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Resumen.

RESUMEN

La investigacion surge en el departamento de Integracion de Soluciones perteneciente al Centro de
Tecnologias de Gestion de Datos (DATEC) de la Universidad de las Ciencias Informéticas (UCI), el cual
promueve el desarrollo de soluciones que permiten el andlisis, tratamiento y manipulacion de la
informacion capturada por un sistema informatico. Aunque en el departamento se desarrollan las
“Interfaces Graficas de Usuario” o GUI (del inglés Graphical User Interface) con el Framework Ext JS que
facilita el desarrollo orientado a componentes, el soporte que las herramientas de desarrollo ofrecen para
su utilizacion bajo el concepto de “Desarrollo Rapido de Aplicaciones” o RAD (del inglés Rapid Application
Development) es limitado. DATEC cuenta con herramientas como Ext Designer y Lycan GENESIS -
Component Builder, pero estas se restringen al disefio de la GUI y a la obtencién del cddigo
correspondiente, lo que disminuye la productividad de los usuarios respecto al desempefio que se alcanza
con un Entorno de Desarrollo Integrado (IDE), donde se agrupan un mayor conjunto de funcionalidades.
La investigacion esta orientada a desarrollar una extension al NetBeans IDE que permita el disefio de GUI
con Ext JS. Se realiza un estudio de la metodologia a utilizar, los conceptos y herramientas asociados a
las GUI. Se emplean los patrones de disefio en la confeccién e implementacion de las clases necesarias,
asi como la reutilizaciébn de componentes presentes en la Plataforma NetBeans. Se realizan los casos de

prueba donde se valida la implementacién de los requisitos funcionales de la extension desarrollada.

PALABRAS CLAVES

interfaces graficas de usuario, ext js, componentes, extension, netbeans ide.
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Introduccion.

INTRODUCCION

El avance continuo de las técnicas de programacion, potentes hardware, fuentes innovadoras de
conocimientos y el empleo de metodologias de desarrollo, han logrado llevar a niveles diferentes los
paradigmas sociales e informaticos. Ejemplo de ello lo constituye el avance de las tecnologias web, que
ha permitido brindar diferentes servicios donde parte de su concepcion teérica se funde en el concepto de
“Desarrollo Rapido de Aplicaciones” o RAD (del inglés Rapid Application Development). Gracias a ello se
enriquecen las librerias y Frameworks ! empleadas para la creacion de diferentes arquitecturas y
estructuras légicas de proyectos, soportadas por diferentes lenguajes de programacion. Luego de adquirir
madurez, el desarrollo de aplicaciones web, evoluciona bajo el nombre Aplicaciones Enriquecidas para la
Internet o RIA (del inglés Rich Internet Application); donde se vincula al disefio una interfaz que relaciona
la potencia de la arquitectura con el ambiente tradicional de escritorio. Dicho crecimiento ocupa parte
esencial en el lenguaje de programacion JavaScript y la tecnologia AJAX, que fundan la base de varios
Frameworks de presentacién que por su potencia y flexibilidad han logrado una gran aceptacion en el
mercado internacional.

Entre estos Frameworks se encuentra Ext JS que ha transitado por varias versiones mejorando sus
particularidades en calidad, documentacion y arquitectura, permitiendo que el producto final posea mejor
aceptacion por los clientes debido a la originalidad de las “Interfaces Gréficas de Usuario” o GUI (del
inglés Graphical User Interface) obtenidas. Sin embargo los calendarios propuestos pueden cumplirse
cuando se desarrollan aplicaciones relativamente pequefas, lo que dificulta en gran medida el desarrollo
actual, caracterizado cada vez mas por la complejidad de las aplicaciones. Para dar tratamiento a
aplicaciones complejas en Ext JS fue necesaria la implementacién de entornos de trabajo bajo el criterio
de “Lo que ves es lo que obtienes” 0o WYSIWYG (del inglés What You See Is What You Get), facilitando el
desarrollo de las GUI. Como ejemplos de estos entornos se pueden encontrar Ext Designer y Lycan
GENESIS - Componet Builder, pero estos limitan sus funciones al disefio y la generacion del cédigo
correspondiente en el desarrollo web lo cual es insuficiente con respecto al desempefio que se alcanza

con un Entorno de Desarrollo Integrado o IDE (del inglés Integrated Development Environment).

! Framework: Estructura conceptual y tecnolégica de soporte definida, normalmente con artefactos o0 modulos de

software concretos, en base a la cual otro proyecto de software puede ser organizado y desarrollado.
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Los mismos son casi imprescindibles para el desarrollo de proyectos con tecnologias web, los que
permiten su integracién con diferentes Frameworks y librerias tanto para el cliente como para el servidor,
ademas de poseer un conjunto de funcionalidades mayor. Estos se encuentran entre las herramientas que
cumplen con las caracteristicas RAD, sin embargo se le adicionan nuevos lenguajes
como IDE y no en todos los casos dan soporte para las GUI de los mismos.

La Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI) como centro productivo, también hace uso de
Frameworks de desarrollo en conjunto con los IDE. Ejemplo de ello lo constituye el Departamento de
Integracion de Soluciones del Centro de Tecnologias de Gestion de Datos (DATEC) perteneciente a la
Facultad 6, el cual desarrolla soluciones informaticas con los Frameworks Symfony y Ext JS apoyados en
el NetBeans IDE. Sin embargo, este Ultimo a pesar de dar soporte a varias tecnologias y lenguajes, no
cuenta con facilidades para el disefio de GUI con Ext JS lo que conlleva al empleo de varias herramientas,
un incremento adicional en el tiempo de desarrollo y un aumento en el consumo de recursos para

desarrollar sistemas que en su estructura son complejos y técnicamente grandes.

Teniendo en cuenta lo antes expuesto se propone como problema de la investigacion: ¢ Cémo reducir el
tiempo de desarrollo de Interfaces Graficas de Usuario con Ext JS en el NetBeans IDE? El presente
trabajo tiene como objeto de estudio: El disefio de GUI en los IDE, enmarcado en el campo de accion:
El disefio de GUI con Ext JS para el NetBeans IDE. En busqueda de dar solucién al problema planteado
se define como objetivo general: Desarrollar una extension del NetBeans IDE para el disefio de GUI con
Ext JS.

Objetivos Especificos
» Describir las funcionalidades para la extension del NetBeans IDE que permita el disefio de GUI con
Ext JS.
» Realizar el disefio de la extension a partir de los requisitos identificados.
» Implementar y probar las funcionalidades en la extension propuesta.
Tareas:
» Caracterizacion de las facilidades presentes en los IDEs para el disefio de GUI.
> Estudio de las herramientas que dan soporte al desarrollo con Ext JS.
> lIdentificacion de los principios arquitecténicos, las Interfaces de Programacion de Aplicaciones o
APIs (del inglés Application Programming Interface) y componentes para desarrollar extensiones
del NetBeans IDE.
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Definicion de las funcionalidades y restricciones que debe cumplir la extension.

Confeccion del modelo de casos de uso del sistema de la extension.

Elaboracion del modelo de disefio de la extension.

Elaboraciéon del modelo de implementacion.

Confeccion del disefio para los casos de prueba definidos a partir de los requisitos funcionales.

Realizacion de las pruebas funcionales a la extension implementada.

YV V. V V V V V

Validacion de la solucion propuesta.

Como resultado se espera obtener una extension para el NetBeans IDE que permitir4 el disefio de GUI
con Ext JS siendo este un activo del departamento de Integracion de Soluciones para desarrollar
soluciones informéticas que lo requieran. Garantizara la obtencion del cédigo modelado y la vista previa
del disefio, permitira la técnica de arrastrar y soltar’, ademas facilitara la vinculacién de la GUI modelada
con el proyecto web.

El trabajo de diploma esta estructurado de la siguiente manera:

e Capitulo 1 “Fundamentacion teérica”: Se brinda una descripcién general de los conocimientos
tratados, asi como el estudio y andlisis de algunas herramientas que existen para el disefio de
GUI. Ademas, se brinda una descripcidbn de las herramientas, lenguajes de programacion y
metodologia de desarrollo de software empleadas para implementar la extension del NetBeans IDE

para el disefio de GUI con Ext JS.

e Capitulo 2 “Disefio del Sistema”: Se muestra el Modelo de Dominio para capturar y expresar el
entendimiento ganado en un area bajo analisis como paso previo a la captura de requisitos y el
disefio de un sistema. Se brinda una especificacion de los Requisitos Funcionales (RF) y los
Requisitos No Funcionales (RNF) de la aplicaciéon. Se detallan los casos de uso representados en
el diagrama de Casos de Uso del Sistema (CUS) para una mejor comprension del funcionamiento
del negocio. A través de los diagramas de clases de disefio y de secuencia se describe la

realizacion de los CUS. Se definen los patrones de disefio y la arquitectura a utilizar.

?Técnica de arrastrar y soltar: Es una expresion informética que se refiere a la accion de mover con el ratén objetos
de una ventana a otra o entre partes de una misma ventana.
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e Capitulo 3 “Implementacion y Prueba”. Se enfoca en proveer una solucion a los requisitos del
sistema a través del flujo de trabajo Implementacion. Se realiza el diagrama de componentes que
contiene una descripcion de las partes del sistema teniendo en cuenta su arquitectura y los
ficheros utilizados. Finalmente se realizan pruebas al sistema para comprobar el funcionamiento de

los requerimientos del sistema propuestos demostrando asi el éxito de la solucion propuesta.



Capitulo 1.

CAPITULO 1: FUNDAMENTACION TEORICA

En el presente capitulo se ofrecen varios conceptos asociados al origen y evolucion de las GUI ademas de
un andlisis a las herramientas que las utilizan. Se muestra una breve descripcion de los sistemas
necesarios para el desarrollo de la solucion propuesta en el trabajo de diploma, asi como los lenguajes de
programacion, la metodologia de desarrollo de software empleada, entre otros aspectos.

1.1 Conceptos asociados al dominio del problema

A continuacién se presentan algunos conceptos fundamentales para una mejor comprensiéon de la

investigacion:

1.1.1 Desarrollo Rapido de Aplicaciones

Es un modelo de procesos del desarrollo del software lineal secuencial que enfatiza un ciclo de desarrollo
extremadamente corto. Es una adaptacién a “Alta velocidad” en el que se logra el desarrollo rapido
utilizando un enfoque de construccién basado en componentes (1). Una vez delimitados los requisitos en
el ambito del proyecto, permite al equipo de desarrollo crear un sistema completamente funcional dentro

de periodos cortos de tiempo.

1.1.2 Lo queves eslo que obtienes

Es un editor o programa que permite al usuario ver el resultado final de su producto mientras que la
interfaz o el documento se estd creando. Permite su integracién a cualquier tipo de editor cliente
facilitando la inclusién de cédigos. Se aplica ademas a los procesadores y otros editores de texto con
formato (como los editores de HTML) que permiten escribir un documento viendo directamente el

resultado final. (2)

1.1.3 Interfaz Gréafica de Usuario

Es un programa o entorno que gestiona la interaccion con el usuario basandose en relaciones visuales

como iconos, menus o un puntero. (3)
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1.1.4 Aplicaciones enriquecidas para internet

Es un nuevo tipo de aplicaciones con grandes mejorias sobre las tradicionales aplicaciones web. Esta
surge como una combinacion de las ventajas que ofrecen las aplicaciones web y las aplicaciones

tradicionales. (4)

1.1.5 Cliente enriquecido

En una arquitectura cliente-servidor, el término cliente enriquecido, se utiliza cuando el tratamiento de
datos se produce principalmente en el lado del cliente. Ademas, son definidos como aplicaciones que son
extensibles a través de extensiones y modulos, de esta manera son capaces de resolver mas de un
problema. Los clientes dinamicos son tipicamente desarrollados en la parte superior de un marco. Este
altimo ofrece un punto de partida basico sobre el que el usuario puede armar l6gicamente partes
relacionadas de la aplicacién, que se llaman mddulos. Idealmente, las soluciones no relacionadas (tales
como las que estan disponibles por proveedores diferentes) pueden trabajar juntos, de modo que todos

los médulos parecen haber sido creados como un todo. (5)

1.1.6 Extensioén

Es un modulo que le agrega caracteristicas, servicios o funciones especificas a un sistema informatico.
Este se ejecuta desde el sistema principal e interactian por medio de APIs. Permite a los usuarios
colaborar con la aplicacion principal, extendiendo sus funcionalidades y evitando que la misma se vea
inmersa a cambios en sus dimensiones y funcionalidades, pero no pueden funcionar por si mismos.

