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Resumen

El desarrollo de la Informatica en todo el mundo y en especial en nuestro pais ha conllevado a que
la informatizacion se lleve a cabo en todas las esferas de la sociedad, para lograr la informatizaciéon de
los procesos fundamentales de las instituciones, logrando mayor rapidez y confiabilidad del manejo de
la informacion.

En atenciéon a las dificultades que enfrentan los desarrolladores de software para construir inter-
faces graficas en las aplicaciones de gestion, se efectud la investigacion de los frameworks que generan
automaticamente interfaz grafica a partir de un modelo en la plataforma Java, con el objetivo de pro-
poner uno de ellos. Se hace un analisis ademas, de las caracteristicas, ventajas, licencia, patrones y
herramientas que utilizan para su desarrollo estos frameworks.

Para alcanzar el objetivo propuesto se realiz6 una amplia revision bibliografica, lo que permitio
elaborar y exponer la fundamentacion teorica de los frameworks que generan automaticamente interfaz
grafica a partir de un modelo en la plataforma Java.

Se presento el framework propuesto para la solucion del problema, su definiciéon, componentes que
utiliza, concurrencia y escalabilidad entre otros. El framework propuesto genera automéaticamente a
partir de un modelo (una clase java) una interfaz grafica por defecto, en este no es necesario escribir
la vista ya que genera una por defecto aunque permite modificar la misma y el controlador puede
reutilizarse normalmente.OpenXava estd basado en el concepto de componente de negocio lo que le

permite definir toda la informacién sobre un concepto de negocio en un tinico sitio.

Palabras claves: aplicaciones de gestion, componente de negocio, framework, interfaz gréfica.
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Introduccion

Desde el surgimiento de la Informaética, esta ha ido evolucionando al pasar de los anos hasta nuestra
actualidad; convirtiéndose en unas de las principales ciencias que se desarrollan actualmente. En el
mundo de la Informéatica se encuentran inmersos la mayoria de los paises y organizaciones mundiales.
Cuba, a pesar de ser un pais subdesarrollado y bajo numerosas presiones de diversa indole que le
frenan su desarrollo tecnologico, no ha estado ajeno en el desarrollo del avance tecnologico; para lograr
esto en nuestro pais se han creado estrategias y politicas inteligentes que permitan tener acceso a las
Tecnologias de la Informatica y las Comunicaciones (TICs), estas politicas tienen como objetivo el uso
racional, equitativo, igualitario y educativo de estas tecnologias, las cuales tienen como fin la obtencion
de habilidades y el enriquecimiento de los conocimientos del hombre.

En nuestro pais, al calor de la batalla de ideas, surge la Universidad de las Ciencias Informéaticas
(UCI); cuyo objetivo es formar profesionales que contribuyan al desarrollo informéatico de la sociedad
cubana y a la vez al desarrollo de la industria del software nacional. En nuestra universidad se desarro-
llan aplicaciones de gestion, que se disenian para sustituir uno o varios procedimientos, tanto comerciales
como administrativos, que habitualmente realiza una persona en una empresa o instituciéon de forma
presencial.

Algunas de las caracteristicas que presentan las aplicaciones de gestion son: seguras, escalables,
flexibles, amigables y rapidas. El flujo de trabajo en el desarrollo de estas aplicaciones de gestion se
divide en tres grandes modulos o capas, las cuales son: interfaz grafica, l6gica de negocio y acceso a
datos.

Logica de negocio: es la parte de un sistema que se encarga de las tareas relacionadas con los
procesos de un negocio, tales como ventas, control de inventario, contabilidad, etc. Son rutinas que
realizan entradas de datos, consultas a los datos, generacién de informes y mas especificamente todo el
procesamiento que se realiza detras de la aplicaciéon visible para el usuario.

Acceso a Datos: es la parte que encapsula las funcionalidades en un componente comun, es
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reusable, no estd vinculada a una base de datos o aplicacién en particular; define las funcionalidades
esenciales parametrizadas, lo cual conlleva a consumir mas recursos de conexion a la base de datos e
implementar caché de acciones.

La interfaz grafica: es cualquier medio por el cual se puede interactuar con una computadora a
través de algin tipo de software grafico. Comiinmente, esto se consigue a través del control mediante el
teclado y el mouse de cursores, ments, ventanas, iconos y cajas de didlogo, pero puede tomar cualquier
forma imaginable.

El objetivo final de dichas interfaces es que los programas sean méas amigables y faciles de usar para
los usuarios; no obstante, la necesidad de utilizar interfaces gréaficas en los programas impone una carga
extra a los disenadores y desarrolladores de software, pues deben incorporarlas en sus aplicaciones atin
en etapas muy tempranas del desarrollo; ademas de que estos deben tener dominio de los lenguajes
JavaScript, HTML, entre otros y conocer los componentes visuales que se utilizan en la construccion
de estas interfaces.

Debido a esto surge la situacién problematica la cual plantea: el desarrollo de interfaces graficas
en un sistema informatico de corte empresarial se convierte en el flujo de desarrollo més lento dentro
del desarrollo de un sistema, sin olvidar ademas la complejidad que esto lleva. Por lo que es necesario
tener un equipo bien preparado, con experiencia en el desarrollo de interfaces gréaficas en un entorno
web si se quiere tener seguridad a la hora de enfrentar el desarrollo de un sistema. Como no siempre
se cuenta con el personal altamente calificado es necesario investigar las tecnologias y herramientas
que existen para el desarrollo de interfaces graficas de manera automatica sin pasar por todo el largo
proceso de desarrollo de estas interfaces.

A raiz del analisis de lo anteriormente planteado se establece como Problema: ;como lograr un
mejor desarrollo de las interfaces gréficas a partir de un modelo en la plataforma Java?

El objeto de estudio en el cual se enmarca el problema anteriormente planteado es: el desarrollo
de aplicaciones de gestion.

Y el campo de accidn: generacion de interfaz grafica a partir de un modelo en la plataforma Java.

Para el diseno de la investigacion se plantea la siguiente Hipotesis: si proponemos un framework
que genere automéaticamente interfaces graficas a partir de un modelo en la plataforma Java, entonces,
el desarrollo de interfaces graficas en las aplicaciones de gestion seria mucho més facil.

Y se plantea como Objetivo General del Trabajo: proponer la utilizacion de un framework para
la generacion de interfaces graficas de manera rapida a partir de un modelo en la plataforma Java.

Para dar cumplimiento al objetivo general se plantean los siguientes Objetivos Especificos:
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1. Evaluar los frameworks que generan automaticamente interfaz grafica a partir de un modelo en

la plataforma Java.
2. Elaborar el marco teérico de la investigacion.

3. Proponer a partir de un caso de estudio la utilizacion de un framework para la generacion au-

tomatica de interfaces graficas a partir de un modelo en la plataforma Java.

El presente trabajo esta compuesto por Introduccion, tres capitulos, treinta y cinco epigrafes, veintidos
subepigrafes, Conclusiones, Recomendaciones, Bibliografia , Glosario de Términos.

En el Capitulo 1, Fundamentacion Teorica, se realiza un estudio sobre los frameworks que generan
automaticamente interfaz grafica a partir de un modelo en la plataforma Java. De estos se analizan
las caracteristicas, ventajas, licencia, patrones que utilizan asi como las herramientas que usan para su
desarrollo . Al finalizar el capitulo se propone cuél de los frameworks utilizar para desarrollar el caso
de estudio.

En el Capitulo 2, Presentaciéon de la Solucion Propuesta, se realiza la descripcion detallada del
framework propuesto en el capitulo anterior: OpenXava.

En el Capitulo 3, Caso de Estudio, se profundiza en OpenXava, framework utilizado en el desarrollo
del Caso de Estudio. Son analizados a detalle los pasos a seguir tanto para realizar la conexién del
Tomcat con el Sistema Gestor de Bases de Datos ( PostgreSQL), asi como para crear un nuevo proyecto,

paquete y clase.



Capitulo 1

Fundamentacion Teoérica

1.1. Introducciéon

En el presente capitulo se proporciona una visiéon general de los principales frameworks que generan
automaticamente interfaces graficas a partir de un modelo en la plataforma Java, realizando un estudio

del tema.

1.2. Fundamentos tedricos de los frameworks que generan au-
tomaticamente interfaces graficas a partir de un modelo en

la plataforma Java

El tema de los frameworks es algo de reciente desarrollo e investigacion. En el presente capitulo se
exponen los conceptos fundamentales, caracteristicas, ventajas entre otros, relacionados a los frame-
works y de algunos frameworks que generan automaticamente interfaces graficas a partir de un modelo

en la plataforma Java.

1.3. Definiciones de framework

“...diseno abstracto orientado a objetos para un determinado tipo de aplicacion, que se compone

de una clase abstracta para cada componente principal del diseno; contendra normalmente una libreria
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de subclases que pueden ser utilizadas como componentes del diseno. ..” [29].

Un framework es:

» Una estructura de soporte definida en la cual un proyecto de software puede ser organizado y
desarrollado. Puede incluir soporte de programas, librerias y unir los diferentes componentes de

un proyecto.

= En Java es un conjunto de clases y librerias las cuales proporcionan soluciones completas que

contemplan herramientas de apoyo y motores de ejecucion.

» La piedra angular de la moderna ingenieria del software. El desarrollo de frameworks est4 ganando
rapidamente una amplia aceptaciéon debido a su capacidad para promover la reutilizacion del

diseno y del codigo fuente|[33].
» Un producto de software[56] , por lo que se debe aplicar un proceso similar para su desarrollo.

Estos proporcionan una estructura al codigo y hace que los desarrolladores escriban c6digo mas en-
tendible, hace la programacion més facil, convirtiendo complejas funciones en sencillas instrucciones.
Algunos autores, plantean que un framework puede ser visto como la implementacion de un conjunto

de patrones|30].

1.3.1. Ventajas de los framework

= Mayor productividad del desarrollador: al estar los frameworks enmarcados en un dominio, per-

miten que los desarrolladores sean productivos inmediatamente.

= Menos codificacion: muchos de los codigos personalizados, ahora son reemplazados en su totalidad

por el framework, o es una configuracion del mismo; por lo que existe menos codigo.

= Resultados inmediatos: al dinamizar el proceso de asociacion de los requerimientos a funciona-
lidades, se reduce considerablemente el tiempo de desarrollo. Esto permite un mayor niimero de
iteraciones en un corto plazo, lo que conlleva a un producto de més calidad y mayor inmediatez

en la entrega.

= Mayor flexibilidad: el bajo acoplamiento proporcionado por los frameworks aporta una gran

flexibilidad, que responde a los cambios de los requisitos tanto del negocio como de tecnologia.
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= Arquitectos mas eficaces: el esqueleto o estructura proporcionada por los frameworks permite que
los arquitectos dediquen mas tiempo a la toma de decisiones imprescindibles en vez de gastar una

enorme cantidad de tiempo en hacer cumplir las mejores practicas.

1.4. Definicién de patrén

Los patrones son normas de comportamiento, caracteristicas que identifican una situacién. En in-
formatica un patréon es una soluciéon a un problema que recibe un nombre y que puede emplearse en
otros contextos|31].

Un patrén es una unidad de informaciéon nombrada, instructiva e intuitiva que captura la esencia de
soluciones probadas a un problema recurrente dentro de un cierto contexto. El objetivo de los patrones
es crear un lenguaje comin a una comunidad de desarrolladores para comunicar experiencia sobre los
problemas y sus soluciones. Pueden referirse a distintos niveles de abstraccion, desde un proceso de

desarrollo hasta la utilizacion eficiente de un lenguaje de programacion.

1.4.1. Caracteristicas de los Patrones

1. Atacan problemas recurrentes que ocurren en situaciones especificas y dan una solucion.
a) Variabilidad de la interfaz.

2. Documentan experiencias de diseno existentes y bien probadas.
a) Experiencia en el desarrollo de sistemas interactivos.

3. Identifican y especifican abstracciones de alto nivel.

4. Proveen un vocabulario comtn y comprensible.

5. Son una forma de documentar la arquitectura del software.

6. Facilitan la construccion de software con propiedades definidas.

a) Interfaces intercambiables y modelo reutilizable.

