
Contrasefia:
Repetir contrsefa:
Mombre:

Apelidos:

(I:

Sexo:

Fecha de nacimiento:

jsevila

| @9 Campo obligatorio
Jose
Sevilz Hidalgo

147852368932
I »

01/03/1985 2

I Aceptar H Cancelar

Flujo Normal de Eventos

Seccion “Eliminar usuario”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

El actor selecciona el usuario que 2. El sistema muestra una interfaz para

desea eliminar y selecciona la

opcién “Eliminar”.

preguntar si realmente desea eliminar el

usuario.

El actor selecciona la opcion “Si”. 4. Elsistema elimina el usuario

seleccionado.
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Prototipo de Interfaz

Listado de usuarios -

Modificar Eliminar

. a
Cl Usuario Mensaje de alerta Xl ko Fecha de Nacimiento
85122018443 rsmarin © | ¢Estd sequro que desea eliminar el usuario 20/12/1985
14785226952 jsevia Spfa 1osisevia idagat 01/05/1985
35789652108 jmborroto 13/10/1985

4.2.1 Resultados obtenidos
Después de implementarlas interfaces de usuario de forma manual se obtuvo la siguiente relacién “Horas -
Caso de uso”.

' Implementaciéon manual
30 oras |
s ///‘

20 A

—&— Especialista 1
=l Especialista 2
—— Especialista 3
—>&— Especialista 4

15 T
/ /./. == Especialista 5
10 -

=@~ Especialista 6

/ ~—+— Especialista 7

0 Casos de uso

5 z

Buscar Usuario  Eliminar Usuario  Crear Usuario Modificar Usuario

97



Capitulo 4: Prueba

Después de implementarlas interfaces de usuario haciendo uso de la herramienta generadora de cddigo se
obtuvo la siguiente relacion “Horas - Caso de uso”.

Implementacion con la herramienta

Horas

16

14 P

12 / —&— Especialista 1
/ —— Especialista 2

10

= Especialista 3

8 —>— Especialista 4
6 .r/ —¥— Especialista 5
4 - —@— Especialista 6

i)
) > ‘___./.-—_7 —+— Especialista 7

0 Casos de uso

Buscar Usuario  Eliminar Usuario  Crear Usuario  Modificar Usuario

Con el objetivo de compararlos resultados obtenidos en la implementacidon manual y enla implementacién
haciendo uso de la herramienta, se decide calcular una media de los tiempos empleados en implementar cada
caso de uso, estos tiempos se muestran en la siguiente relacion “Horas - Caso de uso”.

 foras Media de tiempos de implementacion

15
=& Manual
10 /
5 | —— Herramienta
0 Casos de uso

Buscar Usuario  Eliminar Usuario  Crear Usuario Modificar Usuario
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Después de implementarlas interfaces de usuario de forma manual y haciendo uso de la herramienta se obtuvo
la siguiente relacién “Errores - Caso de uso”.

Errores cometidos

Errores

15 ® Manual
B Herramienta
10
5
0 Casos de uso

Buscar Usuario  Eliminar Usuario  Crear Usuario Modificar Usuario

Conclusiones del capitulo
Una vez terminadas las pruebas de unidad haciendo uso del framework JUnit, se puede llegar a la

conclusion de que el codigo implementado corresponde con el funcionamiento esperado y funciona
correctamente.

Después de analizar los resultados obtenidos en la prueba piloto se puede ver que la herramienta
generadora de cédigo JavaScript cumple con su objetivo, observandose una disminucién del 50% para el
tiempo y 100% para los errores.
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Conclusiones

Con esta investigacion, guiada por el proceso de desarrollo RUP, se realizé un generador pasivo de

cbdigo JavaScript para la libreria AJAX ExtJS, que contribuird a disminuir el tiempo de desarrollo de la

interfaz de usuario del proyecto SINAPSIS u otras aplicaciones Web que utilice la libreria ExtJS.

La presente investigacion cumplié con los objetivos propuestos obteniéndose los siguientes resultados:

>

Se realiz6 un levantamiento de los requisitos que debe cumplir una herramienta de generaron de
caédigo.

Se disefio una herramienta de generacion de codigo que cumple con los requisitos propuestos.

Se implementé una herramienta de generacion de codigo que cumple con las funcionalidades
propuestas.

La herramienta es Util y facil de usar, lo cual ha propiciado el uso de la misma en proyectos
productivos.

Se cuenta con la documentacion del proyecto que permite que futuros desarrolladores continden
mejorando el generador.

