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Resumen

RESUMEN

En el presente trabajo se pretende crear la primera version del Disefiador y Generador de formularios
web para el Sistema de Informacion de Gobierno (SIGOB) que pertenece al Centro de Tecnologia de
Gestion de Datos (DATEC) ubicado dentro de la Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI). El
software de disefio y generacion de formularios web implementado por SIGOB surge como respuesta a
la necesidad de agilizar el proceso de captura de datos en el pais. Como apoyo a esta necesidad se
implementé un componente que disefia y genera formularios web a partir de un modelo relacional.
Como base de este proceso, previamente fue realizado un amplio estudio de los conceptos implicados
en el negocio y un disefio adecuado a las tecnologias y herramientas propuestas por el grupo de
arquitectura de SiGOB. Como resultado se obtuvo un componente que contribuye con la aceleracién y
humanizacién del desarrollo de formularios basado en ExtJS mediante la generacion automatica de
cbdigo de JavaScript. Durante el desarrollo de este componente se realizaron las pruebas funcionales

lo que garantiza su perfecto funcionamiento.
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Disefiador, DATEC, formularios web, generador, SIGOB.
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Introduccion

INTRODUCCION

Las Tecnologias de Informacion y las Comunicaciones (TICs) agrupan los elementos y las técnicas
utilizadas en el tratamiento de las informaciones, principalmente de informaética, internet y
telecomunicaciones. Estas garantizan en gran medida los procesos que se desarrollan en la sociedad
y en la economia de los diferentes paises en el presente siglo, de manera que su uso es cada vez
mayor con una importancia creciente. Estas tecnologias se adentran de manera peculiar en areas muy
importantes a nivel empresarial, posibilitando que los procesos de negocio sean mas eficientes y
rapidos al establecerse para sistemas de software que ayudan a la gestion de informacion en las

empresas.

Los sistemas electrénicos son aquellos programas de desarrollo tecnoldégico que permiten a los
clientes que a través de su equipo de cOmputo consuman los servicios que proporcionan las empresas
y realice las consultas que brinda la aplicacion. Dichos sistemas son creados para mejorar las
caracteristicas productivas de una entidad, de esta manera gestionar y explotar la informacién de las
instituciones para las cuales han sido creadas, asi como presentar dentro de sus funciones

particulares, un modelo de captura de datos eficiente.

La captura de datos puede tornarse en ocasiones muy compleja, cuando no se dispone de
herramientas eficaces que logren gestionar la tarea sin demoras y le proporcionan al usuario de un

producto final donde se pueda apreciar lo que en realidad él necesita.

Para realizar dicha tarea son muy populares los formularios, por lo que existen disimiles herramientas
encargadas de realizar dentro de sus procesos la captura de datos utilizando los mismos. Para ayudar
a que esta captura sea mas eficiente y menos compleja, en la actualidad se han venido desarrollando
los disefiadores y generadores de formularios web que dotan a los sistemas de nuevas funcionalidades

gue dan la oportunidad al usuario de crear formularios y generarlos automaticamente.

En la actualidad resulta vital para los sistemas que existen en muchas empresas, contar con
componentes que sean capaces de disefiar y generar formularios web. Sin este tipo de tecnologias, la
captura de informacion resultaria dificil para lograr agilizar la productividad en las entidades que estén
involucradas en dicho proceso. Después de consultar un conjunto de bibliografias se pudo constatar

gue en el mundo existen disefiadores y generadores de formularios web, pero estos no responden a
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las necesidades de un modelo relacional que pueda ser utilizado por el Sistema de Informacién de
Gobierno (SIGOB) en el pais.

En Cuba, los formularios como forma de captura de informacién son muy utilizados por diferentes
sectores econdmicos y sociales, presentando la cara del sistema e interactuando de forma facil con

usuarios no identificados rigurosamente con la informatica.

En el pais no se conoce de una implementacion anterior de un sistema que dentro de sus
funcionalidades cuente con mdédulos para el disefio y generacion de formularios web que pueda
vincularse con las particularidades de cada entidad. Por lo que en muchas ocasiones se hace dificil

utilizar software que no sean de libre acceso.

La Universidad de las Ciencias Informaticas cuenta con varios centros vinculados directamente a la
producciéon de software. En la facultad 6 se encuentra el Centro de Tecnologia de Gestién de Datos,
dicho centro esta constituido por cuatro lineas fundamentales de produccion, y a cada una de ellas se
le asighan un conjunto de proyectos para desarrollar, basado en los principios de la calidad total y
mejora. Una de estas es la linea de Soluciones Integrales en la cual se encuentra en desarrollo un
proyecto de gran importancia para el pais, SIGOB, concebido como activo de software reutilizable de la
plataforma tecnoldgica especializada del centro, por ser el componente que se utiliza para la creacion y
configuracion de otras herramientas con las caracteristicas del cliente. Como producto destaca la
integracion en €l del Paquete para la Ayuda de Toma de Decisiones (PATDSI), el cual contiene el
Sistema Integral de Gestién Estadistica (SIGE), que en el contexto de SIGOB asume la funciéon de

captura de informacion; y el Sistema de Encuestas, con un objetivo similar al de SIGE.

Como se ha mencionado anteriormente, para el SIGOB se hace necesario integrar todo tipo de
procesos que se estén desarrollando. La confeccion de un médulo para el disefio y generacion de
formularios web responde a la no existencia en Cuba de una herramienta que se integre a las
necesidades de DATEC.

El estudio de la problematica anterior desencadena el siguiente problema cientifico: Las
insuficiencias en el disefio y generacion de formularios web esta afectando el proceso de captura de

datos en el Sistema de Informacién de Gobierno.

Para llevar a cabo la investigacion se ha definido como objeto de estudio: Los componentes de

software para el disefio y generacion de formularios web.
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Enmarcando el objeto de estudio se define como campo de accién: Los componentes de software

para el disefio y generacién de formularios web a partir de un modelo relacional.

El objetivo general de la presente investigacidon es: Desarrollar un disefador y generador de

formularios web a partir de un modelo relacional para el Sistema de Informacién de Gobierno.
Para alcanzar el objetivo trazado se definen los siguientes objetivos especificos:

» Realizar el marco tedrico de la investigacion.

> Realizar andlisis y disefio del componente disefiador y generador de formularios web a partir de
un modelo relacional para SIGOB.

> Implementar el componente disefiador y generador de formularios web a partir de un modelo
relacional para SIGOB.

» Realizar pruebas a nivel de desarrollador al componente disefiador y generador de formularios

web a partir de un modelo relacional para el SIGOB.

Se definen las siguientes tareas de investigacion para dar cumplimiento a los objetivos especificos

planteados anteriormente:

> Investigacion de las tecnologias actuales de disefiadores y generadores de formularios web.
» Analisis de los principales componentes de los formularios web.

» Definicién de los requisitos funcionales y no funcionales del componente a implementar.

» Disefio del componente disefiador y generador de formularios web en su versiéon 1.0.

» Implementacién del componente disefiador y generador de formularios web.

» Realizacion de las pruebas a nivel de desarrollador al componente obtenido.

El trabajo est& estructurado en tres capitulos, tal y como se describe a continuacion:

Capitulo 1: Fundamentacién tedrica. Se enuncian las principales definiciones relacionados con la
captura de datos a través de disefladores y generadores de formularios web. Se realiza un estudio de
algunas soluciones existentes, concluyendo con la selecciébn del mecanismo més indicado para

desarrollar el componente.

Capitulo 2: Andlisis y disefio. En este capitulo se hace una descripcion del sistema a automatizar, en

el cual se mostrara un diagrama de casos de uso del sistema para su mejor entendimiento. Se
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definiran los actores del sistema, asi como los requisitos funcionales que el sistema debe poseer y los
requisitos no funcionales minimos que debe tener la computadora donde se va a instalar el sistema.
Ademas se describen los patrones de disefio y de arquitectura que se tuvieron en cuenta durante el
desarrollo de la aplicacion y se evidencia su utilizacion. Se realiza el diagrama de clases del disefio

para cada caso de uso, asi como los diagramas de secuencia por escenario de los mismos.