Existen multiples sistemas que permiten ser extendidos, debido a que en su base no llevan consigo todas
las funcionalidades que los usuarios puedan requerir. Un ejemplo de ello es la Plataforma NetBeans que
posee una base modular y extensible, usada como una estructura de integracion para crear aplicaciones
de escritorio grandes. Las empresas independientes asociadas, especializadas en desarrollo de software,
proporcionan extensiones adicionales que se integran facilmente en la plataforma y que pueden también

utilizarse para desarrollar sus propias herramientas y soluciones. (6)

» Elementos arquitectonicos para extender el NetBeans IDE
EL NetBeans IDE posee ventajas genéricas de una plataforma de cliente enriquecido, ofrece numerosos
marcos y varias caracteristicas adicionales que pueden ser particularmente Gtiles para las aplicaciones,

ademds posee gran adaptabilidad para el usuario final, presenta una arquitectura modular.
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Este estd construido sobre la Plataforma NetBeans, la misma se basa en normas internacionales y
componentes reutilizables que pueden ser empleados en aplicaciones propias del usuario, brindando
elementos de interfaz como ventanas, menus, barras de herramientas y otros componentes como APIs,
sistemas de ayuda, internacionalizacion y representacion de datos. Esto es logrado mediante la

construccién de médulos que se acoplan gracias a la arquitectura modular.

NetBeans IDE
——1 Médulc
NetBeans Platform
NetBeans Platform

Module Suite \ )

Aplicacién Terminada

Figura 1: Arquitectura modular para el desarrollo de aplicaciones con NetBeans IDE y la plataforma NetBeans.

¢,Como se puede extender mediante médulos el NetBeans IDE?
El NetBeans IDE soporta un acoplamiento flexible de los médulos, que es descrito por los datos de su
fichero de manifiesto, junto con los datos especificados en los archivos relacionados con XML.
La estructura de un médulo es un archivo Requerimiento de Aplicacion Conjunta o JAR (del inglés

Joint Application Requirement) sencillo que por lo general consta de las siguientes partes:

Manifiesto de archivo (manifest.mf).
Capa de archivo (layer.xml).

Los archivos de clase.

YV V V VY

Los recursos como iconos, Bundles.properties, etc.

Manifest.mf: Es una descripcion textual del médulo y su entorno. Cuando se carga un modulo, este es el
primer archivo leido por el sistema de modulos.

Layer.xml: Proporciona informacién especifica del usuario y define la integracion de un médulo en la
plataforma. EI mismo detalla todo lo que un modulo quiere afadir a la plataforma, que va desde las
acciones de los elementos de menu a los servicios. Ademas, este formato es un sistema jerarquico que
contiene las carpetas, archivos y atributos.

A continuacién se muestra parte de la configuracion del archivo layer.xml para el menu de una ventana.
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<folder name="Menu">
<folder name="Edit">
<file name="MyAction.shadow">

<attr name="originalFile"

stringvalue="Actions/Edit/com-galileo-netbeans-module-MyAction.instance"/>
<[file>

</folder>
</folder>

Otros aspectos de interés en la estructura de los médulos, es el disefio de clases que desarrolla el
programador para garantizar el funcionamiento de la solucién propuesta y por ultimo se encuentra el

archivo denominado Bundle.properties permite localizar la informacién registrada en el archivo de
manifiesto.

Una vez comprendido el funcionamiento de los médulos se puede crear un proyecto para extender las
funcionalidades del NetBeans IDE, el entorno provee de facilidades que permiten estructurar un proyecto
gue parte de una plantilla que se puede estructurar de la siguiente forma.

v & Source Packages
v B3 moduloEjemplo.DATEC
» [# Bundle.properties
v & Important Files
o] Module Manifest
Build Script
Project Metadata
Project Properties
NetBeans PlatForm Config
Per-user NetBeans Platform Config
» @ Libraries

—

EEEBEE

Figura 2: Estructura de un proyecto para extender al NetBeans IDE.

1.1.7 APIs

Son un conjunto de funciones que facilitan el intercambio de mensajes entre dos sistemas, es decir, que
permiten la integracion de diversos médulos a sus aplicaciones principales. Una API estable, permite que
complementos de terceros funcionen como la version original y amplien el ciclo de vida en aplicaciones
obsoletas, ademas, toma la informacion y hace que el trabajo de comunicacion sea transparente. Ofrece

al programador un cierto nivel de abstraccion que enmascara la complejidad de acceso a un sistema o
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aplicacion, proponiéndole un conjunto de funciones de las cuales s6lo se conocen los parametros y los
valores devueltos. La interfaz provee la ventaja de que no necesita preocuparse de como funciona una

aplicacion remota ni de la forma en que las funciones fueron implementadas para utilizar un programa. (7)

1.1.8 Componentes

Se comportan como entidades basicas de la programacién, dentro de la Programacion Orientada a
Componentes (POC), que pueden ser interpretadas como cajas negras que encapsulan cierta
funcionalidad y que son disefiadas sin saber quién las utilizar4d. En la POC los servicios de los
componentes son conocidos mediante sus interfaces y requisitos; ademas, el objetivo de este tipo de
programacion es construir un mercado global de componentes de software, donde existen usuarios de
aplicaciones que necesitan reutilizar componentes ya hechos y testeados para construir sus aplicaciones
de forma mas rapida y robusta.

Dentro del desarrollo de software, es una unidad reutilizable que puede interoperar con otros médulos de
software por medio de sus interfaces, ademas, puede presentarse en forma de codigo fuente o cédigo
objeto. El desarrollo de software basado en componentes es uno de los mecanismos mas efectivos para el

disefio y construccion de grandes aplicaciones de software. (8)
1.2Herramientas para el disefio de GUI con Ext JS

1.2.1 Antecedentes de las GUI con el Framework Ext JS

Ext JS es un Framework de presentacion para desarrollar RIA. Inicia como proyecto formando parte de
una extension de la libreria de Interfaz de Usuario de Yahoo o YUI (del inglés Yohoo User Interface), pero
debido a su evolucion se convierte en un producto sélido permitiendo la utilizacién de extensiones que
soportan el desarrollo con las bibliotecas JQuery, YUI y Prototype sobre el nucleo de Ext JS. Permite al
implementador hacer uso de componentes personalizables ademas de poseer un modelo de componentes
extensibles, un API facil de usar formando parte de la ayuda al usuario y provee una serie de
componentes que se pueden incluir en las paginas web. A continuacion, en la Tabla 1, se observan

algunos de estos componentes y sus principales funcionalidades:
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Componentes Funcionalidades
Cuadros y areas de texto Introducir informacién alfanumérica.
Campo para fechas Desplegar un panel de seleccion donde se muestran de forma

interactiva los dias, meses y afios.

Campo numeérico Introducir datos numéricos.

Combo Mostrar en una lista desplegable un conjunto de informacion.
Radiobutton y checkbox. Seleccionar informacion a través de eleccion simple o multiple.
Editor HTML Gestionar codigo HTML

Arbol de datos Mostrar informacién segun la jerarquia declarada.

Pestafias Permitir organizar la informacién de forma interactiva.

Barra de herramientas. Mejorar la navegacion en la aplicacién desarrollada y la hace mas

comoda al usuario.
Menu al estilo de Windows Dividir las funcionalidades del producto a desarrollar.
Cuadro de dialogo Establecer un dialogo entre la maquina y usuario, para

notificaciones y entrada de informacion
Tabla 1: Ejemplo de componentes del Framework de desarrollo Ext JS

Los componentes del Framework Ext JS poseen atributos y métodos que los hacen personalizables e
incluso extensibles, lo que favorece el desarrollo de las GUI por los implementadores, pues para el
lanzamiento del Framework los creadores no brindaron una herramienta que facilitara el trabajo y
permitiera obtener soluciones rapidas. Las GUI implementadas requerian un monto de tiempo
considerable para su desarrollo y un posterior cambio en el disefio significaba comenzar a realizar las
mismas desde cero o perder parte del trabajo realizado.

Para los productos de software desarrollados con Ext JS es necesario tener en cuenta aspectos que
influyen en los clientes, elementos relacionados con la interfaz de la solucion, la retroalimentacion,
tratamiento de posibles errores y disminuir la necesidad de memorizacion entre otros aspectos. El auge
vertiginoso del Framework se debe al desarrollo bajo el concepto de RIA. La calidad de los productos, la
seguridad que brinda entre otros aspectos de usabilidad, decidieron que se buscaran alternativas que
favorecieran el desarrollo donde el avance se centra en herramientas que permiten el disefio de la GUI y

la obtencion de codigo modelado, lo que constituye un paso trascendental en esta vertiente.

10
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» Componentes de Ext JS para la extension

A partir de un estudio realizado a los productos del departamento Integracion de Soluciones, se
determinaron los componentes mas utilizados para el disefio de las GUI. Para implementar la extension
fue necesaria la seleccién de algunos de estos, por lo cual se aplicé una encuesta de Muestreo Intencional
(Ver Anexo 2) a 10 programadores del proyecto con al menos 1 afio de experiencia de trabajo.

Los resultados de la investigacién se muestran a continuacion en la Tabla2:

Componentes de Ext JS para la extensién.

» Formulario > Editor de Texto
Label EditorPanel
Button
CheckBox > Tabla
RadioButton Table
RadioGroup
ComboBox » Contenedores
List Panel
TextField Form Panel
TextArea

PasswordField
Tabla 2: Componentes de Ext JS para la extension al NetBeans IDE.

1.2.2 Extensiones de Ext JS para los IDEs

> JCode

La extension JCode elaborada para la construccién de formularios con Ext JS para el NetBeans IDE
segun la definicion del propietario es: Una herramienta para el desarrollo de aplicaciones Java y J2EE
formas web utilizando el Ext JS JavaScript Marco. Esta herramienta reduce el tiempo de desarrollo al 90%
del tiempo, solo se tiene que conectar a la base de datos. (9) Esta publicada bajo Licencia Publica
General o GPL (del inglés General Public License) y se distribuye en la categoria de aplicaciones web, la

extension es propiedad de Vidal Pipa.

11
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»  Extension de Eclipse y Aptana

Se utiliza en los archivos del proyecto embebidos en los script® para crear el codigo. Se incluyen opciones
heredadas de las clases base y la documentacién del mismo, no da posibilidades de editar el CSS* pero

este se puede redefinir en las paginas donde se trabaje o crear nuevas reglas.

Aptana: Es un IDE para el desarrollo de JavaScript. Ext JS esta basado en este lenguaje y garantiza
funcionalidades como el completamiento de cédigo y la deteccion de errores sintacticos. Aptana permite

ademas la programacion de CSS y HTML que facilitan el desarrollo de paginas web.

Eclipse: Es una potente herramienta de desarrollo de software libre que permite la implementacion de
aplicaciones en varios lenguajes de programacion como JAVA, HTML, PHP entre otros. Se extiende para
agregar las funcionalidades del Ext Designer de Sencha, garantizando un mejor rendimiento al trabajar

con el Framework Ext JS.

1.2.3 Herramientas informéticas para el disefio de GUI con Ext JS

Con el devenir tecnoldgico se materializan ideas de empresas y usuarios de software que proveen
soluciones informéaticas para el disefio de GUI con Ext JS. Ejemplo de estas aplicaciones se pueden citar:

Ext Designer, Lycan GENESIS - Component Builder, Sencha Architect.

> Ext Designer

Es una herramienta multiplataforma que requiere un servidor web para su ejecucion. Ayuda a crear GUI
para proyectos. Emplea la técnica de arrastrar y soltar, ademas, entre sus funcionalidades se encuentra la
obtencion del coédigo modelado en la interfaz; presenta un inspector de propiedades sobre los
componentes seleccionados en el area de disefio, cuenta con una paleta de herramientas y facilidades en
cuanto a la visualizacion del cédigo. Estd basado en los siguientes lenguajes: Lenguaje de Marcado
Hipertextual o HTML (del inglés HyperText Markup Language), HTML Dinamico o DHTML (del inglés

Dynamic HTML), Hipertexto Pre-procesador o PHP (del inglés Hypertext Pre-Processor) y es en su

% Script: Es un guién o conjunto de instrucciones. Permiten la automatizacion de tareas creando pequefias utilidades.
*CSS2: Las hojas de estilo en cascada (en inglés Cascading Style Sheets), es un lenguaje usado para definir la
presentacion de un documento estructurado escrito en HTML o XML.