7. Ayudan a construir arquitecturas heterogéneas y complejas.
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1.4.2. Patrones Arquitectdnicos

Segin Buschmann los patrones arquitectonicos se pueden ver como la descripcion de un problema
en particular y recurrente de diseno, que aparece en contextos de diseno arquitectonicos especificos,
y representa un esquema genérico demostrado con éxito para su solucion. El esquema de solucion
se especifica mediante la descripcion de los componentes que la constituyen, sus responsabilidades y
desarrollos, asf como también la forma en que estos colaboran entre si[5].

Los patrones arquitectonicos se definen sobre aspectos fundamentales de la estructura del sistema
software, donde se especifican un conjunto de subsistemas con sus responsabilidades y una serie de

recomendaciones para organizar los distintos componentes.

1.4.3. Patron NakedObjects

Este patron se basa en tres principios fundamentales|17]:
1. Toda la logica de negocio debe encapsularse en los objetos del dominio.

2. La interfaz de usuario debe ser una representacion directa de los objetos del dominio, con todas
las acciones de usuario consistiendo, explicitamente, en crear o recuperar objetos del dominio y

la invocacion de métodos en esos objetos.

3. La idea principal de este patréon se basa en la combinacion de los dos principios anteriormente
mencionados, para asi dar formacion al tercer principio: la interfaz de usuario se debe crear 100 %
automaticamente de la definicion de los objetos del dominio. Esto se puede hacer usando diversas

tecnologias, incluyendo la generacion del codigo fuente.

1.4.3.1. Ventajas

» Un ciclo de desarrollo mas rapido, porque hay un menor nimero de capas para desarrollar.

= Mayor agilidad, refiriéndose a la facilidad con que una solicitud puede ser modificada para dar

capacidad a futuros cambios en los requerimientos del negocio.

= Potenciacion de estilo a la interfaz de usuario, al ser la interfaz de usuario orientado a objetos

ofrece al usuario mayor flexibilidad que la interfaz de usuario orientado a tareas.
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= Mas facil el analisis de requisitos. Con el patron NakedObject el modelo del dominio forma un
lenguaje comin entre el usuario y los desarrolladores, por lo que se hace mas facil la discusion
de los requisitos. Ademés se combina con un ciclo de desarrollo rdpido posibilitando aplicaciones

funcionales de prototipos en tiempo real.

1.4.3.2. Utilidad

Después de hacer un andlisis del patron NakedObjects se puede senalar que este facilita una mayor
agilidad y un rapido desarrollo de los framework de generaciéon automatica de interfaz grafica en la
plataforma java. Algunos de estos frameworks que utilizan este patrén para su desarrollo son: Open-
Xava, Naked Objects, Trails y Jmatter.

1.5. Frameworks que generan automaticamente interfaces gra-

ficas a partir de un modelo en la plataforma Java

Existen diferentes frameworks que generan automaticamente interfaces graficas en la plataforma

Java, a continuacién se conceptualizaran y caracterizaran algunos de ellos:

1.5.1. OpenXava

Es un framework de cédigo abierto para desarrollar aplicaciones de gestion de manera rapida y
facil, el cual permite definir aplicaciones simplemente con POJOs (Plain Old Java Object), JPA (Java
Persistence API) y anotaciones de Java y con estilo Orientado a Objetos. Ademés esta basado en el
concepto de componente de negocio. Con OpenXava se puede poner las clases JPA y a cambio se
obtiene una aplicaciéon completa, lista para poner en produccién|49|.

Con este framework se desarrollan aplicaciones de gestion, usando JPA o portales Java (como
Liferay WebSphere Portal o JetSpeed). OpenXava fue creado para hacer aplicaciones de gestion internas
(ejemplo Inventario, Nominas, etc).

OpenXava no es solo para escribir mantenimientos simples para clases simples, sino también me-
diante este se pueden crear aplicaciones con logica compleja e interfaces de usuario avanzadas. Este
framework soporta referencias, colecciones, herencia, pestanas anidadas, marcos anidados para agrupar

informacioén, etc. Es un proyecto de codigo abierto LGPL (Library General Public License), nacido en
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Espana, pero que actualmente cuenta con una comunidad de programadores internacional|20)].

1.5.1.1. Caracteristicas

= Alta productividad para aplicaciones de gestion; porque en OpenXava solo se escribe el modelo,

los controladores se reusan y la vista se genera autométicamente.
= Suficientemente flexible, para crear aplicaciones sofisticadas.
= Basado en el concepto de componente de negocio.
» Adaptado para soportar servidores de aplicaciones como Tomcat, JBoss y WebSphere.

= Adaptado para trabajar con esquemas de bases de datos. Soporta Gestores de Bases de Datos

como: Oracle y PostgreSQL.
= FEsta probado con los portales: JetSpeed 2, WebSphere Portal, Liferay y Stringbeans.
» Mecanismo de persistencia: EJB3 JPA (Enterprise JavaBeans JPA) e Hibernate.

= Soporte completo de AJAX: no se produce ninguna recarga de pagina.

1.5.1.2. Ventajas

= Es un Motor de Aplicacion JPA, se pueden poner las clases JPA y a cambio se obtiene una

aplicacion completa lista para poner en produccion.
= Permite el desarrollo rapido, es facil de mantener y soporta generacion automaética de listados.

= Eslo suficientemente flexible para desarrollar complejas aplicaciones de gestién como contabilidad,

facturacion, gestion de personal, néminas, gestion de almacenes, etc.

= No se tiene que escribir JavaScript, HTML (Lenguaje de Marcas de Hipertexto), JSP (JavaServer

Pages), etc. La interfaz de usuario se genera automaticamente a partir de clases del modelo.



1. Fundamentacioén Teérica

1.5.1.3. Filosofia

La filosofia subyacente es definir las entidades, editores, configuraciones, entre otros, con anotaciones
de Java o con XML (lenguaje de marcas ampliable) y programar con Java. El objetivo principal es
hacer que las cosas tipicas en una aplicacion de gestion sean faciles de hacer, ofreciendo la flexibilidad

suficiente para desarrollar las funciones avanzadas y especificas.

1.5.1.4. Tendencias

Actualmente OpenXava genera aplicaciones web Java (J2EE/JavaEE), que pueden ser desplegadas

en cualquier portal Java (JSR-168) como una aplicacion de portlets.

1.5.1.5. Licencia

Se distribuye bajo la licencia LGPL.

1.5.1.6. Patrones que utiliza

OpenXava utiliza para su desarrollo el patron NakedObjects.

1.5.1.7. Herramientas que utiliza

El archivo de descarga de OpenXava viene con un workspace configurado para Eclipse. Pero Open-
Xava no usa recursos de Eclipse sino que estd basado en la herramienta de co6digo abierto “Ant”; por lo

que sin ningin problema se puede usar con cualquier otro IDE (Entorno de desarrollo integrado).

1.5.2. Naked Objects

Es un framework radical para el desarrollo y la entrega de aplicaciones empresariales, desarrollando
aplicaciones de codigo abierto en la plataforma Java. Genera una Ul (interfaz de usuario) desde objetos
Java. En tiempo de ejecucion el framework Naked Objects examina los objetos del dominio usando la
reflexion, y después hace los objetos y los métodos visibles al usuario|39).

Framework de Java en el que se busca que los objetos de negocio sean responsables no so6lo de la
logica de negocio sino también del control de las acciones y de mostrar su estado visual, es decir que cada
objeto sea modelo, vista y controlador|[21]. El modelo lo controla todo, incluyendo las modificaciones,

la teoria que sigue es que los requerimientos son expresados y volcados en el modelo, cuando un

10
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requerimiento cambia, el modelo ha de cambiar y se dispara una serie de cambios en las diferentes

capas de la aplicacion.

1.5.2.1. Caracteristicas

» Presenta una arquitectura de cuatro capas: capa presentaciéon, capa de control, capa de modelo

del dominio y capa de persistencia.
= Apoya diferentes estilos de la interfaz de usuario.

» Crea una Interfaz de usuario orientada a objetos (OOUI) automaticamente.

1.5.2.2. Ventajas
= Crea autométicamente un objeto orientado a la interfaz de usuario y a la base de datos.
= Utiliza el patron NakedObject.
= Proporciona un lenguaje comin entre el desarrollador y el usuario, lo que mejora significativa-
mente la comunicacion durante el proceso de exploracion de las necesidades.
1.5.2.3. Tendencia
Esta disponible en dos formas:
1- Como un producto comercial se encuentra en Microsoft. NET.
2- Como un producto de codigo abierto se encuentra en la plataforma Java.
1.5.2.4. Patrones que utiliza
Utiliza el patron NakedObjects que permite obtener un cédigo mas limpio, facil de mantener y
permite el cambio de la presentacién de manera simple.
1.5.2.5. Licencia

La licencia cambio del GPL(Licencia Publica General) a Apache.

11



1. Fundamentacioén Teérica

1.5.3. Framework MDA (Model Driven Architecture)

La esencia de MDA es generar una aplicacion completa (una Interfaz de Usuario) desde un modelo
UML (Lenguaje Unificado de Modelado). EL principal elemento del diseno de software es el modelo y la
interfaz de usuario es generada. Este permite el desarrollo de aplicaciones empresariales potencialmente
en cualquier plataforma existente, abierta o propietaria (servicios Web, J2EE (Java Platform Enterprise
Edition), CORBA, .Net u otras).

Representa un nuevo paradigma de desarrollo de software en el que los modelos guian todo el proceso
de desarrollo. Este nuevo paradigma se ha denominado Ingenieria de modelos o Desarrollo basado en
modelos. MDA se centra en diferenciar entre la descripcion del sistema de manera independiente de
plataforma y las posibles realizaciones de esa especificacion. Este no proporciona indicaciones sobre

como se deben disenar los sistemas|?].

1.5.3.1. Caracteristicas

= s dirigido por modelos, porque utiliza estos para guiar el ambito del desarrollo, el diseno, la

construccion, el despliegue, la operacion, el mantenimiento y la modificacion de los sistemas.

» Presenta tres modelos para el desarrollo de las aplicaciones: PIM (Modelo Independiente de la
Plataforma), PSM (Modelos Especificos de la Plataforma) y CIM (Modelo Independiente de la
Computacion)|[34].

1

Modalo Indepandiants
da la Computaciaon (CIM)

%‘ 1
Creado por expertos Meodelo Independienta | VEFE

del dominio. da la Plataforma {(FPIMM}
Describen el negocio. allia

)
Creado por arquitectos Modelo De
: pendienta - .
Softwarea. de la Plataforma {(PSM) IGHI\HI’;‘{GIC‘!H
Describan la arquitectura, De codigo
1

Creado por Disefadores/

Cadigo
Deascriben la Implementacion. L

FProgramadores

Figura 1.1: Modelos del MDA
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1.5.3.2. Ventajas
= Separa la logica de negocio de la infraestructura que la implementa.
» Interoperabilidad de plataforma.
= Provee una arquitectura que permite independencia de plataforma.
= Generacion automatica de codigo para cualquier lenguaje.
= Detalles de implementaciéon separados de la logica de negocio.
= Dinamiza el proceso de integraciéon entre sistemas “legacy” y sistemas futuros.
= Soporte completo para el ciclo de vida de la aplicacion.
= Escalabilidad y robustez.

= Determina los tipos de modelos que deben ser usados, como preparar dichos modelos y las rela-

ciones que existen entre ellos[42].

1.5.3.3. Filosofia

MDA pretende separar por un lado la especificacion del proceso y los datos de un sistema y por el
otro a la plataforma en la cual sera construido. Es por esto que establece tres puntos de vista que se
emplearan a lo largo del proceso de ingenieria:

Punto de vista independiente de la computacidn: se centra en el entorno del sistema y los
requisitos para el mismo. Los detalles de la estructura y procesamiento del sistema no se muestran, o
atun no estan determinados.

Punto de vista independiente de la plataforma: se centra en las operaciones del sistema,
mientras oculta los detalles necesarios para una determinada plataforma. Muestra aquellas partes de
la especificacion del sistema que no cambian de una plataforma a otra.