Capitulo 3: Implementacién y Pruebas. En este capitulo se realizan las descripciones de las clases y
componentes que se generan en la implementacion del sistema, mostrdndose el modelo de
implementacion, despliegue y se brinda una solucién a los requisitos identificados. Se realizan pruebas

a nivel de desarrollador para garantizar la calidad del sistema.
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CAPITULO 1: FUNDAMENTACION TEORICA

Introduccién

Este capitulo muestra una panordmica de los disefiadores y generadores de formularios web
referentes al proceso de captura de datos, asi como la filosofia de trabajo que establecen los mismos y
sus principales ventajas, ademas una detallada descripcién de la metodologia, herramientas y

tecnologias utilizadas para una mejor comprension y dar solucién al problema cientifico planteado.
2.1 Conceptos basicos relacionados con los disefiadores y generadores de formularios web

Las aplicaciones web son muy utilizadas por usuarios, por las facilidades que brindan, una de ella es

gue con solo tener el nombre de la pagina que se desea usar puedes obtener servicios de varios tipos.

Segun el grupo de Ingenieria de Software de la Universidad de Sevilla: una aplicacién web, es una
herramienta informatica distribuida cuya interfaz de usuario es accesible desde un cliente web,

normalmente un navegador web. (1)

Los servicios que una aplicacién web puede brindar son implementados en la mayoria de los casos a
través de formularios que como se ha visto anteriormente son utilizados para poder establecer la
captura de informacién con mas precision. Segun los autores Noel Luis Nufiez Camallea y Ronald
Coutin Abalo quienes definen formulario en su libro Diccionario de Informatica como un fragmento de
espacio de la pantalla, habitualmente rectangular, que puede utilizarse para prestar informacién al

usuario y para aceptar las entradas que realice. (1)

En la mayoria de las aplicaciones, los formularios forman parte de la interfaz, permitiéndoles a los
usuarios introducir datos. Por la importancia que representan los formularios y el uso que se les puede
dar, es necesario el disefio de los mismos, ya que la mala concepcion de esta funcion puede situarse
como una barrera para la iteracion e inducir al usuario a cometer errores potenciados por la frustracion

en el desempefio de sus tareas.

El disefio es el proceso previo de configuracidon mental en la basqueda de una solucién en cualquier
campo. Lo que implica que no cualquiera pueda realizar el disefio. Los disefiadores son las personas

gue profesionalmente se dedican a realizar esta tarea.



Capitulo 1: Fundamentacion Teorica

El concepto de disefio se aplica a diferentes acepciones en la informatica, esté el caso del disefio web
gue es el arte de planificar, disefiar e implementar sitios web. No se define como un disefio tradicional,
sino como un disefio que tiene dentro de sus conceptos la havegabilidad, usabilidad, arquitectura de la
informacion e interactividad. El disefio web puede ser re-definido como una practica social
especializada que consiste en el procesamiento racional, intuitivo y factico de una serie de variables
objetivas y subjetivas por medio del cual los hombres intervienen operativamente sobre la realidad

material, natural y artificial.

En el disefio web, se aprecia el disefio de formularios y para hacer la tarea méas rapido existen
sistemas disefiadores de formularios, que segun los autores Noel Luis Nufiez Camallea y Ronald
Coutin Abalo quienes definen disefiador de formulario en su libro Diccionario de Informética como
“espacio de trabajo que reservan algunos entornos de desarrollo de los lenguajes de
programacién visual donde despliegan un formulario por defecto para la creacion de la interfaz
del usuario”, asi como los generadores de formularios, que permiten crear los formularios
automaticamente sin tener que ser pensado por un usuario, en qué lugar se desean los componentes

gue integran los mismos.

El modelo relacional permite representar la informacion del mundo real de una manera intuitiva,
introduciendo conceptos cotidianos y faciles de entender por cualquier inexperto. De esta manera,
mantiene informacién sobre las propias caracteristicas de la base de datos, que facilitan las
modificaciones, disminuyendo los problemas ocasionados en las aplicaciones ya desarrolladas. Se
trata de un modelo l6gico que establece una estructura sobre los datos, aunque posteriormente éstos

puedan ser almacenados de multiples formas.

Un diccionario de datos es un conjunto de metadatos que contiene las caracteristicas logicas de los
datos que se van a utilizar en el sistema que se programa, incluyendo nombre, descripcién, alias,

contenido y organizacion.

Estos diccionarios se desarrollan durante el andlisis de flujo de datos y ayuda a los analistas que
participan en la determinacién de los requerimientos del sistema, su contenido también se emplea

durante el disefio del proyecto.

Identifica los procesos donde se emplean los datos y los sitios donde se necesita el acceso inmediato

a la informacion, se desarrolla durante el andlisis de flujo de datos y auxilia a los analistas que
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participan en la determinaciéon de los requerimientos del sistema, su contenido también se emplea

durante el disefio.

En un diccionario de datos se encuentra la lista de todos los elementos que forman parte del flujo de
datos de todo el sistema. Los elementos més importantes son flujos de datos, almacenes de datos y

procesos. El diccionario de datos guarda los detalles y descripcidén de todos estos elementos.

Contiene las caracteristicas légicas de los sitios donde se almacenan los datos del sistema, incluyendo
nombre, descripcion, alias, contenido y organizacion. ldentifica los procesos donde se emplean los
datos y los sitios donde se necesita el acceso inmediato a la informacion, se desarrolla durante el
analisis de flujo de datos y auxilia a los analistas que participan en la determinacion de los

requerimientos del sistema, su contenido también se emplea durante el disefio.

Razones para su utilizacion:

1- Para manejar los detalles en sistemas muy grandes, ya que tienen enormes cantidades de datos,
aun en los sistemas mas chicos hay gran cantidad de datos. Los sistemas al sufrir cambios continuos,
es muy dificil manejar todos los detalles. Por eso se registra la informacion, ya sea sobre hoja de papel
0 usando procesadores de texto. Los analistas mas organizados usan el diccionario de datos

automatizados disefiados especificamente para el andlisis y disefio de software.

2- Para asignarle un solo significado a cada uno de los elementos y actividades del sistema. Los
diccionarios de datos proporcionan asistencia para asegurar significados comunes para los elementos
y actividades del sistema y registrando detalles adicionales relacionados con el flujo de datos en el

sistema, de tal manera que todo pueda localizarse con rapidez.

3- Para documentar las caracteristicas del sistema, incluyendo partes o componentes asi como los
aspectos que los distinguen. También es necesario saber bajo qué circunstancias se lleva a cabo cada
proceso y con qué frecuencia ocurren. Produciendo una comprensién mas completa. Una vez que las
caracteristicas estan articuladas y registradas, todos los participantes en el proyecto tendran una

fuente comudn de informacion con respecto al sistema.

4- Para facilitar el analisis de los detalles con la finalidad de evaluar las caracteristicas y determinar
donde efectuar cambios en el sistema. Determina si son necesarias nuevas caracteristicas o si estan

en orden los cambios de cualquier tipo. Se abordan las caracteristicas:
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o Naturaleza de las transacciones: las actividades de la empresa que se llevan a cabo mientras
se emplea el sistema.

e Preguntas: solicitudes para la recuperacién o procesamiento de informacién para generar una
respuesta especifica.

e Archivos y bases de datos: detalles de las transacciones y registros maestros que son de
interés para la organizacion.

e Capacidad del sistema: habilidad del sistema para aceptar, procesar y almacenar transacciones
y datos

5- Localizar errores y omisiones en el sistema, detectan dificultades, y las presentan en un informe.

Aun en los manuales, se revelan errores.

1.2 Sistemas disefiadores y generadores de formularios web en el mundo

El analisis de los sistemas disefiadores y generadores de formularios web que existen facilita
exponencialmente cual de estas herramientas a utilizar para la realizacién de esta investigaciéon o
cuales de los sistemas se adecuan a las necesidades presentadas por los clientes. Algunos de estos
sistemas son utilizados por disimiles usuarios, ya sean empresariales, estatales o usuarios corrientes,

dado por las particularidades que implementan y los servicios que brindan.