12
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totalidad propietaria. Para garantizar el empleo sin litigios legales es necesaria la adquisicion de su

licencia.

» Lycan GENESIS - Component Builder

Es un entorno para el desarrollo de aplicaciones enriquecidas para la web sobre las tecnologias Ext JS,
SQLite y Symfony soportado sobre el lenguaje PHP. Permite el desarrollo de componentes de una forma
rapida y cémoda, se reutiliza y configura para desarrollos mas especializados en otros dominios. Es una

herramienta multiplataforma que posee el respaldo institucional del Centro DATEC de la UCI.

> Sencha Architect

La herramienta creada por Sencha’ es el sucesor de Ext Designer, capacitado para la construcciéon de
GUI con Ext JS. Aflade funcionalidades que permiten la creacién de aplicaciones para Sencha Touch®.
Sencha Architect brinda flexibilidades de disefio como arrastrar y soltar elementos de la paleta de
componentes, ademas, integra un navegador de componentes y un visor de propiedades. Ofrece

almacenes de copias de seguridad para conexiones a origenes de datos.

» Analisis de las principales limitaciones
Ext Designer y Sencha Architect son herramientas propietarias de Sencha, pues para hacer uso de las
mismas, la UCI deberia pagar por la adquisicion de la licencia tanto asi como los compradores estarian
sujetos a las politicas de uso de estas. Ademas, el pais esta inmerso en la politica de migracion al
software libre en busca de la soberania tecnoldgica guiado por el proyecto de Servicios Integrales de
Migracion, Asesoria y Soporte (Simays) y con apoyo de la direccién de la Revolucion, por lo que se

incurriria en gastos excesivos y en contradiccion con el desarrollo de dicho proceso.

> Politicas de desarrollo de DATEC

Existen herramientas que son de cédigo abierto como Lycan GENESIS - Component Builder, la cual
permite el disefio y la obtencion del c6digo modelado en la interfaz pero no responde a las necesidades

actuales de DATEC, pues tiene como guia para el desarrollo el empleo de componentes que permitan ser

® Sencha: Empresa propietaria de Ext JS y de las herramientas Sencha Architect en sus variantes, de escritorio y
Eara la web.

Sencha Touch: Primer mévil HTML5 marco de JavaScript para aplicaciones web que se sienten nativa en Android,
BlackBerry, iOS.

13
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reutilizados en otras soluciones y para el desarrollo de estos es necesario vincular las capacidades de
disefio de GUI con Ext JS a un IDE en aras de obtener mejores resultados en el desarrollo de soluciones
web.

Las herramientas analizadas presentan limitaciones que podrian afectar el desarrollo productivo del
departamento de Integracion de Soluciones de DATEC; sin embargo poseen aspectos que ayudan al
implementador. Entre estos se encuentran elementos como la interfaz, donde se destaca el uso de la
paleta de componentes que permite la técnica de “Arrastrar y soltar®, el uso de los inspectores de
propiedades, el area de trabajo y capacidades de modificar el tamafio de los componentes. Ademas
funcionales, como salvar el disefio realizado y exportar el codigo de la interfaz en cédigo con estructura de
componente o sin ella.

Las funcionalidades antes mencionadas son ejemplificadas en el Anexo 1: Aspectos positivos de las

herramientas de disefio de Ext JS.
1.2.4 Tecnologias y Herramientas para el desarrollo

> Proceso de Desarrollo.

Las metodologias de desarrollo de software facilitan el uso de guias, técnicas y herramientas asi como
brindan soporte en el ciclo de vida del software, ademas de sincronizar los recursos humanos y materiales
para aumentar las probabilidades de éxito, permitiendo que se describan las actividades y procedimientos.
Para desarrollar la extension del NetBeans IDE es necesario el empleo de alguna de estas metodologias
que garanticen flexibilidad en la construccion de la herramienta, la obtencion de los artefactos y que el
producto final cumpla con los estandares de calidad. Luego de un minucioso estudio realizado sobre la
base del diagrama de Boehm y Turner’, coincidi6 la metodologia de desarrollo con la propuesta por la
linea base de la arquitectura del departamento de Integracion de Soluciones de DATEC, OpenUP.

Esta se caracteriza principalmente por ser una metodologia agil con un enfoque centrado al cliente, se
destaca por ser un proceso extensible dirigido principalmente a gestionar y desarrollar proyectos de
software basados en un ciclo iterativo por lo que permite la deteccién temprana de errores. Se emplea
mayormente en proyectos pequefios con pocos recursos, logrando disminuir las probabilidades de fracaso

e incrementando las probabilidades de éxito. Permite ser aplicada en diferentes plataformas y aplicaciones

’ Barry Boehm y Richard Turner: proponen un modelo de facil comprensién capaz de evaluar cuantificar e identificar
cinco variables criticas a la hora de decidir si el desarrollo de un sistema se aventura por metodologias agiles o
robustas.
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de desarrollo, disminuye los artefactos generados con respecto a otras metodologias de desarrollo de

software y presenta un desarrollo evolutivo centrado en la arquitectura desde edades tempranas.

»  Lenguajes de programacion

El avance continuo de la informética estd potenciado por los lenguajes artificiales (lenguajes de
programacion) que permiten declarar sentencias o instrucciones para que estas sean procesadas por el
ordenador, logrando comportamientos 0 cambios en pardmetros fisicos o l6gicos denotados a través de
reglas semanticas y sintacticas que enmarcan elementos, expresiones y ademas su estructura. Existen
diferentes lenguajes de programacién que varian su utilidad segln sus caracteristicas y estilos,
permitiendo a los usuarios implementar soluciones informaticas con disimiles fines sociales. Para
implementar la extension del NetBeans IDE es necesario el empleo de varios lenguajes de programacion

entre los que se encuentran:

e JAVA
Fue desarrollado por Sun Microsystems basado en el paradigma Orientado a Objetos (OO) cumpliendo
con caracteristicas como encapsulacion, herencia y polimorfismo. Es un lenguaje de alto nivel que junto a
la Maquina Virtual de Java o JVM (del inglés Java Virtual Machine), permite que los proyectos sean
ejecutados en diferentes entornos de hardware o software, ademas incluye en su concepcion filosofica el
colector de basura, facilitando que los implementadores se abstraigan del ciclo de vida de los
componentes. Sus usos se extienden desde dispositivos méviles, sistemas empotrados, aplicaciones de
servidor y clientes, entre otras. El uso de sentencias permite escribir programas de cédigo abierto bajo la
patente que rige la GPL de GNU. Para el desarrollo de proyectos con un grado de complejidad técnica
segun las necesidades de estos, se puede hacer uso de multihilos, que garantiza la realizacion de
actividades simultdneas logrando un resultado en cuanto a rendimiento y respuestas del sistema. Se
vinculan las técnicas de compilacion (intérprete, compilador) las cuales se ejecutan sobre la JDK?,
ademds, permite la busqueda y tratamiento de errores en el tiempo de ejecucion por lo que se considera

un lenguaje robusto.

8 JDK: Es un software gue provee herramientas de desarrollo para la creacién de programas en Java.
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El resultado de la investigacién permitira, mediante el disefio en el NetBeans IDE, la generacién del cédigo
orientado a componentes con Ext JS de GUI utilizando la version 1.6 de java. Esto se obtendra a partir de

escribir el codigo fuente en el lenguaje:

e Java script
Es interpretado por el navegador. Ha logrado mejoras en la interfaz y en la implementacion de
funcionalidades como la validacion y el intercambio de datos con el servidor, la realizacién de célculos
sencillos y comunicacion con el usuario de forma interactiva mediante didlogos. Permite el desarrollo OO
basado en prototipos y el intercambio de informacion con la pagina web a través del Modelo de Objetos
del Documento o DOM (del inglés Document Object Model), ademas de capturar los eventos generados y
manipular las ventanas y tiene como caracteristica que las variables son genéricas. Para la creacion de la

extension se utilizara la version 1.2.

> Entorno de desarrollo

Para la implementacion de la extension se utilizé el NetBeans IDE. Esta es una herramienta de codigo
abierto bajo GPL que permite el desarrollo de aplicaciones con caracteristicas modulares. Entre sus
funcionalidades permite escribir, depurar, compilar y ejecutar programas, ademas, soporta otros lenguajes
de programacion. Se destacan funcionalidades como el auto-completamiento de cddigo, capacidades para
el disefio de GUI y la integracion de Frameworks de desarrollo. Es un software multiplataforma y

extensible que ademas posee abundante documentacion referente a las clases y APIs que lo conforman.

La herramienta NetBeans IDE desarrollada sobre la Plataforma NetBeans® posee las ventajas de un
cliente enriquecido, donde la mayoria de las aplicaciones tienen caracteristicas semejantes visibles a
través de menus, barras de herramientas, visualizaciones de progreso, representaciones de datos y otros
componentes, potenciando el desarrollo de las interfaces de usuario. La plataforma permite hacer uso de
varios elementos que facilitan la construccién de extensiones y aplicaciones con arquitectura modular.
Entre estos se encuentra la internacionalizacion, el editor de datos para agregar funcionalidades, la
personalizacion de los elementos de la pantalla y un generador de ayuda para el proyecto que se

desarrolla en conjunto con las APIs y componentes reutilizables.

° La Plataforma NetBeans es una base modular y extensible usada como una estructura de integracién para crear
aplicaciones de escritorio grandes.
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> Framework

Ext JS en sus versiones 2 y 3, es un Framework de JavaScript bajo GPL y licencia comercial. Favorece la
construccion de aplicaciones complejas para la web, donde se incluyen componentes de GUI
personalizables, ademas de modelos de componentes extensibles, y como ayuda presenta un API donde
declara la jerarquia de clases, atributos y métodos. Incluye la tecnologia AJAX para garantizar la
comunicacion de forma asincrona a través de la arquitectura Cliente-Servidor y ofrece ventajas en la
creacion de aplicaciones RIA empleando componentes predefinidos, permite compatibilidad con

navegadores que soportan el lenguaje JavaScript.

» Lenguaje de Modelado

El Lenguaje Unificado de Modelado o UML (del inglés Unified Modeling Language), es un estandar
industrial respaldado por la OMG™ y un lenguaje que permite especificar, construir, documentar y
visualizar el modelado de clases. Ademas de incluir los procesos de negocio y funciones del sistema,
define las APls o componentes reutilizables, la construccién de los diagramas de clases, los componentes
del sistema, despliegue e interaccion. Cuenta con capacidades para especificar comportamientos
brindando apoyo a las metodologias de desarrollo de software abstrayéndose de cualquier sistema
informatico, soporta un disefio Orientado a Objetos, donde se denotan en la representacion visual del
modelo aspectos como la visibilidad de los atributos 0 métodos, las relaciones entre clases y la variedad

existente de las mismas. La version UML que se utilizara es la 2.0.

> Herramientas CASE

Visual Paradigm for UML es un programa de computador implementado en lenguaje Java que permite el
modelado de UML, presenta licencia gratuita y comercial, es de tipo multiplataforma y brinda soporte al
ciclo de vida del software. Permite el disefio de artefactos que complementan las metodologias de
desarrollo, posee informacién en la ayuda respecto al lenguaje de modelado UML y al funcionamiento de
la herramienta, cuenta con capacidad para la realizacion de ingenieria inversa, tiene soporte para ORM y
la generacion de coédigo a varios lenguajes de programacion. Puede ser extendida para agregar
funcionalidades y favorece el desarrollo colaborativo. La version que se utilizara para la creacion de la

extension es la 8.0.