Punto de vista de plataforma especifica: combina el punto de vista independiente de la

plataforma con un enfoque especifico para su uso en una plataforma en un sistema.

13
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1.5.3.4. Herramientas

AndroMDA de Gentleware.

ArcStyler de Interactive Objects.

OptimalJ de Compuware.

Codagen Architecture de Codagen.

IQGen de InnoQ.

1.5.3.5. Componentes

= Metalenguaje.
= Lenguaje de definiciéon de transformaciones.
» Definicion de la transformacion.

s Herramienta de Transformacion.

1.5.3.6. Normas

El modelo MDA esta relacionado con miltiples normas, incluido el Lenguaje Unificado de Mo-
delado (UML), Meta-Object Facility (MOF), el intercambio de metadatos XML (XMI), Empresa de
Computacion Distribuida Objeto (EDOC), el Proceso de Ingenieria de Software metamodelo (SPEM)

y el almacén metamodelo comtn (CWM).

1.5.3.7. Uso del MDA

El modelo de origen es el CIM, con el que se modelan los requisitos del sistema, describiendo la
situacion en que sera usado y que aplicaciones se espera que el lleve a cabo, sirviendo de ayuda para
entender el problema como una base de vocabulario para usar en los demas modelos. Los requisitos
recogidos en el CIM han de ser trazables a lo largo de los modelos PIM y PSM que los implementan.
El CIM consiste en un par de modelos UML que muestren tanto la distribucion de los procesos (ODP,
Open Distributed Processing) como la informacion a tratar. También puede contener algunos modelos
UML adicionales.

14
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A partir del CIM, se construye un PIM, que muestra una descripcion del sistema, sin hacer referencia
a ningtn detalle de la plataforma. Debe presentar especificaciones desde el punto de vista de la empresa,

informacion y ODP. Un PIM se puede ajustar a un determinado estilo de arquitectura, o a varios.

1.5.4. RomaFramework

Genera aplicaciones desde POJOs usando archivos XML para personalizar la vista. Es de codigo
abierto, es también una aplicacion del MDA, ya que toma los conceptos y la filosofia, pero todos basados
en POJO. Tiene por objetivo proporcionar la integracion con las tecnologias mas avanzadas. Permite

desarrollar aplicaciones Java de nivel empresarial[44].

1.5.4.1. Caracteristicas

= Ofrece soporte automatico para todos los niveles de la aplicacion.
= Permite construir aplicaciones Web con Ajax.

= Permite desarrollar aplicaciones Java de nivel empresarial.

1.5.4.2. Ventajas

= Tiene por objetivo eliminar la dependencia entre el codigo de la aplicaciéon y las herramientas

que utiliza, permitiendo cambiar la tecnologia sin cambiar el codigo de la aplicacion.

= Permite desarrollar proyectos en Java de manera facil y practica, integrar frameworks y he-

rramientas usando un Metaframework.

1.5.4.3. Licencia

Se distribuye bajo la Licencia V2.0 de Apache y también cuenta con una licencia comercial.

1.5.4.4. Filosofia

Utiliza la misma filosofia del framework MDA en la cual se pretende separar por un lado la especi-
ficacion del proceso y los datos de un sistema y por el otro la plataforma en la cual serd construido.

Para esto se establecen tres puntos de vista:
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= Punto de vista independiente de la computacion.
= Punto de vista independiente de la plataforma.

= Punto de vista de plataforma especifica.

1.5.5. Framework Trails

Genera aplicaciones Web desde POJOs anotados. Permite el desarrollo rapido de aplicaciones de
forma automatica al crear la lista y al editar las paginas POJOs. Es un dominio en el marco de desarrollo
impulsado por el espiritu de Ruby on Rails y Naked Object. Apunta al desarrollo de aplicaciones Java
radicalmente més simple, permitiendo a los desarrolladores centrarse en el modelo de dominio y teniendo

otras partes generadas dinAmicamente, ademas es de codigo abierto[11].

1.5.5.1. Caracteristicas

= Crea representaciones y editores en funcion de su tipo.

» Es un framework completo de pila de aplicaciones web. (Una pila de aplicacion web tiene como
objetivo principal: proporcionar un conjunto tnico de los componentes, que abarcan todo el

ambito de las cosas que necesitara para construir aplicaciones web).

» Proceso de desarrollo impulsado por el modelo de dominio DDD (Domain Driven Development).

1.5.5.2. Ventajas

» Permite desarrollar aplicaciones web en J2EE con el menor nimero de pasos redundantes|25].

» Validacion, funciéon y seguridad.

1.5.5.3. Componentes

Consta de tres componentes principales:

1- Un servicio de persistencia.

2- Un descriptor de servicios que proporciona metadatos para el dominio.

3- Un editor de servicios que proporciona el editor de componentes correspondientes basado en

metadatos.
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1.5.5.4. Licencia

Se distribuye bajo la licencia V2.0 de Apache.

1.5.5.5. Patroém

El patrén que utiliza es el NakedObject.

1.5.6. Framework Jmatter

Es un framework de codigo abierto que construye aplicaciones Swing de gestion para el trabajo en
grupo, basandose en clases de modelo y Hibernate para la persistencia. Esta enfocado a la creaciéon de
aplicaciones empresariales y cuenta con elementos de infraestructura listos para usarse como seguridad,
funcionalidades CRUD, funcionalidades de bisqueda, servicios remotos, generacion de informes, etc|28].

JMatter es un framework que pretende multiplicar la productividad de los programadores al cons-
truir aplicaciones de escritorio que accedan a una base de datos. Para ello existen un conjunto de
convenciones de nomenclatura y opciones de configuracion por defecto, unido a la posibilidad de cons-
truir el esqueleto de una aplicacién que acceda a una base de datos simplemente con un comando de
“Ant”[22].

1.5.6.1. Caracteristicas

= Maneja un estandar Naked Objects Architectural Pattern con el cual mientras se escriben las

clases se va desarrollando autométicamente la interfaz.

= Una de las diferencias de JMatter con otros frameworks Java es que la interfaz de usuario que

genera es 100 % Swing y la distribuye mediante Java Web Start.

1.5.6.2. Licencia

Se distribuye bajo la licencia GPL y también cuenta con una licencia comercial.

1.5.6.3. Patrones que utiliza

Este framework es una implementacion del patron NakedObject.
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1.6. Conclusiones

En este capitulo se ha realizado la Fundamentacion Teérica de los frameworks que generan au-
tomaticamente interfaz gréafica a partir de un modelo en la plataforma Java, a continuacioén se ofrece

un breve resumen de los framework caracterizados en el presente capitulo:

= OpenXava, framework de codigo abierto para desarrollar aplicaciones de gestion de manera ra-
pida y facil, solo se necesita escribir el modelo, los controladores se reusan y las vistas se genera
automaticamente, permitiendo asi lograr una alta productividad en el desarrollo de estas aplica-
ciones. Esta basado en el concepto de componente de negocio (Modelo, Vista, Datos tabulares,
Mapeo objeto-relacional) porque permite definir toda la informacion sobre un concepto de negocio

en un unico sitio.

= Naked Objects, framework de codigo abierto para el desarrollo y entrega de aplicaciones em-
presariales, permite crear una interfaz de usuario orientada a objetos autométicamente, utiliza
el patron NakedObject, lo que facilita obtener un cédigo limpio y facil de mantener. En este
framework el modelo lo controla todo, incluyendo las modificaciones, la teoria que lo guia es que
los requerimientos son expresados y volcados en el modelo, cuando un requerimiento cambia, el

modelo ha de cambiar y se dispara una serie de cambios en las diferentes capas de la aplicacion.

= Romakramework, framework que genera aplicaciones desde POJOs usando archivos XML para
personalizar la vista. Permite desarrollar proyectos en Java de manera facil y practica, integrar
frameworks y herramientas usando un Metaframework, desarrollar aplicaciones Java de nivel
empresarial, eliminar la dependencia entre el cédigo de la aplicaciéon y las herramientas que

utiliza permitiéndole cambiar la tecnologia.

s Framework MDA estd basado fundamentalmente en UML y otros estindares de la industria
software para visualizar, almacenar, e intercambiar los modelos especificados desde los sistemas.
Se centra en los requisitos funcionales de un sistema y no en la tecnologia empleada para su
implementacién. Bajo la estrategia MDA, un sistema debe ser especificado en un modelo, no
en el codigo ya que esta tarea deberd automatizarse a través de herramientas de generacion de

codigo.

= Trails, framework de cédigo abierto, que genera aplicaciones Web desde POJOs anotados, apunta

al desarrollo de aplicaciones Java, permitiendo a los desarrolladores centrarse en el modelo de

18



1. Fundamentacioén Teérica

dominio, y teniendo otras partes generadas automéaticamente. Permite desarrollar aplicaciones

web en J2EE con el menor niimero de pasos redundantes.

= Jmatter, framework de codigo abierto que construye aplicaciones Swing de gestiéon, basandose
en clases de modelo e Hibernate para la persistencia. La interfaz de usuario que genera es 100 %
Swing y la distribuye mediante Java Web Start. Su principal objetivo es la creacion de aplicaciones
empresariales y cuenta con elementos de infraestructura listos para usarse como seguridad. Este
framework es una implementacion del patron NakedObject y maneja un estandar de este patron,

con el cual mientras se escriben las clases se va desarrollando automéaticamente la interfaz.

Proponiendo como framework, de los que generan automéaticamente interfaces graficas, a partir de un

modelo en la plataforma Java el OpenXava por las caracteristicas y facilidades que este ofrece.
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Capitulo 2

Presentacion de la solucién propuesta

2.1. Introducciéon

En el presente capitulo se realiza una descripciéon detallada del framework OpenXava, propuesto
para realizar el caso de estudio.

OpenXava es un framework para desarrollar aplicaciones JavaEE/J2EE de manera rapida y facil.
Sigue la filosofia de definir con anotaciones de Java o con XML y programar con Java. El objetivo
principal de este framework es lograr que las cosas tipicas en una aplicaciéon de gestion sean faciles
de realizar, ofreciendo la flexibilidad suficiente para desarrollar las funciones avanzadas y especificas.
OpenXava fue creado para hacer aplicaciones de gestion.

La esencia de OpenXava es que el desarrollador defina en vez de programar, y el framework provee
automaticamente la interfaz de usuario, el acceso a los datos, el comportamiento por defecto, etc.

Aunque el desarrollador tiene la posibilidad de programar manualmente cualquier parte de la aplicacion.
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Application ready for production

.....

mImAELARTY &

Figura 2.1: OpenXava

Este framework genera automaticamente aplicaciones de gestion solo se necesita escribir el modelo
POJOs con anotaciones Java. No es necesario escribir la vista (JSP, JSF (JavaServer Faces), etc), y el

controlador (para mantenimiento, generacion de informes, etc) normalmente se reutiliza. OpenXava no

usa UML [18].

Es decir, solo se necesita escribir una clase como esta:

package org.openxava.escuela. modelo;
import javax persistence.™
import org.openxava.annotations.™;

@Entity
public class Profesor

{
@Id @ Column (length=5) @Required
private String codigo;
@ Column (length=40) @Required
private String nombre;

public String getCodigo() { return codigo;}

public void setCodigo(String codigo) { this.codigo = codigo;}
public String getNombre() {return nombre;}
public void sethlombre (String nombre) {this. nombre = nombre;}

}

Figura 2.2: Entidad de OpenXava

Y se obtendra una aplicacion para el mantenimiento, generacion de listados PDF (Formato de
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almacenamiento de documentos), exportacion a Excel, bisqueda, ordenacion, validaciones, etc. Y para

todo esto solo se necesita escribir una simple clase de Java.

2.2. Caracteristicas

» Insertar funcionalidades en cualquier punto del desarrollo de la aplicacién.

» Generar una aplicacion J2EE completa, incluyendo la interfaz de usuario (AJAX).
= Soportar JSR-168: todos los moédulos OpenXava también son portlets estandar.

» Integrar facilmente los informes hechos con JasperReports (Excel y PDF).

= Desarrollar aplicaciones comerciales.

= Aunque la interfaz de usuario es generada automaticamente es posible hacer cambios en la pre-

sentacion.