A continuacién se enunciaran algunas de las herramientas de disefio de formularios web existentes a

nivel mundial;

v Form1 Builder: Puede ser utilizado en cualquier navegador de Internet y permite construir
facilmente formularios web seguros. Entre sus caracteristicas se incluyen: interfaz amigable y
construcciéon con un solo clic. Presenta la capacidad de desarrollar formularios basicos y
complejos de forma facil y rapida. Permite disefiar formularios web de varias paginas. Memoria
de formulario para mantener la informaciéon y asegurar que el contenido ingresado nunca se
perdera. Forml (el codigo de formulario generado) corre en su servidor web. Para poder correr
Forml su servidor debe soportar el lenguaje de programacion PHP. La mayoria de los
servidores web soportan PHP. Plataforma en la que trabaja, Windows.

v' DesignExpert: El software de disefio de formularios DesignExpert permite a usuarios de
formularios escaneables disefiar formularios para reproduccion de lectura por marcas épticas
(OMR) o aplicaciones de proceso de formularios por imagenes. Dicho software logra crear y

personalizar formularios que se ajusten a necesidades especificas e imprimir los formularios en
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el sitio del usuario o en el de la empresa productora del mismo. DesignExpert presenta
diferentes funciones para la creacion de formularios.

v' FormLogix: Aplicacién que permite crear formularios online, sin necesidad de saber nada de
programacion. Permite crear los formularios usando una interfaz 2.0 de alta calidad. Presenta
compatibilidad con algunos navegadores como Firefox, Internet Explorer, Opera, Safari y
Chrome. A pesar de ser una herramienta muy potente en la web, debemos destacar que tiene
limitaciones, pues no es totalmente gratis, la versiéon gratuita después de pasado algun tiempo
anula los formularios enlazados y se eliminan las cajas de herramientas para administracion de
informacion.

v' Wufoo: Herramienta para confeccionar formularios online. Tiene la particularidad que al disefiar
un formulario se crea automaticamente la base de datos, y las herramientas necesarias para
almacenar, gestionar y entender la informacién recogida.

v' Formspring: Herramienta que permite generar de formularios online, que se puede insertar en
los sitios web. Cuenta con una serie de planes, siendo algunos de los mismos gratis. Con
Formspring se pueden generar formularios con la utilizacibn de herramientas que permiten
realizar diversas tareas como insertar campos personalizados, editores y ordenadores.

v" Flow: Permite la generaciéon de formularios web online, es una herramienta sencilla de utilizar
ya que no requiere del conocimiento de programacion del usuario.

v" QuestionForm: Crea formularios profesionales de manera rapida. Presenta variedad de
idiomas, y a la vez que es creado el formulario tiene la opcién de poder enviarlo por correo e
incluirlo en el sitio del usuario. Esta herramienta permite monitorizar los resultados, la
actividades y las estadisticas por via SMS, RSS. Tiene la desventaja de tener problemas de

seguridad.

Estas herramientas son muy eficientes atendiendo a las particularidades que cada una implementa en
sus funcionalidades, pero no son utilizadas por DATEC ya que el disefio de los formularios no es
integrable a las necesidades del SIGOB, su trabajo se hace a partir de un modelo relacional pero no
permite el disefio de los formularios de forma desconectada a la base de datos, lo cual haria mas
rapido y eficiente el proceso de captura de datos, ademas que muchos de estos sistemas antes
estudiados son privativos. Motivo por el cual no se usaran estas herramientas ya que no dan

respuestas al problema planteado.
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1.3 Sistemas disefladores y generadores de formularios web en la UCI

Segun el sitio web Kumbia PHP Framework cualquier sistema para agilizar y automatizar el proceso de
captura de datos debe tener un disefiador y generador de formularios web que de acuerdo a sus
necesidades presente ventajas en cuanto a:

Realizacién de la mayor parte del trabajo
Generacion de interfaces

Validacién de datos e integridad

Flujo de entrada de datos

Presentacion de informacion

Adaptacién a necesidades especificas

N N N N N NN

Produccion de resultados mas rapidos.

El proyecto SIGE presenta un disefiador de formularios relacionados con estadisticas, esta
herramienta permite al usuario disefiar tablas estadisticas a partir de indicadores y aspectos,
ofreciendo una serie de funcionalidades para definir los elementos que conforman los mismos. La
aplicacion contempla el disefio de formularios web de nomenclatura cerrada y de nhomenclatura abierta,
asi como la edicion de formularios previamente creados y guardados y/o exportados desde la misma

aplicacion.
1.4 Metodologia para desarrollo de software

El desarrollo de software puede ser un reto para los desarrolladores, pues crear un software en el
menor tiempo posible y con calidad puede ser casi imposible, si no se cuenta con algun proceso que

ayude a agilizar el desarrollo de software.

Desde hace algun tiempo se vienen utilizando las metodologias, ya que imponen un proceso

disciplinado sobre el desarrollo de software con el fin de hacerlo mas predecible y eficiente.

Apoyando lo antes mencionado seguin Grady (2000), plantea que un proceso de desarrollo de software
define quién esta haciendo qué, cuando y donde para alcanzar un determinado objetivo; en la

ingenieria el objetivo es construir un producto de software o mejorar uno existente con calidad. (2)

10
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Dentro de las metodologias de desarrollo de software se encuentra Open UP seleccionada por el
grupo de arquitectura de Soluciones Integrales por ser metodologia &gil, con iteraciones cortas y con

un enfoque centrado al cliente.
1.41 Openup

Dentro de las metodologias existentes se ha decidido utilizar Open Up debido a que fue aprobada por
la linea de Soluciones Integrales para el desarrollo de sus productos, esta permite mantener la filosofia

de RUP la cual es una de las mas empleadas actualmente en la universidad.

Open UP/Basic es un Framework de procesos de desarrollo de software de cédigo abierto. Es un
proceso modelo y extensible, dirigido a gestion y desarrollo de proyectos de software basados en
desarrollo iterativo, &gil e incremental; y es aplicable a un conjunto amplio de plataformas y

aplicaciones de desarrollo.

Open UP/Basic se centra en articular la arquitectura para facilitar la colaboracion técnica, reducir el
riesgo y minimizar el sobreesfuerzo de desarrollo. Procura un equilibrio entre las necesidades de los
involucrados con los resultados del proyecto y los costos técnicos, con el fin de maximizar el valor
delos involucrados y las guias del proceso de desarrollo. (3)Teniendo en cuenta lo antes planteado se
realiza un ciclo de vida interactivo que mitiga el riesgo a tiempo y ofrece demostrar resultados en curso

al cliente del proyecto.
1.4.2 Beneficios en el uso del Open Up

v" Ya que es apropiado para proyectos pequefios y de bajos recursos permite disminuir las
probabilidades de fracaso en los proyectos pequefios e incrementar las probabilidades de
éxito.

v' Permite detectar errores tempranos a través de un ciclo iterativo.

v/ Evita la elaboracion de documentacion, diagramas e iteraciones innecesarios requeridos en

la metodologia RUP.

11
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CiclodeVida
del Proyecto

Figura 1: Ciclo de vida Open Up.

Fases de Open UP
1. Concepcion

Primera de las cuatro fases del ciclo de vida de un proyecto, acerca del entendimiento del propésito y
objetivos y obteniendo suficiente informacién para confirmar que el proyecto debe hacer. El objetivo de

ésta fase es capturar las necesidades de los stakeholders en el ciclo de vida del proyecto.
2. Elaboracién

Es la segunda de las cuatro fases del ciclo de vida del Open UP donde se tratan los riesgos
significativos por la arquitectura. El propésito de esta fase es establecer la base de la elaboracion de la

arquitectura del sistema.

3. Construccion

Esta fase esta enfocada al disefio, implementacion y prueba de las funcionalidades para desarrollar un
sistema completo. El propdsito de esta fase es completar el desarrollo del sistema basado en la

Arquitectura definida.

12



Capitulo 1: Fundamentacion Teorica

4, Transicion

En esta Ultima fase de transicion, a juicio del autor, el propésito es asegurar que el sistema es
entregado a los usuarios, ademas evalla la funcionalidad del ultimo momento de la fase de

construccion.

Inception Elaboration Construction Transition

I ""'.:'I:: vil;

[s ] [
\ /' Lifecycle \ /' Lifecycle Initial \ /' Product
Objective Architecture "'>. Operational Release
7 Milestone e Milestone AT Capability P Milestone "”
—-t_, -1y = Milestone -
Inception Elaboration Construction Transition
Iteration(s) Iteration(s) Iteration(s) Iteration(s)

Figura 2: Iteraciones de Open Up.