10 Object Management Group (OMG) es un consorcio dedicado al cuidado y el establecimiento de diversos
estandares de tecnologias orientadas a objetos.
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1.3Métodos para el analisis multicriterio

Durante el proceso investigativo se hace necesario verificar que la solucion propuesta mejora el desarrollo
de GUI con el Framework Ext JS en el NetBeans IDE. Para ello existen un grupo de procedimientos
basados en el criterio de expertos con el objetivo de unificar la opinién de los mismos, estos aprueban la
realizacion de un andlisis multicriterio permitiendo evaluar proyectos y planes considerando
simultdneamente diversos criterios heterogéneos. (13) Entre los métodos que permiten realizar este
proceso se encuentran Macbeth, Scoring, Promethee y Delphi. Este Ultimo, estd basado en la
organizacion de un grupo de expertos de modo individual, a partir de la aplicacién de un cuestionario y con
el propésito de obtener un consenso general o los motivos discrepantes entre estos. Los expertos,
seleccionados previamente, se someten a una serie de interrogantes sucesivas, cuyas respuestas se
procesan estadisticamente para conocer la coincidencia o discrepancia que estos tienen en cuanto a lo

consultado.

Una vez finalizada la extension, se hace necesaria la utilizaciéon del método antes mencionado, con el fin
de que un grupo de expertos, luego de evaluar diferentes criterios, expresen a través de un cuestionario,
el tiempo que demora el desarrollo de GUI con Ext JS sélo a cédigo y haciendo uso de la misma. El
mismo permitira en una Ultima fase del proceso, determinar un promedio de tiempo basado en los

resultados de los cuestionarios y comprobar a su vez si se reduce el tiempo de desarrollo.
Delphi plantea los siguientes principios:

» Anonimato: los expertos contestan las preguntas sin consultarse mutuamente.

» Retroalimentacion controlada: después de cada ronda de preguntas, se tabulan las respuestas y se

procesan, para que los participantes puedan evaluar los resultados.

» Respuesta estadistica del grupo: el procesamiento de cada ronda se realiza con métodos
estadisticos. Esto es la caracteristica mas importante que diferencia a este método de otros

subjetivos.
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Ademdas esta compuesto por 4 fases:

» Fase 1: Formulacion del problema
En esta etapa es importante definir con exactitud el campo de investigacién, siendo necesario estar
seguros de que los expertos elegidos tengan la misma nocién de este campo.

» Fase 2: Seleccién de expertos
En esta etapa el experto sera elegido por tener conocimiento del tema consultado, con experiencia que
garanticen la confiabilidad de los resultados y su capacidad de encarar el futuro. Las opiniones de los
expertos pueden ser recogidas por via postal o electrénica, asi se obtiene una opinién real de cada uno.

» Fase 3: Elaboracion y lanzamiento de los cuestionarios
Los cuestionarios se elaboran facilitando que los mismos puedan ser respondidos por los consultados, de
manera que las respuestas puedan ser cuantificadas, donde seran relativas al grado de ocurrencia
(probabilidad) y de importancia (prioridad).

» Fase 4: Desarrollo practico y explotaciéon de resultados
Se envia el cuestionario a los expertos elegidos, donde va acompafiado de una presentacion que incluye
las finalidades del método Delphi, las condiciones, términos, plazo de la encuesta y la garantia del
anonimato. El objetivo del cuestionario es disminuir la dispersién de opiniones y precisar la opinion media

de los consultados.
Conclusiones

La investigacién realizada sobre los conceptos principales para el analisis de la situacion antes expuesta,
fue el punto de partida para lograr una mejor comprension durante el desarrollo de la extension. A partir de
un estudio realizado a las herramientas existentes para el desarrollo de las GUI, se detectaron algunas
ventajas y limitaciones, sin embargo, siguiendo las politicas del centro de desarrollo, se hace necesaria la
creacion de una extension que cubra las necesidades actuales del departamento. Ademas, fue
seleccionada OpenUP como metodologia de desarrollo para guiar el ciclo de vida de la extension y el
método Delphi con el fin de unificar los criterios de un grupo de expertos para comprobar si se reduce el

tiempo de desarrollo de GUI con el Framework Ext JS en el departamento.
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CAPITULO 2: DISENO DEL SISTEMA

Durante este capitulo se realiza un analisis que facilita la definicion de los requisitos funcionales y no

funcionales, representados a través de diagramas de CUS y su descripcidn, para una mejor comprension

del funcionamiento de la extension. Ademas se representa el modelo de dominio, los diagramas de clases

y disefio del caso de uso arquitectbnicamente significativo.

2.1 Modelo de Dominio

El modelo de dominio es una representacion de clases relacionadas entre si, que permiten representar

los conceptos mas significativos del problema a resolver. Ademéas, también se utiliza de guia para que los

Usuarios tengan un mejor entendimiento de la posible solucion.

) Inspector de Propledades
P> contiene
1
1
1 Bis
Componentes Ext JS =
- 1 Eventos
-listaComponentes : Componente
142 P> contiene
A contiene
1
B ool Area de Diseno 1 =
contiene Archivo
de Componente
NetBeans IDE 1
1 P> genera JavaScript
1 1
A disena ¥ muestra
0.° 1
Usuario Arbol de Navegacion

Figura 3: Modelo de Dominio
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A través del diagrama de dominio representado anteriormente, se expresa el entendimiento ganado en el

area bajo analisis como paso previo a la captura de requisitos y al disefio del sistema. Este modelo parte

del area de disefio de componentes, que es donde el Usuario va a modelar su interfaz. Dicha area

contiene componentes Ext JS que seran creados por el Usuario en su disefio, los cuales tienen asociados

un inspector de propiedades que lo caracteriza y es administrado a través de eventos. Cuando el Usuario

disefia una interfaz, se genera automéaticamente el arbol de navegacion que responde a la estructura del

componente generado.

A continuacién se describen explicitamente las clases que componen el diagrama de dominio:

>

Usuario: Es el actor del sistema encargado de realizar el disefio de GUI con Ext JS en el
NetBeans IDE.

NetBeans IDE: Aplicacion que sera extendida para el disefio de GUI con Ext JS. A través de ella el
Usuario puede trabajar en el area de disefio y aplicar las funcionalidades que le agrega la

extension.

Area de disefio de componente: Constituye una parte fundamental para el desarrollo de la
extension. Permite la confeccion del disefio de componentes con el uso de la técnica arrastrar y
soltar. Las modificaciones que se realicen en esta &rea influyen directamente en el arbol de

navegacion y en el Archivo JavaScript que se genera luego de creada la interfaz.

Componente Ext JS: Clase que representa el componente del Framework Ext JS. A partir de su
utilizacion se generard el codigo del archivo JavaScript correspondiente al mismo. Cada
componente posee un conjunto de propiedades que varian en dependencia de las especificaciones

del Usuario.

Eventos: Controla el comportamiento de los componentes en el area de disefio y del inspector de

propiedades garantizando la relacién y actualizacion de la interfaz o area de trabajo.

Arbol de navegacién: Muestra los componentes del area de disefio en un orden l6gico. Permite al

Usuario ubicar aspectos referentes a la clasificacion de los componentes. Controla componentes y
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contenedores ademas de quién contiene a quién. Demuestra de forma rapida el nombre de acceso

a determinados componentes evitando que sea necesario consultar al inspector de propiedades.

> Inspector de propiedades: Muestra las propiedades de los componentes permitiendo que sean
editados y facilitando al Usuario actualizar los cambios realizados en el area de disefio. Gestiona la
visualizacion de las propiedades de los componentes asociados a los Framework de Ext JS.

» Archivo JavaScript: Contiene el cédigo JavaScript generado del disefio de interfaces gréaficas

creado por el Usuario y se actualiza mediante los cambios realizados en el area de disefio.

2.2 Requisitos

Los requisitos para un sistema son la descripcién de los servicios proporcionados por el sistema y sus
restricciones operativas. Representan una condicion o capacidad que necesita el usuario para resolver un
problema o un objetivo (12). Ademas, se comportan como caracteristicas que debe cumplir un sistema

para satisfacer una norma o contrato.

2.2.1 Requisitos Funcionales

Especifican lo que el sistema debe hacer, ademas, dependen del tipo de software que se desarrolle, de
los posibles usuarios del software y del enfoque general tomado por la organizacion al redactar los
requisitos. Describen con detalle la funcion del sistema, sus entradas, salidas, excepciones, etcétera.

Los requisitos funcionales por casos de uso (CU) pertenecientes a la extension a desarrollar son:

» CU: Gestionar archivo
RF1: Crear archivo
Descripcion: El Usuario introduce los datos necesarios y crea un nuevo archivo, donde se guardara el

codigo JavaScript correspondiente al disefio del componente realizado.

RF2: Modificar archivo
Descripcion: El Usuario presiona clic derecho sobre el archivo JavaScript seleccionado y en la opcion

"propiedades" modifica el archivo.
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RF3: Eliminar archivo
Descripcion: El Usuario presiona clic derecho sobre el archivo JavaScript seleccionado y en la opcion

"eliminar" elimina el archivo seleccionado.

» CU: Gestionar componente
RF4. Crear componente

Descripcion: El Usuario selecciona el componente a utilizar y lo arrastra hacia el area de disefio.

RF5: Modificar componente

Descripcion: El Usuario especifica las propiedades del componente en el inspector de propiedades.

RF6: Eliminar componente
Descripcion: El Usuario presiona clic derecho sobre el componente que desea eliminar y en la opcién

"eliminar" elimina el componente seleccionado.

RF7: Mostrar arbol de navegacion
Descripcion: Se muestra el arbol de navegacion correspondiente a la estructura del disefio de

componentes realizado por el Usuario en el area del disefio.

RF8: Generar archivo
Descripcion: El sistema genera el cédigo Ext JS correspondiente al disefio de componentes realizado en

el area de disefio.

RF9: Exportar archivo
Descripcion: El Usuario presiona el boton exportar habilitado en el area de disefio, luego selecciona la

direcciéon hacia donde desea exportar el archivo creado.

» CU: Seleccionar vista
RF10: Seleccionar vista de disefio

Descripcion: El Usuario selecciona la vista de disefio donde va a trabajar.
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RF11: Seleccionar vista de cédigo
Descripcion: El Usuario puede seleccionar la vista de codigo para observar el cédigo generado del disefio

de componentes realizado.

2.2.2 Requisitos no Funcionales

Son requisitos que imponen restricciones en el disefio o la implementacion asi como estandares de
calidad. Definen propiedades o cualidades que el producto debe tener. (14) Se refieren a las propiedades
emergentes del sistema como la finalidad, software y hardware.

RNF de Software
e Se debe instalar la herramienta NetBeans IDE de la version 7.2 o superior.
e Maquina Virtual de Java 1.6.0_ 27y 1.7.0_15.

RNF de Hardware

» RNF1 Prestaciones de la PC Cliente
Las PC clientes deben cumplir con los requerimientos minimos que se especifican en dependencia del

sistema operativo instalado como se muestra a continuacion:
e Microsoft Windows:

= Procesador: Intel Pentium Il o equivalente a 800 MHz
= Memoria: 512 MB

= Espacio en disco: 750 MB de espacio libre en el disco
o Ubuntu:

= Procesador: Intel Pentium IIl o equivalente a 800 MHz
= Memoria: 512 MB

= Espacio en disco: 650 MB de espacio libre en el disco
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RNF de Disefio e Implementacion

La herramienta para el desarrollo es NetBeans IDE de la versiéon 7.2, donde se utilizaran los lenguajes de
programacion para la implementacion Java y Java Script de las versiones 1.6.0_27, 1.7.0 15y 1.2
respectivamente; ademas del uso de la herramienta CASE Visual Paradigm 8.0 y el lenguaje de modelado
UML 2.0.

RNF de Portabilidad
La extension debe ser visible y usable desde los sistemas operativos Ubuntu y Microsoft Windows. Esto

ocurre debido a que la aplicacién que la porta, NetBeans IDE 7.2, es multiplataforma.
RNF de Usabilidad

» RNF2 Tipo de aplicaciéon informatica
El Usuario que va a trabajar con la extensién debe tener experiencia en el rol de desarrollador o
disefiador, asi como haber trabajado en ocasiones anteriores con la herramienta de desarrollo
NetBeans IDE.

» RNF3 Finalidad
Contribuir al trabajo de los programadores del departamento, facilitando el disefio de componentes con
Ext JS en el NetBeans IDE.