El alcance de OpenXava es limitado a un ambito determinado, solamente a las aplicaciones de gestion.
OpenXava es un entorno avanzado de programacion para desarrollar aplicaciones web J2EE/JavaEE,
sobre todo las relativas a negocios y empresas. La utilizacion de los estdndares J2EE y JavaEE permite

que las aplicaciones web funcionen en cualquier servidor Java.

2.3. Modelo

La capa del modelo en una aplicacion orientada a objetos es la que contiene la légica de negocio,
la cual es la estructura de los datos con los que se trabaja y todos los calculos, validaciones y procesos
asociados a esos datos. OpenXava es un framework orientado al modelo, donde el modelo es lo mas
importante. La forma de definir el modelo en OpenXava es mediante simples clases Java. OpenXava

provee una aplicacion completamente funcional a partir de la definicién del modelo.

2.4. Componentes que utiliza

Un componente de negocio incluye todos los artefactos de software necesarios para definir un con-

cepto de negocio. OpenXava estd basado en el concepto de componentes de negocio que no es mas que
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una clase Java (aunque existe también una version XML) que contiene toda la informacién necesaria
sobre un concepto de negocio para poder crear aplicaciones a partir del negocio.

En un componente de negocio se define:

= Modelo: la estructura de datos, las validaciones, calculos y en general toda la logica de negocio

asociada a ese concepto.

= Vista: las posibles vistas, esto es, la configuracion de todos las posibles interfaces graficas para

este componente.

= Datos tabulares: se define las posibilidades para la presentacion tabular de los datos. Esto se usa

para el modo lista (consultar y navegar por los datos), los listados, exportacion a Excel, etc.

= Mapeo objeto-relacional: lo que incluye informaciéon sobre las tablas de la base de datos y la forma

de convertir a objetos la informacién que en ellas hay.

Modelo: la capa del modelo en una aplicacién orientada a objetos es la que contiene la logica de
negocio, esto es la estructura de los datos con los que se trabaja y todos los cédlculos, validaciones y

procesos asociados a esos datos.

Vista: OpenXava genera a partir del modelo una interfaz grafica de usuario por defecto. Para muchos
casos sencillos esto es suficiente, pero muchas veces es necesario modelar con mas precision la forma de

la interfaz de usuario o vista.

Datos tabulares: son aquellos que se visualizan en formato de tabla. Cuando se crea un médulo de

OpenXava convencional el usuario puede gestionar la informacion sobre ese componente con una lista.

Mapeo objeto-relacional: se declara en que tablas y columnas de la base de datos relacional se
guarda la informaciéon de la entidad. Las herramientas O/R (Objeto-Relacional) permiten trabajar
con objetos, en vez de con tablas, columnas y generan autométicamente el codigo SQL (Lenguaje de
consulta estructurado) necesario para leer y actualizar la base de datos. De esta forma no se necesita
acceder directamente a la base de datos con SQL, para eso se tiene que definir con precisiéon como se
mapean las clases a las tablas, y eso es lo que se hace en las anotaciones de mapeo JPA.

Los componentes de negocio no definen lo que un usuario puede hacer con la aplicacion; esto se

define con los controladores que son un conjunto de acciones, una acciéon es un botén o vinculo que
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el usuario puede pulsar. Los controladores estan separados de los componentes de negocio porque un

mismo controlador puede ser asignado a diferentes componentes de negocio.

2.5. Escalabilidad

OpenXava genera una aplicacion Java EE/J2EE estandar, por tanto es tan escalable como Java
EE/J2EE. OpenXava usa EJB3 JPA[38] los cuales normalizan el uso de la persistencia en la platafor-
ma Java proporcionando un mecanismo estandar para el mapeo, EntityManager una API (Application
Programming Interface) para realizar operaciones CRUD y una manera de extender la EJB-QL (En-
terprise JavaBeans Query Language) para recuperar entidades, Hibernate para persistencia, y algo de

estado con alcance de sesion a nivel de servlets.

2.6. Portales Java

Cualquier portal compatible con JSR-168. Aunque los siguientes estan probados:

WebSphere Portal 5.1 funciona hasta 0X3.0.3.

WebSphere Portal 6.0.

Apache JetSpeed 2.

Liferay 4.1, 4.2, 4.3, 5.0 y 5.1.

2.7. Tecnologias que utiliza

Una de las tecnologias que usa OpenXava es AJAX la cual es la union de cuatro tecnologias: HTML,
DOM, objeto XML- HTTP Request y XML.

2.8. JDK que utiliza

OpenXava funciona con JDK (Java Development Kit) 1.4.2, JDK 5.0 y JDK 6.0. Si se desea usar
EJB3 JPA se necesita Java 5.
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2.9. Concurrencia y propiedad versiéon en OpenXava

OpenXava usa un esquema de concurrencia optimista. Usando concurrencia optimista los registros
no se bloquean permitiendo un alto nivel de concurrencia sin perder la integridad de la informacion.
Por ejemplo, si un usuario A lee un registro y entonces un usuario B lee el mismo registro, lo modifica y
graba los cambios, cuando el usuario A intente grabar el registro recibira un error y tendra que refrescar
los datos y reintentar su modificacién. Para activar el soporte de concurrencia para un componente
OpenXava solo se necesita declarar una propiedad @Version, de esta forma:

@Version

private int version;

Esta propiedad es para uso del mecanismo de persistencia (Hibernate o JPA), la aplicaciéon ni los

usuarios deben acceder directamente a ella.

2.10. OpenXava soporta Enum

OpenXava soporta enums de Java 5. Un enum permite definir una propiedad que solo puede contener

los valores indicados.

Ejemplo:
private Distancia distancia;

public  enum Distancia [ LOCAL
NACIONAL, INTERNACIONAL

1-
1
I

Figura 2.3: Ejemplo de Enum

La propiedad distancia solo puede valer LOCAL, NACIONAL o INTERNACIONAL, y como no se

ha puesto @Required también permite valor vacio (null).
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2.11. OpenXava soporta Hibernate Validator

OpenXava tiene soporte completo de Hibernate Validator, el cual pretende resolver el problema de
encontrar las validaciones que se repiten en diferentes formularios de la aplicacion que tratan con los
mismos objetos de negocio, de forma que se defina una tunica vez las validaciones en los objetos de
negocio, y se invoquen esas validaciones, y si se quiere llamar al negocio desde otro sitio que no sea la
aplicacion web, se tendria que repetir estas validaciones en el servicio web.

Principales caracteristicas de Hibernate Validator:
= Se definen las validaciones fAcilmente con anotaciones.

= Trae un conjunto predefinido de validaciones tipicas, conjunto que podemos extender con nuestras

propias validaciones.

= El sistema soporta internacionalizacion: ya trae mensajes de error traducidos a diez idiomas. Estos
mensajes se pueden cambiar facilmente, simplemente escribiendo un propio fichero de propiedades

y se sobrescriben los mensajes que se deseen.

= Se integra directamente con Hibernate, y en general con cualquier Mapeo Objeto Relacional, de

forma que antes de hacer una inserciéon o actualizaciéon se validan los objetos.

= Si se usa Hibernate, las validaciones que se indiquen se tendran en cuenta a la hora de generar el

DDL (los scripts de creacion de la base de datos).

Se puede definir restricciones en las entidades, y OpenXava las reconocera, mostrando los mensajes
de error correspondientes al usuario. Ademas, las anotaciones de OpenXava @QRequired, @Property Va-
lidator y @EntityValidator estan definidas como restricciones de Hibernate Validator, esto significa que

cuando se grabe una entidad usando directamente JPA estas validaciones se aplicaran.

2.12. Por qué usar OpenXava

Existen frameworks y tecnologias las cuales se utilizan en el desarrollo de aplicaciones como Spring
el cual es un framework de codigo abierto para el desarrollo de aplicaciones en la plataforma Java,
por su disenio ofrece libertad a los desarrolladores en Java y soluciones documentadas y faciles de

usar para las practicas comunes. Hibernate es una herramienta de Mapeo objeto-relacional para la
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plataforma Java que facilita el mapeo de atributos entre una base de datos relacional tradicional y
el modelo de objetos de una aplicacién, JSF es un framework para aplicaciones Java basadas en web
que simplifica el desarrollo de interfaces de usuario en aplicaciones JavaEE, y EJB3 es la tecnologia
del lado del servidor para la arquitectura de componentes en la plataforma Java Enterprise Edition
(Java EE). Pero si se necesita desarrollar aplicaciones de gestion la cantidad de codigo a escribir sigue
siendo grande, y la productividad es baja comparada con otras tecnologias (Visual Basic, Delphi, etc.).
OpenXava simplemente tiene un nivel de abstracciéon superior para obtener asi una forma simple y facil

de desarrollar aplicaciones de gestion con J2EE y con estilo Orientado a Objetos.

2.13. Actualidad

Actualmente OpenXava genera codigo para las siguientes cuatro alternativas:

1. Clases de Java convencionales para el modelo usando Hibernate para la persistencia.

[\]

. Clases de Java convencionales para el modelo usando EJB3 JPA para la persistencia.

w

. EntityBeans de EJB2 para el modelo y la persistencia.

4. POJOs + Hibernate dentro de un contenedor EJB.

2.14. Entidades en OpenXava

Para definir la parte del modelo se define la clase Java con anotaciones. Ademés de sus propias
anotaciones, OpenXava soporta anotaciones de JPA e Hibernate Validator. Esta clase Java es una

entidad, es decir, una clase persistente que representa concepto de negocio.
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Estaes la sintdxis para una entidad:

@Entity # 1
@EntityValidator #/ 2
@RemoveValidator &/ 3

public class NombreEntidad {/ 4
/' Propiedades /5

K Referencias // 6

A Colecciones /' 7

A Métodos 4/ 8

A Buscadores /' 9

M Métodos de retrollamada /& 10

i

10.

Figura 2.4: Sintaxis de una entidad en OpenXava.

. @Entity (JPA, uno, obligado): indica que esta clase es una entidad JPA.

@EntityValidator (OX, varios, opcional): ejecuta una validacion a nivel de modelo. Este validador

puede recibir el valor de varias propiedades del modelo.

@RemoveValidator (OX, varios, opcional): se ejecuta antes de borrar, y tiene la posibilidad de

prohibir el borrado del objeto.

Declaracién de la clase: como en una clase de Java convencional. Podemos usar extends e imple-

ments.

Propiedades: propiedades de Java convencionales. Representan el estado principal del objeto.
Referencias: referencias a otras entidades.

Colecciones: colecciones de referencias a otras entidades.

Métodos: métodos Java con légica de negocio.

Buscadores: los buscadores son métodos estaticos que hacen bisquedas usando las prestaciones
de consulta de JPA.

Métodos de retrollamada: los métodos JPA de retrollamada (callbacks) para insertar logica al

crear, modificar, cargar, borrar, etc.
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Para definir una clase como una entidad lo tinico que se necesita es usar la anotacion @QEntity en la

declaracion de la clase. Dentro de la entidad estan definidas un conjunto de propiedades, las cuales son

las siguientes:

@ids 1
@Column (length=3) // 2
@Required /' 3

private int codigo; # 4
private int getCodigo () (¥ 4
return codigo;

}Jn’vare void setCodigo (int codigo) {#/ 4
this.codigo = codigo;
}

Figura 2.5: Propiedades de la entidad.

1. @Id: indica si esta propiedad forma parte de la clave. La clave identifica a cada objeto de forma

tnica y normalmente coincide con la clave en la tabla de base de datos.

2. @Column(length= ): longitud de los datos visualizados. Es opcional, pero suele ser util para hacer

mejores interfaces gréficas y generar las tablas de la base de datos.

3. @Required: indica si hay que validar la existencia de informaciéon en esta propiedad antes de crear

o modificar.

4. La propiedad definida de la forma usual para una clase Java. Todo tipo valido para una propiedad

Java se puede poner, lo que incluye tipos integrados, clases del JDK, clases propias, etc.