Roles en la solucioén

> Analista

La persona en este cargo representa al cliente y las preocupaciones de los usuarios finales mediante
la recopilacién de los grupos interesados para entender el problema a resolver y por la captura y
fijacion de prioridades para los requisitos.

> Desarrollador

El grupo de arquitectura de DATEC define que el desarrollador es el responsable del avance de una
parte del sistema, incluyendo el disefio que se ajusta a la arquitectura y la posible creacién de un
prototipo de la interfaz de usuario.

1.5 Principales patrones de arquitectura, casos de uso y disefio
Concepto de patron

Segun Christopher Alexander cada patron describe un problema que ocurre una y otra vez en
nuestro entorno, para describir después el nucleo de la soluciéon a ese problema, de tal manera que

esa solucion pueda ser usada mas de un millon de veces sin hacerlo siquiera dos veces de la misma

13
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forma. Cada uno es una regla de tres partes, que expresa una relacién entre un contexto, un problema
y una solucion. (4)

1.5.1 Patrones de arquitectura

Los patrones de arquitectura describen un problema particular y recurrente de disefio, que aparece en
contextos de disefio especifico, y presenta un esquema genérico demostrado con éxito para su
solucion. Algunos patrones de arquitectura son:

1. Capas

2. Tuberia-filtros

3. Pizarra

4. Broker

5. Modelo-Vista-Controlador

6. Presentacion-Abstraccion-Control
7. Reflexion

8. Microkernel.

De acuerdo con la definicion y la funcion que realizan estos patrones se ha decidido utilizar en el
disefio del médulo el siguiente: Modelo-Vista-Controlador (MVC): en ocasiones se le define mas bien
como un patron de disefio 0 como practica recurrente, y en estos términos es referido en el marco de
la estrategia arquitectonica de Microsoft. (5) El patrén MVC separa el modelado del dominio, la
presentacion y las acciones basadas en datos ingresados por el usuario en tres clases diferentes: -
Modelo: el modelo administra el comportamiento y los datos del dominio de aplicaciéon, responde a
requerimientos de informacion sobre su estado (usualmente formulados desde la vista) y responde a
instrucciones de cambiar el estado (habitualmente desde el controlador). - Vista: Maneja la
visualizacion de la informacién. - Controlador: Interpreta las acciones del raton y el teclado, informando

al modelo y/o a la vista para que cambien segun resulte apropiado.

14
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1.5.2 Patrones de Caso de uso

Los patrones de casos de uso ayudan a identificar casos de uso a partir de las caracteristicas del
negocio o de los requerimientos del sistema, de una forma mas eficiente. Los siguientes patrones son

empleados en la solucion:

CRUD (Create, Read, Update, Delete) o Gestidén de Informacion: Modela las operaciones que pueden
ser realizadas sobre una parte de la informacién de un tipo especifico, tales como creacion, lectura,

actualizacion y eliminacion.

Concordancia Reuso: Modela la reutilizacion del modelo que consiste en tres casos de uso. La primera

sub-secuencia, llamada Comun, modela la secuencia de las acciones que debe aparecer en multiples
casos de empleo en el modelo. Otros casos de empleo modelan los usos del sistema que comparten la

sub-secuencia comun de acciones. Obviamente, habra al menos dos de ellos.

Inclusién o extensién concreta: EI modelo de extensién consiste en dos casos de empleo y una

relacibn ampliada entre ellos. El caso de empleo de extensién es concreto; es decir que puede estar

instanciado, solo asi se amplia el caso de empleo bajo. Este Ultimo puede ser hormigén o resumen.
1.5.3 Patrones de Disefio

Un patrén de disefio es una descripcion de clases y objetos comunicandose entre si adaptada para
resolver un problema de disefio general en un contexto particular. Ademas de permitir describir el
sistema con el suficiente detalle para ser implementado. Los patrones de disefio tienen como ventaja
gue proponen una forma de reutilizar la experiencia de los desarrolladores, para ello clasifican y

describen formas de solucionar problemas que ocurren de forma frecuente en el desarrollo.

Ademas estan basados en la recopilacion del conocimiento de los expertos en desarrollo de software

por lo que es una experiencia real, probada, que funciona y ayuda a no cometer los mismos errores.

Entre los patrones empleados se encuentra GRASP (las siglas pertenecen a las palabras del inglés,
General Responsibility y Assignment Software Patterns) en el que se destacan 5 patrones

fundamentales:

v' Experto: Es un patron que se usa mas que cualquier otro al asignar responsabilidades; es un

principio basico que suele ser Util en el disefio orientado a objetos. El cumplimiento de una
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responsabilidad requiere a menudo informacion distribuida en varias clases de objetos. El
patrén Experto asigna responsabilidades a las clases que tienen la informacion necesaria para
cumplir con la responsabilidad.

Creador: Guia la asignacién de responsabilidades relacionadas con la creacion de objetos,
tarea muy frecuente en los sistemas orientados a objetos. El propésito fundamental de este
patron es encontrar un creador que debemos conectar con el objeto producido en cualquier
evento. Al escogerlo como creador, se da soporte al bajo acoplamiento. Lo que define este
patron es que una instancia de un objeto la tiene que crear el objeto que tiene la informacién
para ello.

Alta cohesién: Mantiene la complejidad dentro de los limites manejables, es decir asigna una
responsabilidad de modo que la cohesion siga siendo alta. La cohesién es una medida de cuan
relacionadas y enfocadas estan las responsabilidades de una clase. Una alta cohesién
caracteriza a las clases con responsabilidades estrechamente relacionadas que no realicen un
trabajo enorme.

Controlador: es un patrén que sirve como intermediario entre una determinada interfaz y el
algoritmo que la implementa, de tal forma que es la que recibe los datos del usuario y la que los
envia a las distintas clases segun el método llamado. Asigna las responsabilidades de capturar

los eventos del sistema a las clases.

Estos patrones facilitan la localizacién de los diferentes objetos del sistema, asi como la comunicacion

y el entendimiento entre desarrolladores y disefiadores. En este caso estan los patrones GoF (Gang of

Four o pandilla de los cuatros) dentro de los cuales se encuentran:

» Patrones de creacioén:

Constructor: separa la construccién de un objeto complejo de su representacion, de forma que
el mismo proceso de construccion pueda crear diferentes representaciones.

Método de la fabrica: este patrén define una interfaz para crear un objeto, pero deja que sean
las subclases quienes decidan qué clase instanciar. Ademas permite que una clase delegue en
sus subclases la creacion de objetos.

Prototipo: especifica los tipos de objetos a crear por medio de una instancia de un prototipo, y

crear nuevos objetos copiando este mismo prototipo.

> Patrones estructurales
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o Adaptador: convierte la interfaz de una clase en otra distinta que es la que esperan los
clientes. Ademas permiten que cooperen clases que de otra manera no podrian hacerlo, pues
tendrian interfaces incompatibles

e Puente: desvincula una abstraccion de su implementacién, de manera que ambas puedan
variar de forma independiente.

e Compuesto: combina objetos en estructuras de arbol para representar jerarquias de parte-
todo. Permite que los clientes traten de manera uniforme a los objetos individuales y a los
compuestos.

e Decorador: afiade dinamicamente nuevas responsabilidades a un objeto, proporcionando una
alternativa flexible a la herencia para extender funcionalidades.

o Fachada: proporciona una interfaz unificada para un conjunto de interfaces de un subsistema.

Define una interfaz de alto nivel que hace que sea mas facil de utilizar el subsistema.