2.3 Diagramas de Caso de Uso del Sistema

Los diagramas de casos de uso documentan el comportamiento de un sistema desde el punto de vista del
Usuario. Por lo tanto los casos de uso determinan los requisitos funcionales del sistema, es decir,
representan las funciones que un sistema puede ejecutar. Se evidencia el patron CRUD total en los casos

de uso "Gestionar archivo" y "Gestionar componente”.
Usuario Gestionar componente

Figura 4: Diagrama de Casos de Uso del Sistema
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A continuacion se muestra la descripcion del caso de uso Gestionar componente.

Caso de Uso: Gestionar componente

Actores: Usuario

Resumen: El caso de uso comienza cuando al seleccionar la opcion “Crear componente”,
“Modificar componente”, “Eliminar componente”, “Mostrar arbol de

navegacion”, “Generar archivo” o “Exportar archivo” en la seccién Gestionar
componente de la extension, permite crear un nuevo disefio de componente. El
sistema brinda la opcién de modificar las propiedades del componente y eliminar
el componente. Ademas, muestra el arbol de navegacion del disefio realizado,
actualiza y exporta el archivo JavaScript correspondiente al disefio de GUI

Precondiciones: g:?icelz(l)ale ejecutar el Caso de Uso Gestionar archivo.
Referencias RF4, RF5, RF6, RF7, RF8, RF9.
Prioridad Critico
Flujo Normal de Eventos
Seccioén “Gestionar componente”
Accién del Actor Respuesta del Sistema

1. Permite al Usuario realizar varias acciones:

e Crear componente.

¢ Modificar componente
(Ver en la Seccion 1: Modificar
componente).

e Eliminar componente
(Ver en la Seccion 2: Eliminar
componente).

e Mostrar el arbol de navegacion
(Ver en la Seccién 3: Mostrar arbol de
navegacion)

e Generar archivo
(Ver en la Seccion 4: Generar archivo)

e Exportar archivo
(Ver en la Seccién 5: Exportar archivo)

2. Selecciona el componente de la paleta de
componentes.

3. Arrastra el componente seleccionado hacia el
area de disefio.

4. Muestra el componente seleccionado en el
area de disefio.
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5. Actualiza el &rbol de navegacion, las

propiedades en el inspector de propiedades
y termina asi el caso de uso.

Prototipo de Interfaz

| Propiedac Archivo Pressi IVEa'gina de inicio l aajs l Diseﬁo:aa.js‘ _Paleta ‘ @
= Eliminar [ ] ‘ Cédigo i Disefio | ' Te.xtArea
£ | Paquete de fuentes #® Editor de texto
= Eliminar ( I J[ crear | # Tabla
# Eliminar java / # Contenedores
o @ aajs Label! TextField1
= @ dir java
TextAreal
|| CheckBox1

aajs | Navegacpr 3
1= DisenadorEXT js
= @ Otros componentes
= Panel principal
# Laben
# Button1
#® Checkbox1

Figura 5: Crear componente

Seccion 1 “Modificar componente”

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1. Selecciona el componente que sera
modificado en el area de disefio o en el
arbol de navegacion.

2. Modifica propiedades del componente en el
Inspector de Propiedades.

3. Muestra el componente modificado en el area
de disefio.

4. Actualiza el arbol de navegacion.

Prototipo de Interfaz
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| Pagina de inicio I aa.js I Dmeﬁmaajs|

| Cadigo | Dmeﬁu|

(|

Crear ]

Paleta

=k~ 1) Formulario
. % Label
o 4 Button

- Editor de texto

PropiedadExtISWindow |

“alaor

iedad
stateld

T

plugins

Text éhﬁon

« L] »

cls

Figura 6: Modificar componente

Seccion “Eliminar componente”

Selecciona el
eliminar.

componente que desea

Presiona clic derecho sobre el componente
gue desea eliminar.

Despliega un menu
“Eliminar”.

con la opcién de

Selecciona la opcion “Eliminar”.

Elimina el componente seleccionado.

Actualiza el area de disefio.

Actualiza el arbol de navegacion.

Prototipo de Interfaz
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| Pagina de inicio | aajs | Diseﬁn:aajs|

| Cadigo | Diseﬁo|

L )L crear |

Lakeld

Buttor

Eclitar texto

Elirminar

Figura 7:Eliminar componente

Seccioén “Mostrar arbol de navegaciéon”

1. Realiza el disefio de componente en el area

de disefio.

2. Muestra el arbol de navegacion
correspondiente al disefio de componente
realizado en el &rea de disefio.

Prototipo de Interfaz
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I_aa.js I MNavegadar
=l || DigenadorEXT js

=+ . Panel principal
- % Label
- # Button
L4 Checkbox

# Ctros componentes

Figura 8: Mostrar arbol de navegacion

Seccion “Generar archivo”

1. Presiona el icono correspondiente a la
opcion “Generar cédigo” de la barra de
herramientas de la vista de disefio.

2. Muestra una ventana para introducir el
nombre del archivo.
3. Introduce el nombre del archivo que sera
generado y presiona la opcion “Aceptar” o
“Cancelar”.
En caso de que el usuario seleccione la opcion
“Cancelar”, ver Flujo Alterno 1.
4. Si el usuario selecciona la opcion “Aceptar” el

sistema muestra un cuadro de dialogo
notificando que el archivo fue actualizado y
brinda al usuario la opcion de quedarse en la
vista de disefio o0 ver el archivo generado con
las opciones “Aceptar” y “Cancelar”.

En caso de que el usuario seleccione la opcion
“Cancelar”, ver Flujo Alterno 2.

5. Selecciona la opcion “Aceptar”.

6.

Muestra el archivo JavaScript generado con
las actualizaciones del disefio de componente
realizadas.

Flujos Alternos

Flujo Alterno 1
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1. Cierra la ventana habilitada para introducir el
nombre del archivo JavaScript.

Flujo Alterno 2

1. Se mantiene activa la vista de disefo.

Prototipo de Interfaz

Infarmacion EE@ﬂ

Ertre el NameSpace

Mi_Archivo_Generacdo

| Cancelar || Aceptar |

Figura 9: Generar archivo

Seccion 6 “Exportar archivo”

1. Presiona el icono correspondiente a la
opcion  “Exportar” de la barra de
herramientas de la vista de disefio.

2. Muestra un cuadro de dialogo para que el
Usuario busque la direccibn donde desea
guardar el archivo.

3. Selecciona la direcciéon hacia donde desea
exportar el archivo y selecciona la opcion
“Guardar” o “Cancelar”.

4. Si el usuario selecciona la opcién “Exportar”,
el sistema guardar el archivo con extensién
Hjsﬂ.

Si no, ver Flujo Alterno.

5. Introduce el namespace ' del archivo
JavaScript y selecciona la opcién “Aceptar”
o “Cancelar”.

6. Si el usuario selecciona la opcién “Aceptar”
el sistema guardar el archivo con extensién
“-J'S!!.

Sino ver Flujo Alterno2.

Flujo Alterno 1

' Namespace: es un medio para organizar clases dentro de un entorno, agrupandolas de un modo mas légico y
jerarquico.
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1. Cierra la ventana habilitada para introducir la
direccion.

Flujo Alterno 2

2. Cierra la ventana habilitada para introducir el
namespace y no exporta el archivo.

Prototipo de Interfaz

‘o @ M

Guardar -

Guardar en: |vl I I b l

* Descargas

* |Documentos

Nombre del archivo: ’ l

Archivos de tipo: \ Iv’

| Guardar H Cancelar ’

Figura 10: Exportar archivo

Luego de ejecutarse el caso de uso el usuario puede
crear, modificar y eliminar un componente para
Postcondiciones: realizar el disefio de la GUI. A partir de este disefio

se muestra el arbol de navegacion y se actualiza el

archivo JavaScript generado.

2.4 Modelo de Disefio

2.4.1 Arquitectura de la Extension

Para la creacion de la extension, se tuvo en cuenta la arquitectura modular debido a las particularidades
de la herramienta a extender. El NetBeans IDE, ofrece las caracteristicas de una aplicacion de cliente
enriquecida en base a su arquitectura modular formada por un conjunto de APIs, en donde cada médulo
se identifica como una nueva funcionalidad. La misma esta estructurada por varias partes como se

muestra en la Figura 11.
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Maédulo

lcon.jpg
Bundle.properties
Help.html

Figura 11: Arquitectura Modular del NetBeans IDE

Luego de aplicada la arquitectura modular, la extension quedo estructurada como se muestra en la Figura
12.

Figura 12: Paquete de la Extension
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2.4.2 Diagrama de clases del disefio

El diagrama de clase del disefio describe graficamente las especificaciones de las clases del software y de
las interfaces en una aplicacién, conteniendo informacion como: clases, asociaciones y atributos,
interfaces, con sus operaciones y constructores, métodos, tipos de atributos y dependencias. (15)

A continuacion se muestra el diagrama de clases del disefio del CUS arquitectonicamente significativo

Gestionar componente:

Figura 13: Diagrama de clases del disefio del CUS Gestionar componente
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Figura 14: Diagrama de clases del disefio del CUS Gestionar componente- Paquete Inspector

Figura 15: Diagrama de clases del disefio del CUS Gestionar componente- Paquete Paleta
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Propdésito: Permitir al Usuario gestionar los componentes que seran utilizados en el &rea de disefio.
Descripcion: El diagrama provee varias funcionalidades que estan unidas a los componentes que se
manejan en el area de disefio de la clase DisenadorTopComponent, esta habilita una paleta de
componentes que permite la funcionalidad de arrastrar y soltar componentes, ademas de mostrar las
propiedades para un componente seleccionado en el area de disefio y afiadirlo al navegador de
componentes, provee funcionalidades como crear los componentes y editar sus propiedades, agrega
ademas de la posibilidad de exportar el componente creado a un directorio seleccionado y actualizar el
archivo JavaScript que habilité el area de disefio imprimiendo la estructura de componente de Ext JS
disefado.

A continuacién se describiran las clases contenidas en el diagrama Gestionar componente:

» Clase: DisefiadorTopComponent

Propdsito: Permitir al Usuario el disefio de componentes.

Descripcion: Clase que crea la paleta de componentes y los datos del inspector de propiedades
correspondiente a los componentes creados. Posee el area de disefio y las opciones de ver las vistas de
codigo y disefio, ademas de proveer el acceso a las funcionalidades de actualizar archivo y exportar

componente.

» Clase: AccionSeleccionarComponente

Propésito: Visualizar las propiedades del componente seleccionado en el area de disefio.

Descripcién: Es una clase que implementa la interfaz MouseListener y se implementa la solucién en el
método mouseClicked. Permite seleccionar las propiedades del componente sobre el cual se ha realizado
el evento de clic, se tiene en cuenta el tipo de clic ejecutado para visualizar un pop-up menu del

componente o actualizar la tabla de propiedades en el inspector de propiedades.

» Clase: ExtControladora

Propésito: Controlar el flujo de datos de la extension.

Descripcién: Clase que contiene atributos de tipo Hashtable, que guarda objetos de tipo Properties,
correspondiente a los componentes del area de disefio, ademas posee los principales métodos para dar

cumplimiento a los requisitos funcionales de la extension.
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» Clase: NavegadorExtJSTopComponent

Propésito: Mostrar el &rbol de navegacién con los componentes que se encuentran en el area de disefio.
Descripcion: La clase se hace visible en el area izquierda inferior del Usuario y muestra los componentes
gue estdn en el area de disefio destacando los componentes y sus padres, emplea para su
funcionamiento una barra que permite el desplazamiento por el &rbol donde se visualizan los datos, estos
son actualizados que muestra el arbol, los datos que muestra son actualizados desde la clase que permite

el disefio DisenadorTopComponent.

» Clase: ArbolNavegacion

Propdsito: Crear el arbol con que se visualiza en el NavegadorExt JSTopComponent.

Descripcion: Posee un atributo de tipo Hashtable con la clasificacién (padre, hijo) que se utiliza para
construir el arbol de navegacion. Este se construye apoyado en un objeto de tipo de contenedor que
posee un conjunto de componentes. Esta clase es utilizada por DisenadorTopComponent que actualiza el

arbol cuando se agrega o eliminan componentes.