5. @Stereotype (OX, opcional): Permite especificar un comportamiento especial para ciertas propiedades.
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OpenXava viene configurado con los siguientes estereotipos:
*DINERO, MONEY

+FOTO, PHOTO, IMAGEN, IMAGE

« TEXTO_GRANDE, MEMO, TEXT_AREA

«ETIQUETA, LABEL

«ETIQUETA_NEGRITA, BOLD LABEL

+ HORA, TIME « FECHAHORA, DATETIME

+GALERIA IMAGENES, IMAGES_GALLERY
(INSTRUCCIONES)

+RELLENADO_CON_CEROS, ZEROS_FILLED
« TEXTO_HTML, HTML_TEXT (texto con formato editable)

*ETIQUETA_IMAGEN, IMAGE_LABEL (IMAGEN QUE DEPENDE
DEL CONTENIDO DE LA PROPIEDAD)

« ENMAIL * TELEFONO, TELEPHONE
« WEBURL «IP « ISBN

« TARJETA_CREDITO, CREDIT_CARD « LISTA EMAIL,
EMAIL_LIST

Figura 2.6: Estereotipos en OpenXava.

2.15. Meétodos en OpenXava

Los métodos se definen en una entidad JPA como una clase de Java convencional. Por ejemplo:

public void incrementarPreciof)
{

setPrecioUnitario{getPrecioUnitariof). multiply(
new BigDecimal{"1.02")) setScale(2));

1
¥

Figura 2.7: Ejemplo de método en OpenXava.

Los métodos son el fundamento de los objetos. Cuando sea posible es mejor poner la légica de
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negocio en los métodos (capa del modelo) que en las acciones (capa del controlador).

2.16. Pruebas en OpenXava

Cuando se implementa un software, resulta recomendable comprobar que el coédigo que se ha escrito
funcione correctamente. Para ello se implementan pruebas que verifiquen que el programa funcione
correctamente al generar los resultados que se esperan. OpenXava usa un sistema de pruebas basado
en JUnit y HtmlUnit. Las pruebas JUnit de OpenXava emulan el funcionamiento de un usuario real con
un navegador, de esta forma podemos replicar de forma exacta las mismas pruebas que se harian con
un navegador. La ventaja de este enfoque es que se prueba de forma sencilla desde la interfaz grafica
al acceso a la base de datos. Mientras que las pruebas HtmlUnit son una extensién de JUnit para la
realizacion de pruebas unitarias web. Su funcionamiento se basa en obtener los diferentes elementos

que componen la pagina web devuelta por el servidor, e interactuar sobre ellos.

2.17. Vistas

Con el uso de OpenXava se tiene la posibilidad de modificar la apariencia u otros aspectos de la
pantalla que maneja el usuario usando anotaciones Java las cuales son una forma de anadir metadatos
al codigo fuente Java que estan disponibles para la aplicacién en tiempo de ejecucion, mediante estas
se pueden indicar como se quiere que salgan distribuidos los datos, se pueden poner dentro de marcos,
pestanas, alinear como una tabla unos a continuacion de los otros, se puede poner acciones (vinculos,
imagenes o botones) dentro de la vista, asociar eventos a cada valor, en conclusion, todo lo que se pueda
necesitar para una aplicacion de gestion. Hay aplicaciones complejas ( gestion de Inventario, Personal
o Nominas) sin una sola vista personalizada, sino todas generadas por OpenXava.

La interfaz de usuario generada por OpenXava es buena para la mayoria de los casos, pero a veces
puede que se necesite personalizar alguna parte de la interfaz de usuario, para esto se necesita crear
editores para indicar como visualizar una propiedad, los cuales consisten en una definicion XML junto
con un fragmento de codigo JSP.

OpenXava no genera codigo y las vistas son generadas dindAmicamente. Esto permite, modificar el
codigo en el Eclipse, darle al boton de recargar de nuestro navegador, y ver los cambios. OpenXava
genera a partir del modelo una interfaz grafica de usuario por defecto. Muchas veces se necesita modelar

con més precision la forma de la interfaz de usuario o vista.
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La anotacion @View se puede usar en una entidad o una clase incrustable para definir la disposicion
de sus miembros en la interfaz de usuario.

La sintaxis para definir una vista (@View) es:

@ View (name="nombre" /1
members="miembros" # 2

)
public class MiEntidad |

Figura 2.8: Sintaxis para definir una vista.

1. name (opcional): el nombre identifica a la vista, y puede ser usado desde otros lugares de Open-

Xava (por ejemplo desde aplicacion.xml) o desde otra entidad.

2. members (opcional): indica los miembros que tienen que salir y como tienen que estar dispuestos
en la interfaz grafica. Por defecto visualiza todos los miembros no ocultos en el orden en que estan

declarados en el modelo.

La vista por defecto que genera OpenXava es la siguiente:

Cont_Juego - Juego

et =20 XM Detalle - Lista
Codigo_juegn &=
Mombre_deporte 5
Fecha_inicio 4

Fecha_fin i

Figura 2.9: Vista por defecto.

Se pueden escoger los miembros que se quieren que aparezcan y en que orden en la vista, con el
atributo members, de la siguiente manera:
Q@QView(members="codigo juego, nombre deporte;" +"fecha_inicio,fecha_fin")

Se visualizaria de esta forma:
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Cont_Juego - Juego

=Ml X Detalle - Lista
Codigo_juegn &= MNomhbre_deporte &
Fecha_inicio & Fecha_fin &7

Figura 2.10: Vista generada en el orden de los miembros.

Se puede observar como se separan los nombres de los miembros con comas, punto y comas, esto
sirve para indicar la disposicion, con la coma el miembro se pone a continuaciéon, y con punto y coma

en la linea siguiente.

2.17.1. Grupos

Con los grupos podemos agrupar un conjunto de propiedades relacionadas, y esto tiene un efecto
visual. Para definir un grupo solo se necesita poner el nombre del grupo y después sus miembros entre
corchetes.

De esta forma:

@QView(members= "Datos Generales| codigo juego, nombre deporte|;" + "fecha inicio,fecha fin"

En este caso el resultado seria:

Com_Juego - Juego

&l =2 0E K& Detalle - Lista

Datos_Generales

Codiga_juego & Mombre_depaore &

Fecha_inicio & Fecha_fin &

Figura 2.11: Vista de grupos.

Se pueden poner varios grupos en una vista de la siguiente forma:
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@QView(members= "Datos Generales [" + " codigo juego;" + " nombre deporte;" + "|"
+ "Otros_ Datos|" + " fecha_inicio;" + " fecha fin;" + "|" )

Cont_Juego - Juego

=il 20 E K

Detalle - Lista

Datos_Generales

Codigo_juega &

mMombre_depare &

Otros_Datos

Fecha_inicio &

Fecha_fin &

Figura 2.12: Vista de varios grupos.

Si se quiere que aparezca un grupo debajo del otro se debe poner un punto y coma después del

grupo.

@QView(members= "Datos Generales [" + " codigo juego;" + " nombre deporte;" + "|;"
+ "Otros_Datos ["+ " fecha_inicio;" + " fecha fin;" + "|" )

En este caso el resultado seria:

OpenXava permite anidar grupos. Esta interesante caracteristica permite disponer los elementos de

la interfaz grafica de una forma simple y flexible. Por ejemplo, si definimos una vista como ésta:

@QView(members="Datos Genarales|"+"codigo juego,"+"nombre deporte;"+"Otros Datos
["+"fecha inicio;"+"]"+"Datos Adicionales|"+"fecha fin;"+"||")

En este caso el resultado seria:
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Cont_Juego - Juego

=l =20 E K&

Datos_Generales

Codigo_juega &

Mombre_depaore &

tros_Datos

Fecha_inicia &

Fecha_fin &

Detalle - Lista

Figura 2.13: Vista para poner un grupo debajo de otro.

Cont_Juego - Juego

e n=DE XM

Detalle - Lista

Datos_Genarales

Codigo_juego =

Mombre_depore G

tros_Datos

Fecha_inicia &¢

Datos_Adicionales

Fecha_fin &

Figura 2.14: Vista con grupos anidados.

La informacion se puede visualizar alineada por columnas, definiendo el grupo de esta forma (se

usa |# en vez de |, esto facilita que los miembros salgan alineados):

Q@QView(members= "codigo juego, nombre deporte;" + "fecha [#£" + "fecha inicio, fecha fin;" +

H]H )
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En este caso el resultado seria:

Cont_Juego - Juego

=t =20 E X8 Detalle - Lista
Codigo_juego = Mombre_deporte G
Fecha
Fecha_inicio 3 Eaia. fre

Figura 2.15: Vista alineada por columnas.

2.17.2. Secciones

Ademas de grupos los miembros se pueden organizar en secciones. Para definir una secciéon solo se
necesita poner el nombre de la seccion y después sus miembros entre llaves. Por ejemplo:
@QView(members= "codigo juego;" + "fecha inicio,fecha fin;" + "prueba {nombre deporte }" )

El resultado visual seria:

Cont_Juego - Juego

&l =20E X4 Detalle - Lista
Codigo_juego &=

Fecha_inicio & Fecha_fin &

Prueba

Mombre_deporte &7

Figura 2.16: Vista con seccion.

36



2. Presentacion de la Solucion Propuesta

2.17.3. Clase transitoria: Solo para crear vistas en OpenXava

En OpenXava no se puede tener vistas que no estén asociadas a un modelo. Una clase transitoria
no esta asociada a ninguna tabla de la base de datos, normalmente se usa solo para visualizar interfaces

de usuario no relacionadas con ninguna tabla de la base de datos.

2.18. Colecciones en OpenXava

En OpenXava se pueden definir colecciones de referencias a entidades, donde una coleccion es una
propiedad Java que devuelve java.util.Collection. Una declaraciéon de coleccion convencional de Java
tiene sus get y set. La coleccion se marca con @OneToMany (JPA) o @ManyToMany (JPA) y el tipo
ha de ser otra entidad.

La anotacion @ManyToMany (JPA) permite definir una coleccion con una multiplicidad de muchos-

a-muchos. Como sigue:

FManyToMany (mappedBy="equipo”, cascade=CascadeType . REMOVE)
private Collection<Estudiante> estudiante;

publiec void setEstudiante (Collection<Estudiante> estudiante) {
this.eatudiante = estudiante;
}

public Collection<Estudiante> getEstudiante () {
return estudiante;
H

Figura 2.17: Colecciones con multiplicidad de muchos-a-muchos

La anotacion @OneToMany (JPA) permite definir una coleccion con una multiplicidad de uno-a-

muchos. Como sigue:
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FOneToMany (mappedBy="equipo"”, cascade=CascadeType . REMOVE)
private Collection<Estudiance> esctudiante;

public void setEstudiante (Collection<Estudiante> estudiante) {

this.estudiante = estudiante;

public Collection<Estudiante> getEstudiante() {
return estudiante;

Figura 2.18: Colecciones con multiplicidad de uno-a-muchos.

2.19. Datos tabulares en OpenXava

Los datos tabulares son aquellos que se visualizan en formato de tabla. Cuando se crea un modulo
de OpenXava convencional, el usuario puede gestionar la informacién sobre ese componente con una

lista como ésta:

Control_Juego - Estudiante

BED Detalle - Lista
IIIEE!IWIII Solapin Nombre Nombre deporte Eocultad | Sexo
= ampieza por empieza por ¥
)] a Fagd w -
@’ O 52042  lissa volibol Facd Femenino
Q | 52043  yoaana yolibal Facd Femenina
@ O 52045  vadira vilibol Facd Femeanino
Q @l 52046  dailien yolibal Facd Femening
1 Hay 4 registros en la lista { Ocultarlos)

Borrar seleccionados

Figura 2.19: Interfaz grafica principal.

Esta lista permite al usuario:
= Filtrar por cualquier columna o combinacion de ellas.

= Ordenar por cualquier columna con un simple click.
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» Visualizar los datos paginados y poder leer eficientemente tablas de millones de registros.
= Personalizar la lista: anadir, quitar y cambiar de orden las columnas.

= Acciones genéricas para procesar la lista: como la de generar un informe en PDF, exportar a

Excel o borrar los registros seleccionados.