> Patrones de comportamiento

e Cadena de Responsabilidad: evita acoplar el emisor de una peticion a su receptor, al dar mas
de un objeto la posibilidad de responder a la peticion. Crea una cadena con los objetos
receptores y pasa la peticion a través de la cadena hasta que esta sea tratada para un objeto.

e |terador: proporciona un modo de acceder secuencialmente a los elementos de un objeto
agregado sin exponer su representacion interna.

e Mediador: define un objeto que encapsula como interactlan un conjunto de objetos. Promueve
un bajo acoplamiento al evitar que los objetos se refieran unos a otros explicitamente y permite
variar la interaccién entre ellos de forma independiente.

e Observador: define una dependencia de uno a muchos entre objetos, de forma que cuando un
objeto cambia de estado se notifica y actualizan todos los objetos automaticamente.

e Estado: permite que un objeto modifique su comportamiento cada vez que cambia su estado

interno. Tal parece que cambia la clase del objeto.
1.6 Ambiente de Desarrollo
1.6.1 UML 2.0

El Lenguaje Unificado de Modelado (UML) es un lenguaje para visualizar, especificar, construir y

documentar los artefactos de un sistema. Es la especificacion del Grupo de Gestion de Objetos, en
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inglés Object Management Group (OMG), y no solo es la forma mundial de representar la estructura de
las aplicaciones, comportamiento y arquitectura sino que también que representa procesos de negocio
y estructuras de datos. (6) Permite el modelado de sistemas con tecnologia orientada a objetos y no es

considerado un proceso.

Este lenguaje tiene elementos que conforman su vocabulario. En los diagramas se relacionan estos

conjuntos de elementos y son los encargados de visualizar un sistema desde diferentes perspectivas.

Ventajas

Segun Larman en su libro plantea que UML presenta ventajas en cuanto a:

v' Concurrencia, es un lenguaje distribuido y adecuado a las necesidades de conectividad
actuales y futuras.

Ampliamente utilizado por la industria desde su adopcién por OMG.

Reemplaza a decenas de notaciones empleadas con otros lenguajes.

Modela estructuras complejas.

AERNEE NN

Las estructuras mas importantes que soportan tienen su fundamento en las tecnologias
orientadas a objetos, tales como objetos, clase, componentes y nodos.
v' Emplea operaciones abstractas como guia para variaciones futuras, afladiendo variables si es

necesario. (7)

1.6.2 Herramienta CASE

Las herramientas case son muy utilizadas en la actualidad porque son aplicaciones que ayudan a
aumentar la productividad del desarrollo de software reduciendo costes, tiempo y dinero de los
sistemas en confeccién. El uso de las herramientas CASE presenta para el usuario que las usa varias

ventajas entre las que se encuentra que ayuda a mejorar la calidad del software.

En el mundo hoy existen varias herramientas CASE, de las cuales hablaremos de Visual Paradigm por
ser la herramienta a utilizar en la solucion de la investigacion, ya que ha sido definida asi por la linea

Soluciones Integrales.

v" Visual Paradigm for UML 6.1
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Es una herramienta CASE, desarrollada por la compaiiia Visual Paradigm International, que utiliza

UML como lenguaje de modelado. Presenta las siguientes caracteristicas:

Soporta el ciclo de vida completo del software: andlisis, disefio, implementacion y despliegue.
Permite la captura de requisitos, el dibujo de diagramas UML, la realizacion de ingenieria
inversa y generacion de cédigo PHP.

» Se integra con las siguientes herramientas:

o Eclipse/IBM Web Sphere
e Builder

e Net Beans IDE

e Oracle JDeveloper

e BEA Weblogic

» Est4 disponible en varias ediciones, cada una destinada a necesidades especificas: Enterprise,

Professional, Community, Standard, Modeler y Personal. (8)

1.7 Tecnologias

JavaScript

Este lenguaje se implementd por primera vez en la version beta de Netscape Navigator 2.0 en junio de
1995, por la empresa Netscape Communications Corporation. Es un lenguaje de programacion
interpretado utilizado en la realizacién de paginas Web. La verdadera fuerza de JavaScript es la
compatibilidad con los distintos navegadores. Ademas de que es interpretado por todos los

navegadores modernos.

Las principales caracteristicas de JavaScript como lenguaje son:

v Interpretado

v Estructurado: provee todos los recursos de un lenguaje estructurado como C (funciones, ciclo
por conteo y por condicion, condicionales, condicionales multiples, y demas estructuras).

v' Tipado Dindmico: como la mayoria de los lenguajes scripts los tipos de las variables estan

asociados al valor que contiene en un momento dado.
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v' Orientado a Objetos: implementa una variante del orientado a objetos no basada en clases
propiamente sino en objetos prototipos a través de los cuales se pueden crear otros objetos

idénticos y extender sus funcionalidades.

Como plantea Armando Robert Lobo en su tesis (2009), en principio JavaScript se tomé como un
lenguaje torpe para desarrollos pesados, fundamentalmente porque cada navegador implementa
diferentes caracteristicas del estandar, por todo esto se releg6 su utilidad a simples efectos visuales y
a la validacion de formularios. Tal realidad parece que est4 cambiando rdpidamente a tal punto que ya
se habla de un paradigma en el uso de JavaScript conocido como JavaScript No Obstructivo y aunque
no se dispone de una definicion concreta se plantean principios a seguir a la hora de desarrollar
aplicaciones serias en lo que a portabilidad refiere. La aparicion de tecnologias como AJAX vienen a
complementar junto al acceso al DOM que desde hace tiempo provee el lenguaje, las posibilidades de
desarrollo de aplicaciones enriquecidas para la web, de esta forma se da el salto de un modelo
sincronico a disponer ahora, con la utilizacion de AJAX, de aplicaciones asincronas, que por sus

caracteristicas llevan la interaccién con la web a otra dimension.

Para la implementacién del disefiador y generador de formularios web se empled este
lenguaje, ya que es propuesto por la linea de Soluciones Integrales, la linea para la capa de
presentacion de sus productos define utilizar ExtJS como framework de desarrollo y este el

lenguaje que soporta es JavaScript.
XML

Son las siglas de Extensible Markup Language o Lenguaje de Marcacién Extensible desarrollado
actualmente por el W3C. Es utilizado para el intercambio de datos entre diferentes plataformas, pero
de forma general engloba un conjunto de tecnologias desarrolladas sobre este para el tratamiento de
datos, siendo su principal caracteristica la de describir la informacion que contiene. El desarrollo de
XML comenzé en 1996 en un grupo de trabajo creado por el W3C estando la primera version lista en
1998, desciende de SGML Standard Generalized Markup Language o Lenguaje General de Marcas
(ISO 8879:1986 SGML) quien a su vez fue desarrollado en la década del 60 por Charles Goldfarb,
Edward Mosher and Raymond Lorie de IBM. Tiene innumerables usos desde la transmision de noticias
via RSS hasta la transmision de informacion cientifica como es el caso de CML Chemical Markup
Language. En el marco de la descripcion de la arquitectura adquiere importancia como formato para la

exportacion de informacion a través de mecanismos de serializacion.
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JavaScript Object Notation (JSON)

JSON es una notacién muy simple para definir objetos en JavaScript, representa una alternativa al
intercambio de informacién respecto a XML al resultar més ligero, a ello se suma que es mas facil su

interpretacion al poder ser decodificado directamente en un objeto.

Por todo lo antes planteados es que se decide utilizar esta tecnologia en el desarrollo de la aplicacion
ya que facilita el trabajo con objetos en JavaScript.

1.8 Marco de desarrollo para la aplicacion web

Los marcos o framework de desarrollo web son muy utilizados porque representan una estructura de
software compuesta de componentes personalizables e intercambiables para el desarrollo de una
aplicacion, es decir representa una aplicacion incompleta que es configurable a la que se le puede
afiadir piezas concretas para la construccion de una aplicacion con nuevas caracteristicas. Un
framework puede incluir programas de soporte, librerias de cédigo, cédigos script, u otras aplicaciones
gue faciliten el desarrollo. Para las aplicaciones desarrolladas en PHP existe una cantidad
considerable de frameworks libres de mucha calidad y renombre que pueden ser utilizados entre los
gue se pueden encontrar a Zend Framework, y Symfony entre muchos otros. En esta investigacion se
hablard del marco de desarrollo ExtJS, debido a su uso en la implementacion de los componentes

referidos en el documento.

ExtJS 3.2

Es una libreria de JavaScript para el desarrollo de aplicaciones enriquecidas para la web haciendo un
uso intensivo de las tecnologias AJAX, XHTML/ DHTML y DOM. Originalmente fue creado como una
extension de Yahoo User Interface (YUI) otro framework similar, ExtJS incluye interoperabilidad con

jQuery, Prototype y Scrpt.aculo.US. Sus principales caracteristicas son:

Alto rendimiento en ejecucién debido a la optimizacion de codigo JavaScript.
Controles de usuario personalizables.
Modelo orientado a componentes, bien disefiado y extensible.