» Clase: NuevoJTree
Propésito: Permitir al Usuario afiadir acciones a los elementos del arbol de navegacion.
Descripcién: Clase que extiende de JTree e implementa la interfaz ActionListener, permite poner a los

elementos del arbol la opcién de visualizar un pop-up menu con la opcién de eliminar.

» Clase: AcciénArbolNavegacion

Propésito: Controlar las acciones realizadas sobre el arbol que se visualiza en el NavegadorExt
JSTopComponent.

Descripciéon: La clase observa la ocurrencia de eventos en el arbol de navegacién permitiendo
seleccionar el componente al cual se le dio clic para representarlo en el &rea de disefio logrando ubicar al
Usuario en el componente que busca, ademas muestra las propiedades para el componente

seleccionado.

» Clase: AccionDropParaPanel
Propdsito: Controlar la técnica de arrastrar y soltar los componentes que se encuentran dentro de un

componente de tipo contenedor.
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Descripcion: La clase observa la ocurrencia de eventos ocurridos en los paneles agregados desde la
paleta al area de disefio, este panel aceptara los componentes igual que el area de disefio redefiniendo la

clase DropTargetListener.

» Clase: RenderArbolNavegacion

Propésito: Definir comportamientos en el arbol de navegacion.

Descripcién: La clase permite definir cuando el &rbol abre el nodo o elemento raiz principal, los hijos estan
cerrados o abiertos, ademas de mostrar el texto correspondiente al icono abierto, esta clase es usada para

cambiar el setCellRenderer del arbol declarado en la clase ArbolNavengacion.

-

Paleta

Figura 16: Paquete Paleta
Propésito: Agrupar el conjunto de clases perteneciente a la paleta contenida en el area de disefo.
Descripcién: Paguete que contiene el conjunto de clases pertenecientes a la paleta contenida en el area

de disefio. Estas clases seran descritas a continuacion:

» Clase: Categoria

Propésito: Crear la estructura que contiene informacién para la paleta de componentes.

Descripcién: La clase posee el atributo “name” que permite nombrar los nodos que seran creados
usando esta clase. Ademds, implementa la interfaz TransferHandler que permitira que los datos

manejados en esta clase san transferibles mediante el uso de la técnica de arrastrar y soltar.

» Clase: Categoria2

Propdsito: Crear la estructura que contiene informacion para los nodos a visualizar en la paleta de
componentes.

Descripcién: Implementa la interfaz TransferHandler que permitira que los datos manejados en esta clase
san transferibles mediante el uso de la técnica de arrastrar y soltar. Ademas, incluye atributos comao titulo,

imagen, categoria y niumero que permiten identificar el nodo.
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» Clase: CategoriaNodo

Propdésito: Crear una clase que permita crear diferentes clasificacién de los nodos a mostrar en la paleta.
Descripcion: Extiende de la clase AbstractNode y redefine comportamientos como las acciones, las
cookie ** y emplea la informacién de la clase Categoria redefiniendo el nombre a mostrar en el
administrador de paleta definido por el NetBeans IDE. La clase CategoriaNodo permite establecer las
bases para la creacién de las clasificaciones de los componentes que se mostraran en la paleta de

componentes.

» Clase: CategoriaNodo2

Propdsito: Una clase que permita crear Nodos a mostrar en las diferentes clasificaciones presentes en la
paleta de componentes.

Descripcion: Extiende de la clase AbstractNode y redefine comportamientos como las acciones, las
cookie y emplea la informacién de la clase Categoria redefiniendo el nombre y el icono de a mostrar. La
clase permite la creacion de los nodos que se mostraran en la paleta de componentes en las distintas

clasificaciones creadas en la clase SubCategoria.

» Clase: SubCategoria

Propésito: Definir la clasificacién de los componentes a visualizar en la paleta.

Descripcién: Permite definir una lista de Categorias que se emplean para clasificar los componentes de
la paleta a visualizar para el area de disefio. Ademas, permite vincular esta clasificacion a los nodos de
tipo Categorias mediante el método addNotify () y es la clase instanciada para pasar por parametros a la

clase NodoRaiz que construye la paleta.

» Clase: SubCategoria2

Propdsito: Definir las componentes a mostrar segun la clasificacion definida en la clase SubCategoria2.
Descripcion: Permite definir los componentes a visualizar mediante la declaracion de un arreglo de
elementos de tipo de dato String, ademas, permite asociar los componentes creados a la clase Categoria
2 redefiniendo el titulo a visualizar y la imagen a mostrar mediante el método initCollection () que retorna

un arreglo de nodos.

12 . ~ .y . . . . . .
Cookie: Es una pequeiia porcién de informacién con una fecha de caducidad que se almacena en el fichero o directorio de
cookies, referentes a informaciones de las preferencias de los usuarios.
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» Clase: NodoRaiz

Propdésito: Construir la paleta de componentes a utilizar en el area de disefio.

Descripcion: La case extiende de la case AbstractNode y se le pasa por parametros en el constructor un
objeto de tipo Children. Es usada en la construccion de la paleta en la clase de disefio

“DisenadorTopComponent” usado para la declaracion de un atributo de este tipo llamado paleta.

nspecier

Figura 17: Paquete Inspector

Propdsito: Agrupar el conjunto de clases perteneciente al navegador de contenido en el entorno de
disefo del NetBeans IDE.

Descripcién: Paquete que contiene el conjunto de clases pertenecientes al navegador que se habilita en
el area de disefio del NetBeans IDE, luego de que el Usuario comienza el trabajo en el area de disefio.

Estas clases seran descritas a continuacion:

» Clase: ModeloTablaAbstracto

Propésito: Crear la estructura de filas y columnas de la tabla a mostrar en la clase
PropiedadExtJSTopComponent.

Descripcién: Se declara la estructura de las columnas y las filas se llenan de forma dindAmica denotando
propiedad y valor para el componente seleccionado en la interfaz, estos datos son actualizados a través

de un arreglo bidimensional de Object, ademas, se define que la primera columna no sera editable.

» Clase: PropiedadExtJSTopComponent

Propésito: Mostar la lista de propiedades de Ext JS para el componente seleccionado en el area de
disefio.

Descripcion: La clase se muestra en la parte inferior de la derecha del Usuario, debajo de la paleta de
componentes, posee una tabla que actualiza las propiedades para el componente seleccionado en el area
de disefio, permite modificar las propiedades de los componentes y visualizar estas en tiempo real, la tabla

se actualiza desde la clase de de eventos de mouse AccionSeleccionarComponente.
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>

Clase: SeleccionarCompoADibujar

Propésito: Permite seleccionar el componente que se va a dibujar en el area de disefio.

Descripcién: Permite seleccionar el componente que se va a dibujar el area de disefio ademas de crear

el objeto de propiedades correspondiente al componente, se actualiza el componente con atributos como

el nombre, texto y dimensiones.

Patrones de Disefio

Los patrones de disefio, son soluciones simples y elegantes a problemas especificos y comunes del

disefio OO, basandose en la experiencia y habiéndose demostrado ademas que funcionan. Con el uso de

patrones, los disefios seran mucho mas flexibles, modulares y reutilizables.

Para la solucion se aplicaron los siguientes patrones de disefio:

GRASP:

>

Experto: Este patrén, esta disefiado para que la responsabilidad de realizar una labor sea de la clase
gue tiene o puede tener los atributos involucrados. Esta presente en las clases ExtContrladora,

ArbolNavegacion y ModeloTablaAbstracto.

Creador: Guia la asignacion de responsabilidades relacionadas con la creacion de objetos, tarea muy
frecuente en los sistemas orientados a objetos. El propésito fundamental de este patrén es encontrar
un creador que se debe conectar con el objeto producido en cualquier evento. Esta presente en la

clase ExtControladora y en la ComponentExt JSVisualElement para crear objetos.

Controlador: La mayor parte de los sistemas reciben eventos de entrada externa, los cuales
generalmente incluyen una interfaz grafica operada por un Usuario. En este caso, si se esta disefiando
orientado a objetos, hay que elegir los controladores que manejen esos eventos de entrada. Este
patron ofrece una guia para tomar decisiones apropiadas que generalmente se aceptan. Se evidencia
en la clase ExtControladora en el proceso de creacién de los componentes, la seleccion de los mismos

y en la asignacién de los pop-up mena.

Alta cohesion: Propone asignar la responsabilidad de manera que la complejidad se mantenga dentro

de limites manejables asumiendo solamente las responsabilidades que deben manejar, evadiendo un

41



Capitulo 2.

trabajo excesivo. Permite una mayor claridad en el entendimiento del sistema y una mayor capacidad
de reutilizacion. Este patron estd presente en la clase AccionSeleccionAreaDiseno vy
AccionSelecMenu, se evidencia debido al bajo numero de relaciones que poseen estas clases lo que

favorece un bajo acoplamiento y por ello una alta cohesion.

Bajo Acoplamiento: Debe haber pocas dependencias entre las clases. Si todas las clases dependen
de todas, no se puede extraer software de forma independiente y reutilizarlo. Este patrén esta presente
en la clase NavegadorExtJSTopComponent que permite visualizar los componentes que se encuentran

en el area de disefo.

GOF:

Singleton: Asegura que una clase posea una sola instancia y proporciona un punto de acceso global
a ella. Este patrén se ve evidenciado en la clase DisenadorTopComponent, debido a que siempre se

hace una sola instancia de esta clase.

Facade: Simplifica el acceso a un conjunto de clases proporcionando una Unica clase que todos
utilizan para comunicarse con dicho conjunto. Se evidencia en la clase ExtControladora la cual se
comporta como mediadora en la comunicacion del resto de las clases que facilitan la creacion de la

solucion.

Observer: Permite definir la dependencia de uno o mas objetos de forma que cuando un objeto
cambie su estado, los restantes sean notificados y se actualicen. Se evidencia en los componentes del
area de disefio que se encuentran en la clase DisenadorTopComponent, debido a que permite realizar
la accion de mostrar la tabla cuando se presione clic sobre un componente, por lo que se comporta

como un observador.

Strategy: Permite encapsular algoritmos relacionados en clases y hacerlos intercambiables. Se
implementa, debido a que todos los componentes del area de disefio poseen un algoritmo Unico y se
ejecuta en dependencia del tipo de componente que se esté analizando, se evidencia en la clase

ExtControladora cuando se asignan los pop-up menu o cuando se selecciona el componente a crear.

42



Capitulo 2.

> lterator: Proporciona una forma de acceder a los elementos de una coleccién de objetos de manera
secuencial sin revelar su representacion interna. Se evidencia cuando se recorren los objetos

Properties utilizados en la clase ExtControladora.

2.4.3 Diagrama de Secuencia

Define acciones que puede realizar la aplicacion en cuestion, ademas, representa la secuencia de
mensajes entre las instancias de clases, componentes, subsistemas o actores. Enfatiza el orden de
tiempo de los mensajes.

A continuacién se muestra el diagrama de secuencias del CUS critico Gestionar componente:

’ DisenadorTopComponente | ’ AccionSeleccionarComponente ‘ ’ ExtC H piedadExtJSTopC

Usuario 1
1: Seleccionar componente a modificar .DisgnadorTopComponent()

2: mouseClicked(event)

3: tablaComponentesExtJS.get(nombrel)
|

4: modelTablasComponentes.get( nomjc]

5: tabla.setModel (tabla)

6: Modificar propiedad del componente(valor)

|

T

|

|
|

7: fireTableCellUpdated (row, col};

8: tablaCompqnentesExtJS(datos)
|

9: modeﬁabl4sCowponentes(]
|

10: repaint()

11: repaint() |

1
12: modrﬁcarﬁlropledadCon‘po()

K] AR K]

X

Figura 18: Diagrama de Secuencia del CUS Gestionar componente- Seccion Modificar componente.

2.4.4 Escenario de despliegue
Es un tipo de escenario donde se muestra el diagrama del UML, el cual contiene las relaciones fisicas de

los distintos nodos que componen un sistema y el reparto de los componentes sobre dichos nodos.
Representa los complementos de los diagramas de componentes que, unidos, proveen la vista de
implementacion del sistema. Describen la topologia del sistema, la estructura de los elementos de
hardware y el software que ejecuta cada uno de ellos.