Cuando se exporta un Excel, los datos existentes en la lista se visualizan de esta forma:

co3-| = i = list.csv [Solo lectura] - Microsoft Excel - =
= -'/‘ fnicio insertar Disefio de pagina Farmulas Datos Revisar Vista e - = X
o P Calibri B % S W gy | =y General - A S= Insertar = £ - -
La N & §-|A A |EE T W =d- |=3- 2% oo I Eiiminar - || (3]~ 44~
thn s = T A. = 1 B [ | 8 Est:los .-,-:;.'memn - o
Portapapeles f= Fuente L :«I-nea‘tlnn = Hiamero s Ceidas Idodificar
— — .f.- B s = 2 R B E
A B c o E E G H =
1 Sclapin MNombre Mombre_dej Facultad Sexo
2 52042 lissa valibol Facd Femenino
3 52043 yoaana valibal Faca Femening
4 52045 yadira vaolibol Facd Femenino
5 52046 dailien volibol Facd Femenino
&
7T
8
9
10
11
H oAk W] list <F] T m i
usto = 0 o= 5" o

Figura 2.20: Vista del Excel.

Y cuando se exporta un PDF, los datos existentes en la lista se visualizan de esta forma:

39



2. Presentacion de la Solucion Propuesta

3 list. pdf (application/pdf Objete) - Mozilla Firefox

= BIX

Brehive  Edtar  Wer

Highorial  [Marcadores  Herramienbas  fyyda

L & u
] Mis visitados e Comenzer a user Firef.. &
[ Coantral_luege - Estudiants

hittpe [ floc athast: BOBN[Cortrel_Juegalxavalist. pditappkesticnmContre 77~ | [ -

(iimas noticias | | Hotmail gratuito | 7| Personalizar vinculos | | Windows Madia |

list.pdf (application/pdi Objeto) 3

| Windowes

==

1 L & &

R i = =

Listado de Estudiante

52043 yoaana
23048 yadra

2048 asdwn

Nomibee_deporte Facultad  Sexo

okl Facd Famenno
kDol Facd Fiﬂﬂﬁn.
wldal Faza Famanmo
‘s Fasd Famanma

Figura 2.21: Vista del PDF.

La lista por defecto el usuario puede personalizarla. Si se necesita modificar el comportamiento de

la lista, esto se hace mediante la anotaciéon @QTab dentro de la definicién de la entidad.

@ Tab(

name="nombre" 41

fitter=clase def filtro, // 2
rowStyles=array de @RowStyle, # 3
properties="propiedades”, &/ 4
baseCondition="condicion base” #5
defaultOrder="orden por defecto" # 6
)

public class MyEntity

{

Figura 2.22: Sintaxis de @Tab.

1. name: se pueden definir varios tabs para una entidad (mediante la anotacion @Tabs), y po-
nerle un nombre a cada uno. Este nombre se usari después para indicar que tab queremos usar

(normalmente en aplicacion.xml al definir un modulo).

40



2. Presentacion de la Solucion Propuesta

2. filter: permite definir un filtro a realizar sobre los valores que introduce el usuario cuando quiere
filtrar.

3. rowStyles: una forma sencilla de especificar un estilo de visualizacién diferente para ciertas fi-

las. Normalmente para resaltar filas que cumplen cierta condicién. Especificamos un array de
@RowStyle.

4. properties: la lista de propiedades a visualizar inicialmente.

5. baseCondition: es una condicion que se aplicara siempre a los datos visualizados, anadiéndose a

las que pueda poner el usuario.

6. defaultOrder: para especificar el orden en que aparecen los datos en la lista inicialmente.

2.20. Mapeo objeto/relacional en OpenXava

Con el mapeo objeto relacional se declara en que tablas y columnas de la base de datos relacional
se guarda la informacion de la entidad. Las entidades OpenXava son entidades JPA, por lo tanto el

mapeo objeto/relacional en OpenXava se hace mediante Java Persistence API (JPA).

2.20.1. Mapeo de entidad

La anotacion @Table especifica la tabla principal para la entidad. Se pueden especificar tablas
adicionales usando @SecondaryTable o @SecondaryTables. Si no se especifica @Table para una entidad

se aplicaran los valores por defecto.
@Entity

@ Table(name="CLI"
schema="XAVATEST")

public class Cliente {

Figura 2.23: Ejemplo de Mapeo de Entidad
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2.20.2. Mapeo propiedad

La anotacion @Column se usa para especificar como mapear una propiedad persistente. Si no se

especifica @Column se aplican los valores por defecto.

@Column(name="DESC" length=512)

private String descripcion.

Figura 2.24: Ejemplo de mapeo propiedad.

2.20.3. Mapeo de referencia
La anotacion @JoinColumn se usa para especificar el mapeo de una columna para una referencia.

@ManyToOne
@JoinColumniname="CLIl_ID")

private Cliente cliente;

Figura 2.25: Ejemplo de mapeo de referencia.

Si se necesita definir un mapeo para una clave fordnea compuesta se usa @JoinColumns. Esta

anotacion agrupa anotaciones @JoinColumn para la misma referencia.

2.20.4. Mapeo de colecciéon

Cuando se usa @OneToMany para una coleccion, el mapeo depende de la referencia usada en la otra
parte de la asociacion; pero si se usa @ManyToMany, es ventajoso declarar la tabla de unién mediante

@JoinTable( si este se omite se aplican los valores por defecto) como sigue:
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@Many Tolany
@JoinTable{name="CLIENTE_PROVINCIA",
JjoinColumns=@JoinColumn{name="CLIENTE"),
inversedJoinColumns=@JoinColumn(name="PROVINCIA")
)

private Collection<Provincia> provincias;

Figura 2.26: Ejemplo de mapeo de coleccion.

2.20.5. Mapeo de referencia incrustada

Una referencia incrustada contiene informaciéon que en el modelo relacional se guarda en la misma
tabla que la entidad principal. Por ejemplo si se tiene un incrustable “Equipo asociado a un Estudiante”,
los datos del “Equipo” se guardan en la misma tabla que los del “Estudiante”. Esto se expresa con JPA,
usando la anotacion @AttributeOverrides(si no se usa @AttributeOverrides se asumen los valores por

defectos), de esta forma:

@Embedded
@AttributeQverrides({

@AttributeQverride(name="calle",
column=@Column{"DIR_CALLE")),

@AttributeOQverride(name="codigoPostal"
column=@Column{"DIR_CP"))

@AttributeOverride{name="poblacion”,
column=@Column({"DIR_POB")),

@AttributeQverride(name="pais",
column=@Column("DIR_PAIS"))

A

private Direccion direccion;

Figura 2.27: Ejemplo de mapeo de referencia incrustada.
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2.21. Conclusiones

En este capitulo se present6 la propuesta del framework OpenXava para elaborar el caso de estudio.
Donde se analizaron los componentes, escalabilidad, concurrencia, Mapeo Objeto Relacional y sus
principales caracteristicas, entre otros. Dentro de las principales caracteristicas de este framework se

encuentran:

= La generacion automaética de interfaces graficas a partir de un modelo en la plataforma Java,
logrando asi que los disenadores y los programadores no tengan que realizar todo el largo proceso

que requieren estas interfaces para su desarrollo.

= Menos codificacion, ya que solamente se necesita escribir el modelo, los controladores se reusan
y las vistas se generan automaticamente (aunque estas vistas pueden ser modificadas en la parte
del modelo).

» Ademés integrar los informes hechos con JasperReports (Excel y PDF), asi como filtrar y buscar

datos segiin algin criterio.
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Capitulo 3

Caso de Estudio

3.1. Introduccion

En el presente capitulo se realiza una descripciéon detallada del caso de estudio sobre el framework
OpenXava propuesto en el capitulo anterior. Ademéas de la descripciéon de los pasos a seguir para

trabajar con este framework.

3.2. Caso estudio

La Universidad de las Ciencias Informaticas necesita una aplicaciéon para llevar el control de los
Juegos Deportivos a nivel de facultad, el cual es uno de los eventos que mas repercusion tiene en
la misma. De los estudiantes que son deportistas se conoce el ntumero de solapin, nombre, facultad,
deporte al que pertenece y el sexo. De los equipos se conoce el codigo del equipo, los estudiantes que lo
integran y la puntuacién después de concluido cada juego. De los juegos se conoce fecha en que estos
inician y fecha en que terminan, el codigo del juego y el nombre del deporte.

La aplicaciéon debe permitir al usuario:

= Insertar estudiantes, juegos y equipos.
= Dar baja.
= Buscar los estudiantes que se encuentran en un equipo determinado.

= Buscar horario de los juegos.
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= Modificar equipos.

= Buscar los estudiantes que existen del mismo sexo.

3.3. Estructura de un proyecto en OpenXava

Una aplicacion OpenXava es un conjunto de médulos. Un moédulo une un componente de negocio
con uno o mas controladores. Cada modulo de la aplicacion es lo que al final utiliza el usuario.

Un proyecto OpenXava contiene las siguientes carpetas:

[raiz]: en la raiz del proyecto nos encontraremos el build.xml (con las tareas Ant).
» src[carpeta fuente]: contiene el codigo fuente Java.

= xava: los archivos XML para configurar las aplicaciones OpenXava. Los principales son aplica-

cion.xml y controladores.xml.
= i18n: archivos de recursos con las etiquetas y mensajes en varios idiomas.
» properties[carpeta fuente]|: archivos de propiedades para configurar la aplicacion.
= data: util para guardar los scripts para crear las tablas de la aplicacion, si estos se desarrollaran.

» web: contenido de la parte web (normalmente archivos JSP, lib y clases).

3.4. Como trabajar con OpenXava

Para poder trabajar con OpenXava se necesita tener instalado el Java 5.0 o superior, y establecer
el valor de la variable JAVA__HOME al directorio de instalacion de Java 5(en Windows, en Sistema >

Opciones Avanzadas > Variables de Entorno). Se necesita tener instalado el Eclipse o cualquier otro
IDE.

Para empezar a trabajar con OpenXava:
= Se ejecuta el eclipse y se apunta al workspace de OpenXava (con File > Switch Workspace).

= Después se ejecuta start-tomcat.sh/start-tomcat.bat.
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3.4.1. Pasos a seguir para crear un nuevo proyecto en OpenXava

1. Luego de abierto el Eclipse y apuntando al workspace de OpenXava y arrancado el Tomcat; para

crear un nuevo proyecto en OpenXava existen dos formas: clic derecho Package Explorer > New >

Project o clic en File> New> Project como se muestra a continuacion:

- Jawa - Eclipse Platform

(LON Cde Source Refsctor Mavigsts Soarch  Projesct Rum  window el
o - o L Java Ensourcs
Open Fila. .. = e &
Y Packags e ©VS Reposito...
& Class
¥ Interface
¥ Ersm
@ Arnokation
@l Source Foldes
~H Foidar
Move... e
Eonams. .. [ ittt Tect Fée
Rofresh re Y Iire Test Cass
»
Canvert Line Celimitars To 9 Exampis...
o Other...
Sweitch Workspace E =
iy bk,
£ Export..,
Progartion AR -+Ertor
1 rmeva java [Control_Facultad$fsro...]
2 ResetPreviousZontrofler siuction, java
3 ViewBasedckon java [Openiavajsrc...]
4 Uinidad.java [Contrel_Facukadd/sc)...]
Exit
» MiEscuels ® B[R « ¥

Figura 3.1: Vista para Crear un Nuevo Proyecto

2. Después de dar clic en Project saldra el siguiente formulario, y se escoge Java>Java Project >Next.
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& Mow Project QIEI

Select a wizard e

Create a Java project

Wizards:
|ty filber bext

B = General
B = cvs
L= Echp=e Modaling Framewsorb
B = r1a
B = JZEE
== Java
72
',\&; Jawva Project From Existing At Buoildfile
= PA
B = PHP
L Plug-in Dewveloprme et
= = SVYN
B web
= == Examples

Figura 3.2: Formulariol para Crear un Nuevo Proyecto

3. Luego se visualiza el siguiente formulario en el cual se define el nombre del nuevo proyecto, se da

clic en Next>Finish ya queda creado el nuevo proyecto.