Posee una APl intuitivo y facil de utilizar.

AN N NN

Distribuido bajo licencias Open Source y comerciales.

21



Capitulo 1: Fundamentacion Teorica

La liberacion final de la version 3.3 de ExtJS se realiz6 el 11 de octubre de 2010. Agregando dentro de
sus componentes elementos como Pivot Grid, Action Column y nuevos componentes para el manejo

de Calendarios.

1.9 Entorno de Desarrollo

NetBeans IDE 6.8.

El NetBeans es un entorno de desarrollo integrado (IDE), por sus siglas en inglés (ltegrated
Development Environment) es una herramienta para programadores pensada para escribir, compilar,
depurar y ejecutar programas. Esta escrito en Java, pero puede servir para cualquier otro lenguaje de
programacion. Existe ademas un numero importante de médulos para extender el IDE NetBeans. El
IDE NetBeans es un producto libre y gratuito sin restricciones de uso (9). Tiene buen soporte de Portal
en Perl para Automatizacién de Web (Webapps) (war, jsp y Servlets) y ademas en la actualidad cuenta

con el plugin Portal Pack para la realizacién de Portlets.

Caracteristicas:

v' Generacién automatica de cédigo.

v Utilidades de busqueda y reemplazo muy intuitivos, amigables y sobre todo realmente Utiles
para el programador.

v Coloracién de codigo.

v Refactorizacion inteligente.

v Disefiadores de interfaces graficas para Swing y JSF.

v' Asistentes para escritura de codigo rapido de acceso a datos basados en JPA (Java

Persistence API).

Asistentes para escritura de servicios Web.

Soporte para multiples maguinas virtuales.

Soporte para multiples servidores contenedores J2EE.

Soporte para librerias de terceros.

AR NI N NN

También es importante recordar la variedad de plugins (componentes de Software conectables

a NetBeans) disponibles para incrementar las funcionalidades del IDE.
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¢Por qué NetBeans IDE?

Las caracteristicas que presenta el NetBeans como IDE open source y multiplataforma lo convierte en
uno de los mas potentes en la actualidad. En los ultimos tiempos el IDE cuenta con mejoras que
permite poder desarrollar en PHP, JavaScript, CSS, HTML, XHTML, entre otras tecnologias.
Permitiendo ademas la interaccion con las librerias de ExtJS y la generacién automatica de codigos
para los lenguajes que soporta. Por estas razones se utilizara la herramienta para la confeccion del

componente disefiador y generador de formularios.

1.10 Conclusiones

En el presente capitulo se explicaron los fundamentos teéricos de los disefiadores y generadores de
formularios, los cuales forman parte de disimiles herramientas como funcionalidades de las mismas.
Ademas se puede llegar a la conclusion de que los componentes a desarrollar tendran una ventaja
sobre los sistemas vistos en la investigacion puesto que representard algunos conceptos del modelo
relacional, ayudando a que el sistema de informacion del gobierno cuente con componentes agiles de
utilizar y con caracteristicas. Se selecciond para dar solucion a la problematica planteada, la
metodologia de desarrollo Open UP, el lenguaje de modelado visual UML, la herramienta Case Visual
Paradigm, el lenguaje de programacion JavaScript y Ajax. Como principal framework de desarrollo

ExtJS, como IDE de desarrollo NetBeans, y finalmente como gestor de base de datos PostgreSQL.
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CAPITULO 2: ANALISIS Y DISENO

Introduccién

En este capitulo se realizar4 una descripcion del sistema a automatizar, mostrandose los actores que
interactlan con el sistema, los requisitos minimos que debe tener el sistema de cdmputo donde se
vaya a instalar la aplicacion, asi como los requisitos funcionales necesarios que el componente debe
poseer. Se mostrard el modelo de dominio del sistema, el diagrama de casos de uso del sistema para
la mejor comprension de las funcionalidades del componente. Ademas de los principales elementos del

disefio del sistema.Modelo de dominio del sistema

El modelo conceptual permite representar y explicar los conceptos significativos en un dominio del
problema. Modelo que comunica a los interesados cuales son los términos importantes y como se
relacionan entre si. EI modelo de dominio de la presente investigacién se muestra en la figura 3.Los

pasos principales para su realizacién son.

v ldentificar las clases conceptuales.
v' Representarlas en diagrama de clases.

v' ldentificar sus relaciones.
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.
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Figura 3: Modelo de Dominio.

Para una mejor compresion de este diagrama a continuacion se describen las clases conceptuales

representadas en el mismo:

Usuario

Entidad que administra los formularios.

Diccionario de datos

Esta entidad es creada y administrada por el Usuario, es la que encargada de facilitar y manejar el
modelo relacional de la aplicacion lo que permite el disefio de los formularios web de forma

desconectada a la base de datos.

Formularios

Esta entidad se encarga de trabajar con los formularios que son administrados por el usuario.
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Clase Atributos
Representa el contenido de una base de datos para el trabajo desconectado de la misma.
Controles basicos

En esta entidad se selecciona los controles que el usuario desea para el disefio y generacion de
formularios web, dandole doble click al control basico.

2.3 Requisitos no funcionales

Los requisitos no funcionales describen las propiedades o cualidades que el sistema debe tener. Debe
pensarse como propiedades como las caracteristicas que hacen al producto atractivo, usable, rapido y

confiable. Los requerimientos no funcionales de este sistema a automatizar son:
Usabilidad
RNF 1 Facilidad de uso

v  El sistema sera facil de manejar por cualquier persona, incluso aquellas con pocos
conocimientos informaticos.
v’ El sistema debe ser intuitivo y tener un alto nivel de usabilidad permitiendo que usuarios sin

mucho conocimiento informéatico, en aproximadamente 15 dias puedan explotarlo al 100%.
Fiabilidad
RNF 2 Disponibilidad

El sistema debe poder permanecer constantemente funcionando excepto cuando sea necesario

reiniciarlo o detenerlo por tareas de mantenimiento o cambio de configuracion.
RNF 2.1 Disponibilidad de Servicios

v" Debido a que el sistema mantendra en todo momento una cola de eventos, es necesario que
este permanezca en linea constantemente para atender las solicitudes desde un usuario
directamente.

v' El sistema permanecera fuera de servicio so6lo en caso que se estén realizando tareas de
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mantenimiento o de configuracion.

RNF 3 No deben ocurrir errores criticos

Entre los errores criticos estan: pérdida total de la informacién, o inhabilitacion para el uso de

ciertas partes del funcionamiento del sistema.

Interfaces

Esta debe ser amigable y facil de entender, para evitar que pueda perderse en la navegacion del

sistema.

Hardware

v Se debe contar con 256 MB de memoria RAM como minimo, aunque lo ideal seria 512 MB.

v" Procesadores Pentium V.

2.4 Requisitos funcionales

Los requisitos funcionales describen lo que el sistema debe hacer, representa capacidades o
condiciones que el sistema debe poseer, independientemente de las cualidades o propiedades con las

gue se relacione. Los requerimientos funcionales del sistema a automatizar son:

RF 1 Adicionar entidad

RF 2 Eliminar entidad

RF 3 Adicionar atributo

RF 4 Eliminar atributo

RF 5 Adicionar contenedor

RF 6 Adicionar control basico

RF 7 Editar propiedades del contenedor

RF 8 Editar propiedades del control basico
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RF 9 Asociar atributo al control basico

RF 10 Asociar entidad al contenedor

RF 11 Adicionar area de trabajo

RF 12 Generar formulario.

Actores del sistema

Los actores del sistema son aquellos individuos u otros sistemas externos que interactian con

este. El actor establece un rol en el cual varios individuos pueden jugar ese papel.

Tabla 1: Descripcion del actor del sistema.

Actor Descripcion

o Persona encargada de realizar los
Disefador ,
formularios

2.5 Diagrama de casos de usos del Sistema

El artefacto fundamental en este flujo de trabajo es el diagrama de caso de uso del sistema que
contiene actores y casos de uso. Este artefacto constituye un modelo de las funciones deseadas para
el sistema y su entorno, ademas sirve como contrato entre el cliente y los desarrolladores. Se utiliza

como entrada esencial para las actividades de andlisis, disefio, implementacion y prueba.