La extension se debe desplegar en una PC cliente que posea instalado la herramienta a extender

NetBeans IDE, por lo que no es necesario representar el diagrama.
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Conclusiones

Mediante el modelo de dominio, se obtuvo una representacion fisica del objetivo de la extension, con el fin
de que el Usuario, como actor del sistema, fundamentara las bases del funcionamiento de la misma.

A través de la identificacion de los requisitos funcionales que intervienen en la extension, se definié el
punto de partida para la elaboracion y representaciéon de los diagramas de CUS y clases del disefio.
Ademas los mismos, ayudaron a precisar los requerimientos técnicos necesarios para su correcto
funcionamiento.

Luego de un estudio realizado de la arquitectura que utiliza la herramienta a extender, se determind que
para la estructuracién del diagrama de paguete seria aplicada la Arquitectura Modular. Ademas, mediante
el diagrama de clases del disefio quedd evidenciada la estructura interna de las clases y las relaciones

entre ellas, transmitiendo a través del diagrama de secuencia el funcionamiento interno de las mismas.
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CAPITULO 3: IMPLEMENTACION Y PRUEBA

El presente capitulo se enfoca en proveer una solucién a los requisitos del sistema a través del flujo de
trabajo Implementacion, ademas se analizan las pruebas relacionadas con la extension. Se analizaran los
estandares de codificacion que ayudaron a la implementacion, algunos ejemplos del cédigo fuente y las

interfaces principales de la extensioén.

3.1 Modelo de implementacion

El modelo de implementacion es comprendido por un conjunto de componentes y subsistemas que
constituyen la composicion fisica de la estructura del sistema. Entre los componentes podemos encontrar
datos, archivos, ejecutables, cédigos fuente y los directorios. Fundamentalmente, se describe la relaciéon
gue existe desde los paquetes y clases del modelo de disefio a subsistemas y componentes fisicos. Este
artefacto describe como se implementan los componentes, congregandolos en subsistemas organizados

en capas y jerarquias, y sefiala las dependencias entre éstos. (16)

3.1.1 Diagrama de Componentes

Los diagramas de componentes ilustran las piezas del software, controladores embebidos, etc. que
conformaran un sistema. Un diagrama de componentes tiene un nivel mas alto de abstraccion que un
diagrama de clase, usualmente un componente se implementa por una o mas clases (u objetos) en tiempo
de ejecucion. Estos son bloques de construccién, como eventualmente un componente puede comprender

una gran porcion de un sistema. (17)

El diagrama de componentes que se muestra continuacion pertenece al caso de uso arquitecténicamente
significativo Gestionar componente. En el mismo se representa cada clase descrita en el diagrama de
clases del disefio como un componente fisico del sistema, pero ademas se muestra la relacion del
paquete que contiene a este conjunto de clases con el IDE. Dicha relacion esta dada por la necesidad de
gue algunas clases se integren al NetBeans IDE y puedan utilizar las funcionalidades nativas de la

plataforma.
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Figura 19: Diagrama de componente del CUS Gestionar componente.

Figura 20: Diagrama de componente CUS Gestionar componente- Paquete Inspector.

Figura 21: Diagrama de componente del CUS Gestionar componente- Paquete Paleta.
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3.2 Cadigo Fuente

En la programacion, el cédigo fuente, sigue un conjunto de reglas y normas propias de la aplicacion que
es utilizada para desarrollar, pero siendo siempre entendible por un Usuario que tenga estos

conocimientos especificos.

3.2.1 Estandares de codificacién

Un estandar de codificacion comprende los aspectos de la generacion de cédigo. Si bien los
programadores deben implementar un estandar de forma prudente, éste debe tender siempre a lo
practico. Un cédigo fuente completo debe reflejar un estilo armonioso, como si un Unico programador
hubiera escrito todo el codigo de una sola vez. Ademas, si se aplica de forma continua un estandar de
codificacién bien definido, se utilizan técnicas de programacién apropiadas y, posteriormente, se efectlian
revisiones del cédigo de rutinas, existen posibilidades de que un proyecto de software se convierta en un
sistema de software facil de comprender y de mantener.

Luego de aplicar el estilo de codificacion definido, se logré que el cddigo fuente cuente con las siguientes

cualidades:

» Extensibilidad: Facilidad con que se adapta un sistema a cambios de especificacion. Un buen estilo
de cddigo fomenta soluciones que no solo resuelven el problema de los programas, sino que también
reflejan claramente la relacién problema/solucién. Esto tiene como efecto que muchos cambios

simples en el problema reflejen de forma obvia los cambios a hacer en la extension.
» Reparabilidad: Posibilidad de corregir errores sin demasiado esfuerzo.

» Verificabilidad: Facilidad con que pueden comprobarse propiedades de un sistema. Si el estilo de
cédigo hace obvia la estructura de la extension, eso ayuda a verificar que el comportamiento sea el

esperado.
» Capacidad de evolucion: Capacidad de adaptarse a nuevas necesidades.

» Comprensibilidad: Facilidad con que la extension puede ser comprendida.
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Estilos de codificacién empleados:
Durante la implementacion de la extension, fue necesario utilizar algunos estilos de codificacion en busca

de un estandar que aportara una mayor organizacion al cédigo.

» Identacion: Las normas de identacion indican la posicion en la que se deben colocar los diferentes
elementos que se incluyen en el cédigo fuente.
El identado debe ser de cuatro espacios para:
e Declaraciones dentro de las clases.
¢ Enunciado dentro de los métodos y funciones.
¢ Enunciados dentro de bloques y comandos.

¢ Enunciados dentro de cuerpos switch/case.

» Declaracion de variables, parametros, objetos y métodos: El nombre de las variables y parametros
debe comenzar con la primera letra en minuscula, la cual identificara el tipo de datos al que se refiere,
en caso de que sea un nombre compuesto, se empleara notacion Camel Casing™. Ademas, los

métodos estan compuestos por multiples palabras juntas iniciando cada palabra con letra mayuscula.

» Clases: El objetivo fundamental es nombrar las clases e instancias de forma estandar para la
extensidn. Los nombres de las clases deben comenzar con la primera letra en mayuscula y el resto en

minGscula, en caso de que sea un nombre compuesto se emplearé notacion Pascal Casing™.

» Comentarios, separadores, lineas, espacios en blanco y margenes: Establecer un modo comun
para comentar el codigo, utilizar separadores, linea, espacios en blanco y margenes, de forma tal que
sea comprensible el cédigo, siguiendo las pautas que a continuacion se muestran:

e Comentar al inicio de la clase o funcién especificando el objetivo de la misma.
e Dejar una linea en blanco antes y después de la declaracion de una clase o de una

estructura y de la implementacién de una funcion.

3 Ccamel Casing: es un estilo de escritura que se aplica a frases o palabras compuestas. Se caracteriza por colocar
en mayuUscula la primera letra de cada palabra de un identificador.

4 pascal Casing: es un estilo de codificacion que consiste en usar mayUscula al principio de un nombre y al inicio de
cada palabra que contenga el identificador.
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e Evitar comentar cada linea de codigo. Cuando el comentario se aplica a un grupo de
instrucciones debe estar seguido de una linea en blanco. En caso de que se necesite
comentar una sola instruccion se suprime la linea en blanco o se escribe a continuacién de

la instruccion. No se debe usar espacio en blanco:

= Después del corchete abierto y antes del cerrado de un arreglo.
» Después del paréntesis abierto y antes del cerrado.
*= Antes de un punto y coma.

Entre las funciones que posee la extension se encuentra Actualizar archivo, la cual permite escribir en el
archivo JavaScript el cddigo con estructura de componente para el Framework Ext JS. Para este cddigo
generado se aplica el estilo de codificacion empleado para el desarrollo de la extension y promovido por el

IDE. A continuacion se muestra la estructura que el mismo posee:

» Estructura del cédigo del archivo JavaScript generado:

Ext.namespace('vista’);
vista.Estructura = Ext.extend(Ext.Panel, {
constructor: function(config) {
config = config || {};
/ldeclaracién de componentes.
Ext.apply(config, {
/[Propiedades del contenedor

h;

vista.Estructura.superclass.constructor.call(this, config);

}
h;

3.2.2 Ejemplos de Codigo Fuente

El codigo implementado en su mayoria responde a funciones de creacién, modificacion, actualizacion,
listado, entre otros, que se vuelven sencillos mediante el uso de las interfaces, eventos y librerias
ofrecidas por la JDK.

Ejemplo de este codigo es el método getPalette(), encargado de proveer al area de disefio los
componentes para emplear la técnica de arrastrar y soltar mediante la especificacién del comportamiento

en la clase DropTargetListener que usa en su implementacion al método ComponenteADibujar() de la
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clase ExtControladora. EI mismo provee, ademas, el nombre identificativo para el componente capturado

arrastrado desde la paleta.

private PaletteController getPalette() {
if (null == paleta) {
paletaRoot = new NodoRaiz(mew SubCategoria());
paletaRoot.setName("Paleta Root");
paleta = PaletteFactory.createPalette(paletaRoot,
new PaletaAcciones(), null, null);
try {
paleta.addPropertyChangeListener(new PropertyChangelListener() {
@override
public void propertyChange(PropertyChangeEvent evt) {
if (PaletteController.PROP_SELECTED_ITEM.
equals(evt.getPropertyName())) {
Lookup selltem = paleta.getSelectedItem();
if (null != selltem) {
Node selNode = (Node) selltem.
lookup(Node.class);
if (null != selNode) {
Image selImage = selNode.
getIcon(BeanInfo.ICON_COLOR_32x32);
String selName = selNode.getDisplayName();
l**
* Atributo nombre que permite ser empleado
* para buscar el componente que se va a
* agregar al area de diseiio.

*/

nombre = selName;
AccionDropParaPanel.nombre = selName;
}
}
}
1

IDH
} catch (Exception ex) { System.out.println("Error en getPalette():"
+ ex.getlLocalizedMessage()):

}
1

return paleta;

A

Figura 22: Método getPalette() de la clase DisenadorTopComponent.

3.2.3 Interfaces Principales de la Extension

El disefio de la extensiobn se encamind a lograr una interfaz agradable, sencilla y amigable

correspondiente con la herramienta a extender. Las interfaces principales son las que componen el area

de trabajo. Entre estas se encuentra el panel principal donde el usuario va a realizar su disefio de

interfaces gréaficas.
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Figura 23: Area para el disefio de GUI con Ext JS.

Ademas también se encuentra la ventana habilitada para crear un nuevo archivo que contiene el nombre

del archivo y otros elementos que son necesarios definir para su creacion.

Pasos Nombre y ubicacién
1. Escojaeltipode Nombre de archivo: |NuevoArchivo
archivo
2. Nombre y ubicacién
Proyecto Acciones
Carpeta: src/AccioniMia | Examinar-...

Archivo Creado: nacen/BasurafAcciones/src/AcciontMia/NuevoArchivo.js

< Atras =nte | Lerminae | | Cancelar 3

Figura 24: Ventana para crear archivo JavaScript.
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3.3 Modelo de Pruebas

Una de las actividades mas importantes desarrolladas durante el flujo de trabajo Implementacién, son las
pruebas del desarrollador. Al ejecutar pruebas al sistema durante su realizacién, se comprueba que el
funcionamiento del mismo es correcto. También es importante destacar, cuando se trata de una extension,
la necesidad de realizar pruebas de integracion, debido a que esta es una buena forma de verificar que las
nuevas funcionalidades obtenidas se integran al sistema correctamente. Esto se realiz6 validando que las
funcionalidades de dicha herramienta no fueron afectadas luego de la instalacién de la extension, lo cual
se llevo a cabo exitosamente. Sin embargo, en ambos casos es importante determinar el tipo, el método y
la técnica adecuada para implementar las pruebas.

Una forma de comprobar el funcionamiento de la herramienta tras las peticiones del usuario, es aplicando
pruebas funcionales de Funcion, siguiendo el método de Caja Negra y la técnica de Particion de
Equivalencia. Esta combinacién permite al usuario asignarle valores correctos e incorrectos a las variables
del sistema, para comprobar las posibles no conformidades existentes en cada una de sus

funcionalidades.

Los casos de prueba se definen a partir de las funcionalidades descritas en los casos de uso, validando el
funcionamiento de cada uno de ellos. A través de ellos se especifican los escenarios, de ahi sus
secciones y variables involucradas en cada proceso. De esta forma se detalla la respuesta del sistema
ante cada valor introducido por el usuario, ya sea correcto o incorrecto.