® New Java Project = @”El

Create a Jawva project = -5
Create a Java project in the workspace or In an external location. 7

Project name: | Ejpemplo] |

Contents
=) Create new project in workspace
) Create project from existing source

IRE

(=) Use default IRE (Currently ‘jrel.6.0_03") Configure default...
) Use a project specific JRE:

0 Use an execution environmment JRE:

Froject layout
0 Use project Folder a5 root for sources and class Files
(%) Create separate folders for sources and class files Configure default, ..

(2] [ <Back [ wexts> [ Finish | [ canem |

Figura 3.3: Formulario2 para Crear un Nuevo Proyecto

4. Ahora se tiene un proyecto Java vacio en el workspace, el siguiente paso es darle la estructura
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correcta para un proyecto OpenXava. Se va al proyecto OpenXavaPlantilla y se ejecuta CrearNuevo-
Proyecto.xml usando Ant o se puede hacer con Botén Derecho en CrearNuevoProyecto.xml > Run as
> Ant Build. Ant nos preguntard por el nombre del proyecto y se pone el mismo nombre que se habia

definido anteriormente.

B Ant Input Request

£Cual es el nombre de tu proyecto?

Ejemplo

| OK H Cancel ]

Figura 3.4: Formulario3 para Crear un Nuevo Proyecto

5. Se selecciona el proyecto y se pulsa Fb para refrescar. Con esto ya se tiene el proyecto listo para

empezar a trabajar, pero se tiene que tener una base de datos configurada.

3.5. Configuracion de la Base de Datos (OpenXava y Post-
gresSQL)

1.Copiar driver de PostgreSQL en tomcat\comonlib.
2. Definir JDNI en Tomcat\ conf\context.xml como sigue (donde dice Tesis se pondria el nombre de

la base de datos y username y password son el usuario y la contrasena del PostgreSQL respectivamente:

<Resource name="jdbc/TesisDS" auth="Container” type="javax.sql DataSource"
maxActive="20" maxldle="5" maxWait="10000"
username="posigres" password="posigres "

driverClassName="org postgresql Driver"
url="jdbc:postgresql#locathost: 5432/ Tesis V>

Figura 3.5: Codigo para Definir JDNI

3. Localizar en build.xml del nuevo proyecto la ubicacion del driver de PostgreSQL de esta forma:
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<target name="actualzarEsquema">

<ant antfile="_/OpenXava/build xml" target="updateSchemaJPA™

<property name="persistence.unit" value="junit’/>

<property name="schema.path” value="_/ fomcat/common/ib/postgresql-8.3-
604 jdbc4 jar'/>

</ant=

<Aarget>

Figura 3.6: Codigo para la Ubicacion del driver

4. Se define lo siguiente en persistence.xml:

<l- Tomcat + Postgres =
<persistence-unit name="default">
<non+ta-data-source=java:.comp/env/jdbe/TesisDS</non-jta-data-source=
<class=org.openxava. session Gallerylmage=/class>
<properties>
<property name="hibernate dialect" value="org hibernate dialect PostgreSQ{ Dialect” /=
</properties>
</persistence-unit=

Figura 3.7: Coédigo a Definir en persistence.xml

<! JUnit Postgres--=

<persistence-unit name="junit">

<properties>
<properly name="hibernate.connection.driver_class" value="org postgresql Driver" /-
<property name="hibernate.dialect” value="org.hibernate.dialect. PosigreSQLDialect" />
<property name="hibernate.connection.url" value="jdbc:postgresql/localhost: 5432/ Tesis" /=
<properly name="hibernate.connection.username” value="posigres "/~
<property name="hibernate.connection password" value="postgres " /=
=property name="hibernate.show_sgl" value="true" /=

</properties>

</persistence-unit>

Figura 3.8: Cédigo a Definir en persistence.xml
5. Se define el dialecto en hibernate.cfg.xml de esta forma:

<!- Tomcat + Hypersonic >

<property name="hibernate connection datasource"=java.comp/envijdbe/ TesisDS</property=
=property name="hibernate. connection.driver_class">org postgresql Driver</properiy=
<property name="hibernate dialect">org hibernate dialect Postgre SQLDialect=/property=
<properiy name="hibernate.connection.url">jdbc postgresql-localhost:5432/ Tesis </property=
<property name="hibernate. connection.username"> postgres </property=

<properiy name="hibernate.connection. password"> postgres </property=

<propery name="hibernate show_sql">true</property=

Figura 3.9: Cédigo a definir en hibernate.cfg.xml
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3.6.

Pasos para crear clases en OpenXava

1. Se da clic en la carpeta src y se usa Botén Derecho > New >Package.

# Java - OpenXavaPlantilla/CrearMuevoP royecto.xml - Eclipse Platform

File  Edt  Source Fefactor  Mavigabe

1% Package Explorer 1

| = 72! AccessTracking
@ & Control_Faculads

= o - O~

EE Outine |

Soarch  Project  Fun  Window  Help
Q- EE - =S | e e 4

L CWE Paposto, ..
=0 ) CreartusveProyecte, sl 10

=
Epte ant pecmite orear un nuevo pEoyecto Oper

= &= tereta
Siwplemences ponl valor & las propiedades y =3

-

]
L
%o open in New Windomw i A I B G Al M
v f"-_ I"I' Open Type Hiesarchy ra @
e =B e 1r Al *| F resrfacs e i R A w7 ik
2l e — e oE e=%fusncedacos® values=*§iproyect
w2 mese B annot
-2 MySel = R TermariNusvoaProyescto T
ot “) @ Pasts Crrlat @ Source Folder =", . /8 {proveck o>
o Lot Opan ¥ Delete Delste | Falder 1E=".. /9 proyecto) ¥ overvwrice=-r
& 1= Opan % File met dir="." exeludeas= Creariueve
a1 B2l opan) Unitithed Texit File ey
= o Bl Pathy L [ k) Ziiter LoKER="proyestoT welus=ei
- ST At S-S o e filter coken="fuencedacos™ value
Fofactor Al e T b Eamgls.,, CECSET
£y mpart, B proye - . Eempl
= Expart.., fEipre * A=

<move Tile

LAElproyectol f xavas aplioacic

Figura 3.10: Vista para crear un paquete

2. Se crea un paquete llamado org.openxava.nombre proyecto.modelo.

- Mew Java Package

Do Fackoages -
Create a lava pachage, &
Creates folders corresponding to packages.
Source Folder: | Epemplofsrc Brosse. ..
R org.opansaya, sliemplo, modelo]
2] [ rFinish ] [ cancesl |

Figura 3.11: Formulario para Nombra el Paquete

BT | &7 1ava | [ Roscurce

S}

2 Relfresh F5
. Tofile="../f{Proyeccol / Mavea/ ap lloec ic
Ansign Workieg et
< >
- R A 3 o -
o BE & & -
b As 3 = L

3. Después clic derecho en el paquete org.openxava. nombre proyecto.modelo y se usa New > Class.
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- Java - OpenXavaPlantilla/CrearMusveProyecto, xml - Eclipse Platform

Filo Edt Sowrce Refactor Mavigate Search Project  Run  Window  Help
o o B O-Q - B ®E S e- - J | & dava |2 Resouce
: e o ©¥5 Reposio...
| Package Explorer = Outline = O || i) CrearbiusvoProvecto. sl 52 o =
k — seml weraion="1 .0 =
) AccessTracking
S Contr ol _Faculadd
5 Bl Epernek Este ant PpECmMits CCEar Un NUevo Proyesccos Ooper
S W are Simplemsnts poan valer a las propiedades v oie
2:] ==
+ L peaperting Pl | [ Project...
o default="creach
-G8 parsanca Cpen in M Window i Packmge b
ML caes -
ol Gow st 4 j(c o | SEr————
325 weab Showt I iR bt & Ireerface s value="5{proyect
B0 sl _xcred Copy CrrieC ¥ Erum 2
# 2ol mEsouels i Copy Cualified Rame 5 Annatation Foymen
5 B MhySchool - : pen o) S
& 32 Opentiava . Sy % Scorce Poldey =ctol ¥ overwcite="c
- eFlartlia M Dolete Dlote T Folder i L= 0 s DA
13 OpendiavaTsmplabe Fis
# § OpenxavaTest Bl Path h wirtithod Toxt Fis Frproysoto’ walue=T3
= “ FrEfusnEedatsa® walus
= Prusbs oo AR ShFELT ! ES Rkt Test Case
Fefacter A ShiFL4T AT
roeol /. projece
£y Iport. .. —
= 3 Sther... ool /. projece 3
£2% Expart... = Tile=F.. Slprovecto)l fxeva/ aplicaoic
B ruafresh e carile=r.  /i{prayesta) s ravas apllcneie
Agion Waorking Tets. . . >
O QLR Y, Bjem iy s e B E e B o+

Figura 3.12: Vista para Crear una Clase

3.7. Estructura de las entidades del Caso de Estudio y la inter-

faz grafica que generan.

3.7.1. Emntidad Juego:

package org.openxava.juego.modelo;

import javax.persistence.*;

import org.openxava.annotations.*;

Q@QView( members="Datos_Juego|" +"codigo juego," + " fecha inicio;" + "nombre deporte," +

"fecha_fin;" + "|")

QEntity

public class Juego

{
@QId @Column(length=5)@Required
private int codigo juego;
@Column(length=10)@Required

private String nombre deporte;
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@Column (length=20)@Required
private String fecha inicio;
@QColumn (length=20)@Required
private String fecha fin;
public void setFecha inicio(String fecha inicio)
{
this.fecha inicio = fecha inicio;
}
public String getFecha inicio()
{
return fecha inicio;
}
public void setCodigo juego(int codigo juego)
{
this.codigo juego = codigo juego;
}
public int getCodigo juego()
{

return codigo juego;

}

public void setFecha fin(String fecha fin)

{
this.fecha fin = fecha fin;

}

public String getFecha fin()

{

return fecha fin;

}

public void setNombre deporte(String nombre deporte)

{

this.nombre deporte = nombre deporte;

}
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public String getNombre deporte()

return nombre _deporte;

3.7.1.1. De esta forma se crea un nuevo juego:

Control_Jiedgo - Juego

Em=DEH XS Detalle - Lista
Datos_Juego

Codigo_juegn = 5  Fecha_inicio % S/52009 6:10pm

Mombre_deporte & FPelota Fecha_fin (& S/5/2003 7:30pm

Figura 3.13: Ejemplo para un Nuevo Juego

3.7.2. Entidad Equipo

package org.openxava.juego.modelo;
import javax.persistence.*;
import org.openxava.annotations.™;
@QView(members="Datos_Equipo[" + " codigo_ equipo, "+" puntuacion;"+"|;"+"juego;" )
QEntity
public class Equipo
{
@QId @Column(length=5)@Required
private int codigo equipo;
@Column (length=10)
private float puntuacion;
@ManyToOne
private Juego juego;

public void setCodigo equipo(int codigo equipo)
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this.codigo equipo = codigo equipo;
public int getCodigo equipo()

return codigo _equipo;

public void setPuntuacion(float puntuacion)
this.puntuacion = puntuacion;

public float getPuntuacion()

return puntuacion;

public void setJuego(Juego juego)
this.juego = juego;

public Juego getJuego()

return juego;

3.7.2.1. De esta forma se crea un equipo:

= Si se quiere crear un equipo con un juego que ya existe se va a la vista de juego y se pulsa el

gotero % , después se escoge el juego que se desee y quedaria de esta forma:
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Comt_Jusgo - Equipo

g it =D %X

Datos_Equipo

Codigo_eguipa &

6 Puntuacion o

Datalle - Lista

Juego

Datos_Juego

Codigo_juego Lo

Mombre_deporta o

% 4 [&r Fecha_inicio ="

Facha_fin &

Figura 3.14: Vista para Crear un Equipo

Cont_Juego - Equipo

e =20 X4

Datos_Equipo

Codigo_equipa &

Puntuacion o

Juego

Datos_Juego

Codigo_juega =

Morbre_deporte &

T % @@ Fecha_inicio &7 /502001

Fecha_fin & 150572009 4:30pm

Figura 3.15: Vista para un Equipo con un Juego

= Si se quiere crear un nuevo equipo con un juego que no existe se va a la vista de juego y se pulsa

el signo de mas 5 , v de esta forma se crea el nuevo juego:
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Comt_Juego - Equipo

Datos_Juago

Codigo_juegoe ¥

Mombre_deporte 37 Pelota

4 Fecha_inicio & B8/5/2009 6:00pm

Fecha_fin & 8152009 7:30pm

Crean Cancelar

Figura 3.16: Vista para crear un nuevo equipo con un nuevo juego.