2.6 Aplicacion de patrones de casos de uso

Los casos de uso son artefactos narrativos que describen, bajo la forma de acciones y reacciones, el
comportamiento del sistema desde el punto de vista del usuario. Para la obtencién de los casos de
uso se emplearon los patrones de casos de uso mencionados en el capitulo anterior y que se explica

cémo se evidencian los mismos en el diagrama de casos de uso del sistema.

El patron CRUD propone formar un caso de uso a partir de los requisitos funcionales relacionados con
las acciones de adicionar y eliminar una determinada informacioén, como se evidencia en los casos de
uso Administrar diccionario de datos, el cual comprende las funcionalidades adicionar y eliminar

entidades. En el caso de uso Administrar area de trabajo que contiene los requisitos adicionar area de
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trabajo, salvar y generar formulario. Ademas en el caso de uso administrar propiedades se recogen las
funcionalidades de editar las propiedades del contenedor y el control bésico.

La posibilidad de administrar propiedades durante el proceso de disefio del formulario evidencia el uso
del patrén extension concreta. Mientras que el patrén concordancia reuso se refleja a la hora de
disefiar un formulario y administrar el diccionario de datos, donde siempre se deben ejecutar la
funcionalidad comprendida en el caso de uso asociar controles basicos.

Autenticar usuario

Diseriador-Generador de Formularios

<<Extend>>

Disenar
formulario

Administrar
propiedades

-
e

Administrar
diccionario de datos

Asociar
controles hasicos

Disenador

Administrar
area de trabajo

Figura 4. Diagrama de Caso de Uso del Sistema.

2.7 Descripcion de los casos de usos del sistema

Descripcion del caso de uso Administrar diccionario de datos

En este caso de uso el disefiador puede realizar operaciones sobre los diccionarios de datos, como

adicionar y eliminar entidades y atributos, importarlos y exportarlos.

Tabla 2: Descripcion del CUS Administrar diccionario de datos.

Caso de Uso: Administrar diccionario de datos.

Actores: Disefiador
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Resumen: El caso de uso se inicia cuando el disefiador decide realizar alguna
de estas funcionalidades.

Adicionar entidad al diccionario de datos, el actor decide
comenzar a disefiar los formularios, y crea el nuevo diccionario

agregandole una nueva entidad, terminando asi el CU.

Eliminar entidad del diccionario de datos, el actor decide borrar
una entidad en diccionario de datos, terminando asi el CU.

Adicionar atributos al diccionario de datos, el actor decide
comenzar a disefiar los formularios, y crea el nuevo diccionario
agregandole un nuevo atributo a la entidad seleccionada en el

diccionario de datos, terminando asi el CU.

Eliminar atributo del diccionario de datos, el actor decide borrar
un atributo de la entidad seleccionada en el diccionario de datos,

terminando asi el CU.

Precondiciones: | El disefiador debe estar autenticado en el sistema.
Referencias RF1, RF2, RF3, RF4

Prioridad Critico

Descripcién del caso de uso Disefiar formularios

En este caso de uso el disefiador puede realizar operaciones sobre como adicionar contenedor y

adicionar controles basicos.

Tabla 3: Descripcion del CUS Disefiar formularios.

Caso de Uso: Disefnar formulario

Actores: Disenador
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Resumen: El caso de uso se inicia cuando el disefiador decide realizar

alguna de estas funcionalidades.

Adicionar contenedor, el actor decide comenzar a disefar los
formularios, y selecciona un nuevo contenedor y lo adiciona en el

area de trabajo, terminando asi el CU.

Adicionar control basico, el actor decide comenzar a disefiar los
formularios, selecciona un nuevo control basico y se lo adiciona al
contenedor seleccionado que se encuentra en el area de trabajo,
terminando asi el CU.

Precondiciones: | El disefiador debe estar autenticado en el sistema.
Referencias RF 5, RF 6

Prioridad Critico

Descripcion del caso de uso Administrar propiedades

Este caso de uso le permite al disefiador realizar operaciones sobre los formularios como editar
propiedades del contenedor y de los controles basicos.

Tabla 4: Descripcion del CUS Administrar propiedades.

Caso de Uso: Administrar propiedades
Actores: Disefnador
Resumen: El caso de uso se inicia cuando el disefador decide realizar alguna

de estas funcionalidades.

Editar propiedades del contenedor, el disefiador decide tener el
control de las propiedades del contenedor seleccionado y de esta
forma poder modificar sus parametros, finalizando asi el CU.

Editar propiedades de los controles bésicos, el disefiador decide
tener el control de las propiedades del control bésico seleccionado
dentro del contenedor y de esta forma poder modificar sus

parametros, finalizando asi el CU.

Precondiciones: | El disefiador debe estar autenticado en el sistema.
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Referencias RF 7, RF 8.

Prioridad Secundario

Descripcién del caso de uso Asociar controles basicos

En este caso de uso el disefiador puede realizar operaciones como asociar atributo al control basico, y
asociar entidad al contenedor.

Tabla 5: Descripcién del CUS Asociar controles basicos.

Caso de Uso: Asociar controles basicos
Actores: Disefador
Resumen: El caso de uso se inicia cuando el disefiador decide realizar

alguna de estas funcionalidades.

Asociar entidad al contenedor, el disefiador decide relacionarle
al contenedor los datos que posee una entidad en el diccionario

de datos, finalizando asi el CU.

Asociar atributo al control béasico, el disefiador decide
relacionarle al control basico seleccionado en el contenedor, los
datos que posee un atributo de la entidad que fue relacionada con
ese mismo contenedor al que pertenece el control basico,

finalizando asi el CU.

Precondiciones: El disefiador debe estar autenticado en el sistema, debe haber

creado un diccionario de datos y al menos disefiado algln

formularios
Referencias RF 9, RF 10
Prioridad Critico

Descripcién del caso de uso Administrar area de trabajo.

En este caso de uso el disefiador puede realizar operaciones sobre el area de trabajo, como adicionar
area de trabajo, salvar formulario y generar formulario.
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Tabla 6: Descripcion del CUS Administrar &rea de trabajo.

Caso de Uso: Administrar area de trabajo
Actores: Disenador
Resumen: El caso de uso se inicia cuando el disefiador decide realizar

alguna de estas funcionalidades.

Adicionar area de trabajo, el disefiador decide relacionarle al
contenedor los datos que posee una entidad en el diccionario de
datos, finalizando asi el CU.

Generar formulario, el disefiador decide generar el formulario

antes disefiado, terminando asi el CU.

Precondiciones: El disefiador debe estar autenticado en el sistema.
Referencias RF 11, RF 12.
Prioridad Critico

2.8 Descripcién de los patrones de disefio aplicados en el sistema.
2.8.1 Patrones GRASP

Alta Cohesion: cada una de las clases realiza una labor Unica.

Bajo Acoplamiento: las clases tienen pocas dependencias entre ellas. En este caso la clase General

Panel es la que se comunica con cada una de las clases existentes.

Creador: para acceder a los distintos componentes y trabajar sobre ellos, se crean objetos de ellas,

siendo las mismas clases quienes lo crean.
2.8.2 Patrones GoF

Observador: el sistema sera construido basado en una arquitectura orientada a componentes. Entre
dichos componentes existira una estrecha relacion de colaboracién por lo que debe garantizarse su
comunicacion, manteniendo a la vez un bajo acoplamiento. Buscando dicho objetivo se ha propuesto el
uso de este patron, el cual propicia la interaccién de los elementos a través del lanzamiento y captura

de eventos.

33



Capitulo 2: Analisis y Disefio

A continuacién se muestra la aplicacion de este patrén en la realizacion del caso de uso Disefar
formularios:

El sistema esta compuesto por 5 componentes: GeneralPanel, NorthPanel, TreeArea, TabWorkArea y
GridPanel. GeneralPanel es el responsable de crear las instancias del resto de los elementos, por lo

gue ademas tiene la responsabilidad de gestionar la comunicacién entre ellos (Fig. 5).

TreeArea NorthPanel TabWorkArea GridPanel

General Panel

Figura 5: Relacién entre componentes.