El trabajo realizado constituye un punto de partida mas solido para aquellos que deseen desarrollar una

herramienta de este tipo en la Universidad de las Ciencias Informaticas, la cual por sus caracteristicas es

un lugar propicio para el disefio y construccion de herramientas de desarrollo de software.
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Recomendaciones

Para que la herramienta generadora de cdodigo JavaScript brinde mayores facilidades de uso se

recomienda:

» Elaborar de una herramienta que facilite la creacion y edicién de los XML que representan a los
componentes Ext.

Implementar mas componentes Ext para el generador.

Implementar nuevas funcionalidades para dar méas comodidades al usuario.

Desarrollar la ayuda de la herramienta.

vV V V V

Impartir cursos de capacitacion a los desarrolladores para que introduzcan méas eficazmente esta

herramienta en el desarrollo de sus proyectos.
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GLOSARIO

Base de datos:

Conjunto de informacion relacionada que se encuentra agrupada 0 estructurada.

Caodigo:
Cifras, clave. En informética se utiliza para referirse a un conjunto de instrucciones en un lenguaje de
programacion.

Compilador:
Programa informatico que traduce un programa escrito en un lenguaje de programacion a otro lenguaje de

programacion, generando un programa equivalente que la maquina sera capaz de interpretar.

Clase:
Declaracion o abstraccién de un objeto cuando se programa usando el paradigma de orientaciéon a

objetos.

DOM:
Acronimo de “Document Object Model”, es la estructura de objetos que genera el navegador cuando se
carga un documento, estos se pueden alterar mediante Javascript para cambiar dinAmicamente los

contenidos y aspecto de la pagina.

Framework:
Estructura predefinida para la creaciéon de aplicaciones. Puede estar formado por un conjunto de librerias

y clases o por una arquitectura que facilita el desarrollo de software.

Hipertexto:
Nombre que recibe el texto que en la pantalla de una computadora te conduce a otro texto relacionado. La
forma mas habitual de hipertexto en documentos es la de hipervinculos o referencias cruzadas

autométicas que van a otros documentos.
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Hipervinculo:
Un hipervinculo es una conexién de una pagina a otro destino, El destino es con frecuencia otra pagina

Web, pero también puede ser una imagen, una direccion de correo electrénico, un archivo o un programa.

IDE:
Ambiente integrado de desarrollo (Integrated development environment). Es un conjunto de software que

permite el desarrollo de aplicaciones.

JSON:
Acronimo de “JavaScript Object Notation”, es un formato ligero para el intercambio de datos. JSON es un
subconjunto de la notacion literal de objetos de JavaScript que no requiere el uso de XML.

Modelo:
Representacion abstracta de la realidad. Diagramas que representan la estructura de un sistema dado.

Multiplataforma:
Es un término usado para referirse a los programas, sistemas operativos o lenguajes de programacion que

puedan funcionar en diversas plataformas como Windows o Linux.

NeXT:

Fue una compainia informatica, conocida entre el publico por sus avanzados ordenadores y en el mundo
de la programacion por sus plataformas de desarrollo (orientadas a objetos). NeXT se fusion6 con Apple
Inc. el 20 de diciembre de 1996, en una compra de aproximadamente $375 millones, junto con 1,5
millones de acciones de Apple, y actualmente no negocia como entidad separada. El software

desarrollado por Next es la base para el sistema operativo Mac OS X.
Repositorio:

Sitio centralizado donde se almacena y mantiene informacién digital, habitualmente bases de datos o

archivos informéaticos.
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Servidor Web:

Es un programa que corre sobre el servidor que escucha las peticiones HTTP que le llegan y las satisface.
Dependiendo del tipo de la peticion, el servidor Web buscard una pagina Web o bien ejecutara un
programa en el servidor. De cualquier modo, siempre devolvera algun tipo de resultado HTML al cliente o

navegador que realiz6 la peticion.

Software:
Término genérico que designa al conjunto de programas que posibilitan realizar una tarea especifica en un

ordenador.

UNIX:

Sistema operativo portable, multitarea y multiusuario; desarrollado, en principio, en 1969 por un grupo de
empleados de los laboratorios Bell de AT&T, entre los que figuran Ken Thompson, Dennis Ritchie y
Douglas Mcliroy.

XMLHttpRequest:

Es una interfaz empleada para realizar peticiones HTTP y HTTPS a servidores WEB. Para los datos
transferidos se usa cualquier codificacion basada en texto, incluyendo: texto plano, XML, JSON, HTML y
codificaciones particulares especfificas. La interfaz se presenta como una clase de la que una aplicacion
cliente puede generar tantas instancias como necesite para manejar el dialogo con el servidor. El uso més
popular de esta interfaz es proporcionar contenido dindmico y actualizaciones asincronas en paginas WEB

mediante tecnologias construidas sobre ella como por ejemplo AJAX

XSLT:
Es un estandar de la organizacion World Wide Web Consortium que presenta una forma de transformar

documentos XML en otros e incluso a formatos que no son XML.
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