Y queda creado el equipo con un nuevo juego:

Com_Juego - Equipo

e =2DE XM

Detalle - Lista

Datos_Equipo

Codigo_ggquipo &

6 Puntuacion 0

Juego

Datos_Juego

Codigo_juego &

Mormbre_deporte

4 % @ [ Fecha_inicio &

Fecha_fin &

Figura 3.17: Vista al crear un equipo con nuevo juego.

= Si desea hacer algiin cambio en los datos del juego se pulsa en el lapiz @ y da la posibilidad de

modificar el dato que se desee excepto el dato que se declardé como ID en la entidad.

3.7.3. Entidad

Estudiante:

package org.openxava.juego.modelo;

import javax.persistence.*;
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import org.openxava.annotations.™;
@View(members=Datos _Estudiante["+"solapin,"+"nombre;"+"facultad,"+"nombre _deporte;"+"sexo"
{equipo}"+ "juego{juego}")
@Entity
public class Estudiante
{
@Id @Column(length=5)@Required
private int solapin;
@Column(length=20)@Required
private String nombre;
@Column (length—=20)@Required
private String nombre deporte;
@ManyToOne
private Equipo equipo;
@ManyToOne
private Juego juego;
@Required
private Facultad facultad;
@Required
private Facultad facultad;
@Required
private Sexo sexo;
public enum Facultad{facl,fac2 fac3 fac4 fach, fac6,fac7 fac8,fac9,fac10};
public enum Sexo{Masculino, Femenino};

public void setSolapin(int solapin)

this.solapin = solapin;

}

public int getSolapin()

{

return solapin;

o8



3. Caso de Estudio

public void setNombre(String nombre)

{

this.nombre = nombre;

}

public String getNombre()

{

return nombre;

}

public void setNombre deporte(String nombre deporte)

{

this.nombre deporte = nombre deporte;

}

public String getNombre deporte()

{

return nombre _deporte;

}

public void setFacultad(Facultad facultad)

{

this.facultad = facultad;

}

public Facultad getFacultad()

{

return facultad;

}

public void setSexo(Sexo sexo)

{

this.sexo = sexo;

}

public Sexo getSexo()

{

return sexo;

}
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public void setEquipo(Equipo equipo)

{

this.equipo = equipo;

}

public Equipo getEquipo()

{

return equipo;

}

public void setJuego(Juego juego)

{

this.juego = juego;

}

public Juego getJuego()

{

return juego;
}
ki
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3.7.3.1. Si se quiere insertar un estudiante seria de esta forma:

Comt_Juego - Estudiante

= o =D KM Detalle - Lista

Datos_Estudiante

Solapin &= 52041 Mombre & yoanna
Facuitad 3 Facd - Mombre_deporte @ Volibol

Sexo ¥ Femenino s

Equipo

Datos_Equipo

Codigo_equipo &= % o [ Puntuacion

Juego

Datos_Juego

Codigo_jueqo o et Fecha_inicio &7

rombre_depore & Fecha_fin &

Figura 3.18: Vista para Insertar un Nuevo Estudiante

= Y si se desea crear, un nuevo equipo al igual que un juego, solo se necesita pulsar en el signo

44

mas” i de cada vista. Y si se desea que el estudiante este en un equipo que ya fue creado al

. . L
igual que un juego que ya fue creado se pulsa el gotero

3.8. Conclusiones

En este capitulo se presento el caso de estudio con sus entidades y lo que estas generan en la interfaz
grafica sobre el framework OpenXava, y se analizaron los pasos a seguir para trabajar con OpenXava,

alguno de estos son:

= Como crear un nuevo proyecto en OpenXava.

» Configuracion de la base de datos (OpenXava y PostgreSQL).
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= Como crear nuevas clases en OpenXava.
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Conclusiones

Al concluir el presente trabajo queda realizado un estudio sobre algunos de los frameworks que
generan autématicamente interfaz grafica a partir de un modelo en la plataforma Java, a partir del
cual se decidi6 realizar un caso de estudio sobre el framework propuesto ya que el desarrollo de interfaces
graficas, en un sistema informatico de corte empresarial, se convierte en el flujo de desarrollo méas lento
dentro del desarrollo de un sistema, sin olvidar ademaés la complejidad que esto lleva. Como elemento
anadido a los objetivos planteados, se profundiz6 en los elementos de configuracion del Tomcat con
PostgreSQL para su utilizacion en la conexion de la aplicacion con la base de datos. Puede concluirse
que se ha alcanzado de esta manera el objetivo propuesto, dandole solucién al problema planteado
al iniciar el trabajo, existiendo una correspondencia entre los objetivos planteados y los resultados

obtenidos.
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Recomendaciones

Luego de cumplirse los objetivos del trabajo, se recomienda:

» Continuar la investigacion sobre los frameworks que genenan automaticamente interfaz grafica a

partir de un modelo en la plataforma Java.

» Aplicar el framework propuesto (OpenXava) para el desarrollo de aplicaciones en la plataforma

Java en proyectos de la Universidad.
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(Glosario de Términos

AJAX es una combinacion de cuatro tecnologias ya existentes XHTML (o HTML) y hojas de estilos

en cascada (CSS) para el disefio que acompana a la informacion.

Anotacion Java es una forma de anadir metadatos al cddigo fuente Java que estan disponibles para la

aplicacion en tiempo de ejecucion.
Ant  es una herramienta Open-Source utilizada en la compilaciéon y creacion de programas Java.

Concurrencia es la habilidad de una aplicacién para permitir que varios usuarios graben datos al mismo

tiempo sin perder informacion.
CRUD crear, leer, actualizar y eliminar son las cuatro funciones bésicas de almacenamiento persistente.

Codigo abierto (en inglés open source) es el término con el que se conoce al software distribuido y

desarrollado libremente.
EJB QL define las consultas para el buscador y recupera entidades.

Enterprise JavaBeans (EJB) es la tecnologia del lado del servidor para la arquitectura de componentes

en la plataforma Java

Escalable capacidad del sistema informético de cambiar su tamafno o configuracion para adaptarse a

las circunstancias cambiantes.

Generacion de codigo es una de las fases mediante el cual un compilador convierte un programa sin-

tacticamente correcto en una serie de instrucciones a ser interpretadas por una maquina.

HTML (HyperText Markup Language Lenguaje de Marcas de Hipertexto) es el lenguaje de marcado

predominante para la construcciéon de paginas web.
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JasperReports es una herramienta de creacion de informes Java open source que tiene la habilidad de
entregar contenido enriquecido en el monitor, a la impresora o a ficheros PDF, HTML, XLS,
CSV y XML.

Java es un lenguaje de programacion orientado a objetos.

Java Development Kit (JDK) es un software que provee herramientas de desarrollo para la creacion de

programas en Java.

Java Platform Enterprise Edition o Java EE es una plataforma de programacion (parte de la Platafor-

ma Java) para desarrollar y ejecutar software de aplicaciones en Lenguaje de programacion Java.

JavaScript es un lenguaje de programacion interpretado, es decir, que no requiere compilacion, utilizado

principalmente en paginas web, con una sintaxis semejante a la del lenguaje Java y el lenguaje
C.

JavaServer Faces (JSF)es una tecnologia para aplicaciones Java basadas en web que simplifica el de-

sarrollo de interfaces de usuario en aplicaciones Java EE.

JavaServer Pages (JSP) es una tecnologia Java que permite generar contenido dinamico para la web,
en forma de documentos HTML, XML o de otro tipo.

JBoss es un servidor de aplicaciones J2EE de codigo abierto implementado en Java.

JetSpeed es una de las muchas soluciones existentes en el mercado que implementa la especificacion

de Portlets, componentes web habilitados para Java.

Jetspeed2 es la nueva generacion de portales empresariales en Apache, ofrece varias mejoras arquitec-

tonicas y proporciona un mecanismo estandar para el despliegue de portlets.

JPA  (Java Persistence API) es la API de persistencia desarrollada para la plataforma Java EE e
incluida en el estdndar EJB3. Esta API busca unificar la manera en que funcionan las utilidades

que proveen un mapeo objeto-relacional.

JSR 168 (Portlet Specification o Especificacion de portlets) puede construir portlets que puede ejecu-

tarse en los portales, con independencia de sus proveedores.
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La Licencia Publica General de GNU méas conocida por su nombre en inglés GNU General Public Li-
cense o simplemente su acrénimo del inglés GNU GPL, es una licencia creada por la Free Software

Foundation.

La plataforma Java es el nombre de un entorno o plataforma de computacion, capaz de ejecutar apli-

caciones desarrolladas usando el Lenguaje de programaciéon Java

Lenguaje de marcado o lenguaje de marcas es una forma de codificar un documento que, junto con el
texto, incorpora etiquetas o marcas que contienen informacion adicional acerca de la estructura

del texto o su presentacion.

Lenguaje interpretado es lenguaje de programacion que fue disenado para ser ejecutado por medio de

un intérprete, en contraste con los lenguajes compilados.

LGPL (Library General Public License) es una licencia de software creada por la Free Software Foun-
dation, que pretende garantizar su libertad de compartir y modificar el software libre, esto es

para asegurar que el software es libre para todos sus usuarios.

Licencia Comercial esta licencia es para las organizaciones que no quieren liberar el codigo fuente de

sus aplicaciones de codigo abierto / software libre.
Liferay es un portal de gestion de contenidos de codigo abierto escrito en Java.
Metadatos segiin la definicion mas difundida de metadatos es que son datos sobre datos.
Metalenguaje es un lenguaje usado para hacer referencia a otros lenguajes.

Navegador web (del inglés, web browser) es una aplicacion software que permite al usuario recuperar
y visualizar documentos de hipertexto, cominmente descritos en HTML, desde servidores web

de todo el mundo a través de Internet.

Objetos persistentes (también llamados dindmicos) son creados y destruidos por llamadas a funciones

especificas.

POJO (acrénimo de Plain Old Java Object) es utilizado por programadores del lenguaje de progra-
macién Java para enfatizar el uso de clases simples y que no dependen de un framework en

especial
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Portal es un lugar central desde el que se puede poner todo tipo de informacion a disposiciéon de un

ptblico muy diverso.

Portlets son componentes modulares de interfaz de usuario gestionadas y visualizadas en un portal

web.

Programacion Orientada a Objetos (POO u OOP) es un paradigma de programacion que usa objetos

y sus interacciones para disenar aplicaciones y programas de computadora.

Pagina web es conocida como pagina de Internet, es una fuente de informaciéon adaptada para la World
Wide Web (WWW) y accesible mediante un navegador de Internet que normalmente forma parte

de un Sitio web.
Servidor de aplicaciones es un servidor en una red de computadores que ejecuta ciertas aplicaciones.

Sistema legacy se llama legacy a los sistemas antiguos que funcionan en una organizaciéon y los mismos

no pueden ser remplazados por diversos motivos.

Software se refiere al equipamiento logico o soporte logico de un computador digital, comprende el
conjunto de los componentes logicos necesarios para hacer posible la realizacion de una tarea

especifica.

Tiempo de ejecucion (Runtime en inglés) es el intervalo de tiempo en el que un programa de computa-

dora se ejecuta en un sistema operativo.
WebSphere es una familia de productos de software propietario de IBM.

WebSphere Portal contiene una amplia variedad de tecnologias de portal que ayudan a desarrollar y

mantener portales.

Workpace el entrono de trabajo es cualquier lugar en el que una persona, o un equipo, dependa de las

Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones para trabajar.
World Wide Web (WWW) es conocida como la Web o Red Global Mundial.

XML (Extensible Markup Language o lenguaje de marcas ampliable) es un metalenguaje extensible
de etiquetas desarrollado por el World Wide Web Consortium (W3C).
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