Con el fin de representar los casos de prueba, se utiliza una tabla donde se desglosan las funcionalidades
en secciones y a su vez en escenarios, para visualizar de manera fructifera la ejecucion de las pruebas.
En una primera iteracion se aplicaron pruebas al sistema comprobando el funcionamiento de los casos de
uso "Gestionar archivo" y "Gestionar componente". Para el primer caso de uso se comprobd, entre otras
funcionalidades, que los datos para crear un nuevo archivo fueran introducidos correctamente por el
usuario y que el usuario no pudiera crear un archivo con campos vacios. En el segundo caso de uso se
comprobdé que el usuario realizara un disefio de componentes, validando las propiedades de los mismos
en el momento de modificarlos. En este ultimo se validé ademas, que el arbol de navegacion, el archivo
generado Yy el archivo exportado, correspondieran al disefio de componentes realizado previamente por el

usuario.
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Para el caso de uso "Seleccionar vista", no existian variables involucradas por lo que no fue necesaria la
validacion a través del método particion de equivalencia. En consecuencia de esto se comprobé que el
sistema permitiera al usuario seleccionar las vistas correspondientes al &rea de trabajo correctamente. A

continuacion se muestra el caso de prueba realizado al caso de uso "Gestionar archivo".

Escenario  |Descripeion Ilomhmdal Direccion |Wombre  |Extensién |‘I’odoslu It-uﬁou |I|nﬂde |namesuas Flujo central
FEC 11 Fate asomnarn  [N/A NA v v NiA NA N/A Fl sistama 1 Fxtensidn al NetBsans

Modificar realaa s ) ) (Mi_Archivo) |(e) ) ) ) modifica ol DE/Gestionar

archivo con | modificacidn de archivo. archroModificar| Prasiona
dates un archivo clc derecho sobre ¢l archive
correctos comectamenic. JoveScript que deaco

modificas, muesrs un mend
Jesplegoble, seleccions s

opcion Propiedades).
2. Se #enan oS campes
correctamente
3. Selecciona ia opcion
FL12 |Fate eacenann WA NA I v NIA NA |wa Fl vaida |1 F o al NetBeans
Hadificar reaiza h nue ns campos | DEIGestionar
archivo con | modificacion de 25t lenos archivoMlodficar( Presiona
datos un archive correctamente y | chic derecho sobre &l archive
noorrectos ncorrectamente. seactivale Javatonpt que desea
-) -) (Mi_Archivo) | (o) (-) {-) -) opcion “Cerrar *. | modificar, mucatro un mend
{desplegabie, seiecciona ls
opeidn Propiadadas),
WA WA A I A WA WA 2. Se kenan 10S CaTPES Con

datos no vakdos

) -} (Mi_Archivo) |(iwia) ) -} )

Figura 25: Escenario "Modificar archivo" del caso de uso Gestionar archivo.

Luego de haber realizado las pruebas funcionales, para comprobar el funcionamiento de la extension, se
obtuvieron un total de 8 no conformidades en una primera iteracion y 3 en una segunda iteracion, las
cuales fueron solucionadas satisfactoriamente en una ultima iteracion. En la siguiente gréfica se muestra

un resumen de los resultados obtenidos:

16+
144
124
101

O Cantidad de pruebas realizadas

B Cantidad de no conformidades

O Cantidad de pruebas exitosas

O N b O ®

1ra iteracion 2da iteracion 3raiteracion

Gréfica 1: Resultado de las pruebas.
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3.3.1 Método Delphi

Después de realizar las pruebas para comprobar el funcionamiento de la extension, se hace necesario
demostrar que el tiempo de desarrollo de GUI utilizando la extension es reducido. Para esto se aplica el

método Delphi a un grupo de expertos haciendo uso de la extension.
Fases del método Delphi:

» Fase 1: Formulacién del problema

La extension desarrollada propone reducir el tiempo de desarrollo de GUI utilizando el Framework Ext JS.
Para ello fue necesario definir los atributos (A) que seran evaluados por los expertos, teniendo en cuenta
el método para el desarrollo de GUI con Ext JS utilizado actualmente en el departamento de Integracion
de Soluciones y el propuesto por la extension del NetBeans IDE.

Al: Tiempo de realizacion de disefio de GUI con Ext JS so6lo a cédigo.
A2: Tiempo de realizacion de disefio de GUI con Ext JS utilizando la extension propuesta.

Para la realizacién de la evaluacién de los atributos vistos anteriormente, cada experto utilizara un
prototipo de GUI definido previamente por el departamento de Integracion de Soluciones. El mismo esta
conformado por los componentes definidos para la extensién, formando un disefio que responde a las
necesidades del proyecto Sistema Integrado de Gestion y Estadistica. A continuacién se muestra el

prototipo propuesto por el departamento:

Datos de la Regla

Pagina: - ] Hamero de Regla: |1

Descripcion:

Mensaje de Error:

Estructura: v] [ v] [ v] [ Implicacion ]

Formula:

[ Crear Regla ] [ Cancelar ]

Figura 26: Prototipo de SIGE-Modulo Disefiador de Formularios.

54



Capitulo 3.

» Fase 2: Seleccion de Expertos

Para conformar el grupo de expertos se midieron dos aspectos fundamentales: teniendo en cuenta que
tuviera al menos 1 afio de experiencia trabajando con el Framework de desarrollo Ext JS y que
pertenecieran al departamento de Integracién de Soluciones. Ademas, la seleccién se realiz6 siguiendo el
principio de anonimato propuesto por el método Delphi y a personas experimentadas e interesadas en
participar en el cuestionario. Estos aspectos permiten garantizar la confiabilidad de los resultados al contar

con los especialistas en las areas de conocimiento asociado a la solucién del problema.
» Fase 3: Elaboracion y realizacion del cuestionario

Para la elaboracién de los cuestionarios (Ver Anexo 3), fue necesario medir los atributos determinados en
la Fase 1. Esto llevd consigo la preparacion de la herramienta donde los expertos pudieran realizar el
disefio propuesto (Ver Figura 25), s6lo a cddigo y midiendo a su vez el tiempo de desarrollo de dicho
procedimiento. Luego, realizaron el mismo disefio pero apoyandose en la extensién propuesta y midiendo
nuevamente el tiempo de desarrollo. De esta forma cada experto obtuvo los resultados necesarios para

responder posteriormente el cuestionario aplicado.
» Fase 4: Andlisis de los resultados

Luego de aplicar el cuestionario a los 7 expertos seleccionados y evaluar los atributos Al y A2 definidos

previamente en la fase 1, se obtuvieron los siguientes resultados:

Expertos Al A2

Experto 1 60 min 10 min
Experto 2 90 min 15 min
Experto 3 75 min 10 min
Experto 4 90 min 14 min
Experto 5 85 min 16 min
Experto 6 65 min 12 min
Experto 7 60 min 10 min

Tabla 3: Tiempo de desarrollo de los expertos
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A partir de los resultados se obtuvo un promedio de tiempo de desarrollo s6lo a codigo de 75 minutos y
utilizando la extensién 12 minutos, por lo que queda demostrado que el tiempo de desarrollo de GUI con
Ext JS utilizando la extension para el NetBeans IDE es reducido.

Conclusiones

Mediante la realizacion del flujo de trabajo Implementacion se pusieron en practica algunos estandares de
codificacibn para una mejor comprensién del cédigo, ayudando de esta forma a que futuros
programadores se sientan familiarizados con el producto. Ademas para colaborar con el éxito de dicha
comprension se muestran algunas imagenes de la extensién como resultado final. Para demostrar que los
requisitos propuestos fueron cumplidos satisfactoriamente, fue necesario llevar a cabo diferentes pruebas,

gue demostraron el funcionamiento de extension.
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CONCLUSIONES GENERALES

Luego de la realizacién del presente trabajo de diploma se concluye lo siguiente:

» La investigacién realizada sobre los conceptos principales para el analisis de la situacién problemética,
fue el punto de partida para identificar las funcionalidades de la extension.

» A partir del diagrama de clases del disefio, se estructuraron las clases de acuerdo con los patrones
identificados, lo que permitié su posterior implementacion.

» Se implementaron y probaron los componentes definidos y se obtuvo la primera version de la
extension del NetBeans IDE para el disefio de GUI con Ext JS.
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RECOMENDACIONES

A partir de los resultados obtenidos luego de la realizacion de la extension se ofrece la siguiente

recomendacion:

» Continuar la investigacion e implementacion de otros componentes del Framework de desarrollo

Ext JS, para su futura integracion al NetBeans IDE para el disefio de GUI.
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ANEXOS

Anexol. Aspectos positivos de las herramientas de disefio de Ext JS.

Aspectos Lycan GENESIS Ext Designer Sencha Architec
Paleta de componentes X X X
Navegador de | x X X
componentes
Inspector de propiedades | x X X
Salvar disefio X X X
Salvar plantilla X
Renderizar compontes X X X
Arrastrar y soltar X X X
Entorno escritorio X
Generar cédigo X X X
Generar cddigo con | x
estructura de componente

Tabla 4: Aspectos que se pueden emplear el desarrollo de la extension

Anexo2. Encuesta realizada a los programadores del departamento de Integracién de Soluciones.

Encuesta

Dpto: Integracion de | Centro: DATEC

Soluciones

Categoria Cientifica: Proyecto: Experiencia:

Componentes de Ext JS mas utilizados en los proyectos

Herramientas Contenedores: Campos de Formulario

(O Barra de herramientas (O Contenedor (O Casilla de opcién
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(O Separador (O Grupo de campos (O Campo de fecha
(O Relleno O Panel (O Editor de texto
enriquecido
(O Elemento de texto (O Campo numérico
(O Agrupador de botones Estandar O Area de texto
O Label (O Campo de hora

Gréficos

(O Botdn de accion

O Lista de opciones

(O Gréficos de barras

(O Componente rectangular

(O Gréfico de columnas

(O Selector de desplazamiento

Grilla de Datos

(O Grafico de linea

(O Barra de progreso

O Grilla

(O Grafico de pastel

Tabla 5: Encuesta.

Anexo3. Cuestionario aplicado a los expertos utilizando el método Delphi.

Responda las siguientes preguntas:

1. ¢Qué tiempo se demor6 en la realizacion del prototipo de GUI haciendo uso del
Framework Ext JS sélo a codigo?

2. ¢Qué tiempo se demoro en la realizacion del disefio del propuesto de GUI
utilizando la extension del NetBeans IDE?
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GLOSARIO

Requisitos: Condicibn o capacidad que necesita un usuario para resolver un problema o lograr un

objetivo.

Web: Es un sistema de documentos (0 paginas web) interconectados por enlaces de hipertexto,

disponibles en Internet.

PHP: Lenguaje disefiado originalmente para la creacion de paginas web dinamicas. Su utilizacién esta
basada principalmente en la interpretacion del lado del servidor pero actualmente puede ser empleado

desde una interfaz de linea de comandos o en la creacién de otros tipos de aplicaiones.

AJAX: Es una tecnologia asincrona, en el sentido de que los datos adicionales se requieren al servidor y

se cargan en segundo plano sin interferir con la visualizacion ni el comportamiento de la pagina.

ORM: Es un componente de software que me permite trabajar con los datos persistentes simulando que lo

mismos son parte de una base de datos OO.

GPL: La Licencia Publica General o GPL (del inglés General Public License), estd orientada
principalmente a proteger la libre distribucion, modificacion y uso de un software. Su propésito es declarar
gue el software cubierto por esta licencia es "Software libre" y protegerlo de intentos de apropiacion que

restrinjan esas libertades a los usuarios.

SQLite: Es una biblioteca escrita en leguaje C que implementa un Sistema de gestion de bases de datos
transaccionales SQL auto-contenido, sin servidor y sin configuracion. El cédigo de SQLite es de dominio
publico y libre para cualquier uso, ya sea comercial o privado. Actualmente es utilizado en gran cantidad

de aplicaciones incluyendo algunas desarrolladas como proyectos de alto nivel.

Symfony: Es un framework para construir aplicaciones Web con PHP. En otras palabras, es un enorme

conjunto de herramientas y utilidades que simplifican el desarrollo de las aplicaciones Web.
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