Al seleccionarse una entidad en el Diccionario de Datos, el componente TreeArea lanza el evento
‘nodeclick’ que es capturado en GeneralPanel, para ser almacenada en una variable. Seguidamente
debe ser presionado el botdn ‘Disefiar’, ubicado en NorthPanel, que propicia el lanzamiento del evento
‘asociar’ el cual es capturado igualmente en GeneralPanel. En ese momento se muestra una ventana
para obtener datos relacionados con el contenedor que se va a disefiar. Una vez obtenida la
informacion es lanzado el evento ‘newcontenedor’ y este capturado por GeneralPanel, el cual ejecuta
la funcién ‘addContenedor’ del componente TabWorkArea, encargada de dibujar el contenedor
asociado a la entidad seleccionada. Ademas se recargan los elementos de GridPanel mediante las
funciones correspondientes.

Con la implementacion de este mecanismo se garantiza la integracion y funcionamiento como un todo
de los componentes manejados por GeneralPanel, sin que exista una relacion directa entre ellos. Es
decir, un elemento lanza un evento y un observador lo captura para ejecutar una funcién determinada,

gue puede ser, como en este ejemplo, ordenar a otros elementos a realizar una accion.
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Prototipo: JavaScript es un lenguaje prototipado, con esta caracteristica se logra simular la orientacién
a objetos. Con el mismo no se pueden crear clases ni instanciar objetos, pero si se puede lograr un
comportamiento similar aplicando el patron Prototipo. En este caso se declaran funciones (clases) y
mediante el operador ‘new’ se crean los prototipos o copias (instanciacién) de estas funciones,
obteniéndose asi nuevas funciones (objetos) con el mismo comportamiento pero con estados
diferentes.

En el desarrollo de la aplicacion este patron estara presente en el momento en que GeneralPanel crea
las diferentes instancias de los componentes que el debera gestionar.

2.9 Diagrama de clases del disefio

Este tipo de diagramas describe graficamente las clases de software en una aplicacion. Estos
presentan clases con sus atributos, métodos y sus dependencias. Durante el disefio se tuvo en cuenta
los elementos propuestos en la arquitectura definida para los productos de la linea Soluciones
Integrales, con el objetivo de mantener la estandarizacion en el equipo de desarrollo.
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Figura 6: Diagrama de Clases del Disefio.
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Principales clases:

GeneralPanel: es el componente que representa toda la interfaz principal, donde se distinguen cada

uno de los componentes que lo conforman.

TreePanel: es el componente que se mostrara en parte izquierda de la aplicaciéon y se encargara de
mostrar todo el modelo relacional conformado por entidades y atributos.

TreeArea: es el componente que contiene a TreePanel en el lado izquierdo de la aplicacién, su

principal funcion es recargar el arbol y todas las funciones que se realizan en TreePanel.

WinAdd: es el componente que se muestra cuando el usuario desea adicionar una nueva entidad.

WinAddAtrib: es el componente que se muestra cuando el usuario desea adicionar una nueva entidad
2.10 Diagramas de interaccion del disefio

Secuencia

Los diagramas de interaccion muestran las relaciones entre objetos mediante transferencia de
mensajes entre objetos o subsistemas, por lo que son empleados para modelar aspectos dindmicos
del sistema. Los diagramas de secuencia y de colaboracién son dos tipos de diagramas de interacciéon
gue son semanticamente equivalentes pero sin embargo los diagramas de colaboracion destacan el
orden estructural de los objetos que interactian y los de secuencia le incorporan ademas el orden
temporal de los mensajes. Para la realizacion de los casos de uso del disefio es mas factible el empleo
de los diagramas de secuencia ya que representan con mas claridad el flujo de las acciones que debe

realizar el sistema.
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Adicionar area de trabajo
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Figura 7: Diagrama de Secuencia Adicionar area de trabajo.

El diseflador adiciona un area de trabajo para disefiar, la client page TopPanel es la encargada de
lanzar el evento hacia la Server Page (SP) GeneralPanel gestiona y ordena a la SP TabWorkArea que

cree una nueva area de trabajo, la cual es mostrada en la client page TabWorkArea al usuario.
Adicionar entidad al diccionario de datos

: = E & 3

disefador CP_TreeArea CP: Adicionar_entidad SP: General_Panel SP_TreePanel
] | | |

1: Adicionar Ertidad |

|

|

2: show() L
By

4: reloadTree(obj)

1
|

3 addEntidad(obj) L
D

g

5: Diccionario_creado

=<

%4

Figura 8: Diagrama de Secuencia Adicionar entidad al diccionario de datos.
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En el modelado representado se describe como el disefiador adiciona una entidad al diccionario de
datos, este selecciona la opcién de adicionar entidad en la CP_TreeArea, después de realizada esta
accion se muestra la CP_Adicionar_entidad pidiéndole la informaciéon al usuario de esa entidad,
SP_Genera_Panel escucha el evento lanzado y manda a ejecutar la opcién de reloadTree() de la

SP_TreePanel creando asi la entidad en el diccionario de datos.

2.11 Diagrama de Despliegue

El Modelo de Despliegue es un modelo de objetos que describe la distribucién fisica del sistema en
términos de como se distribuye la funcionalidad entre los nodos de computo. Se utiliza para capturar
los elementos de configuracion del procesamiento y las conexiones entre esos elementos. La vista de
despliegue representa la disposicion de las instancias de componentes de ejecucién en instancias de
nodos conectados por enlaces de comunicacion. También se utiliza para visualizar la distribuciéon de
los componentes de software en los nodos fisicos. Consiste 0 esta compuesto por los siguientes

elementos:

o Nodos: elementos de procesamiento con al menos un procesador, memoria, y posiblemente
otros dispositivos.

¢ Dispositivos: nodos estereotipados sin capacidad de procesamiento en el nivel de abstraccién
gue se modela.

e Conectores: expresa el tipo de conector o protocolo utilizado entre el resto de los elementos del
modelo.

e Cada nodo representa un recurso de cémputo, normalmente un procesador o un dispositivo
hardware similar. Los nodos poseen relaciones que representan medios de comunicacion entre
ellos, tales como HTTP, USB, TCP/IP, etc.

e La funcionalidad (los procesos) de un nodo se define por los componentes que se distribuyen

sobre ese nodo.
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<<executionEnvironment>> <<executionEnvironment>>

PC Cliente Servidor Web
<CHTTPS>>

Figura 9: Modelado de despliegue del sistema.

2.12 Conclusiones

v

La construccién del modelo de dominio permitié representar y explicar los conceptos o
términos significativos del dominio del problema en cuestion, asi como la relacion entre ellos.
Se identificaron 12 requisitos funcionales con los cuales se lleg6 a una definicion formal de lo
gue el sistema debe cumplir.

Se especificaron las propiedades que debe tener el producto final a partir de los requisitos no
funcionales.

La aplicaciébn de los patrones de casos de uso permiti6 agrupar las funcionalidades
identificadas en 5 casos de uso, las relaciones entre los casos de uso y estructurar el diagrama
de casos de uso del sistema.
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CAPITULO 3: IMPLEMENTACION Y PRUEBAS

Introduccioén

En este capitulo se hace un estudio del disefio del sistema, se representa la realizacién de casos de
uso del disefio a través de los diagramas de clases del disefio, de interaccién y diagrama de
despliegue. Se realiza una breve descripcion de la implementacion del sistema, asi como fracciones de
codigos de las principales clases y métodos que se implementaron, ademas del modelo de

implementacién del sistema.
3.1 Diagrama de Componentes

Modelan la vista estatica de un sistema. Estos representan las organizaciones y relaciones de

dependencia entre componentes software, pudiendo mostrarse las interfaces que estos soporten.

En este tipo de diagramas se tienen en consideracion los requisitos relacionados con la habilidad de
desarrollo, la gestion del software, la reutilizacion y las limitaciones impuestas por los lenguajes de

programacion y las herramientas utilizadas en el desarrollo.

Para la realizacion de estos diagramas se cuenta con diferentes tipos de componentes, como

son:

Document: Componente que representa un documento.
File: Componente que representa un documento que contiene codigo fuente o datos.
Executable: Componente que se puede ejecutar en un nodo.

Table: Componente que representa una tabla de una base de datos.

DN N N N

Library: Especifica una biblioteca de objetos estéatica o dinamica.

A continuacion en la Figura 8 se muestra el diagrama de componente de la aplicacion desarrollada:
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Figura 10: Modelo de implementacién.

Descripcion de los componentes del sistema

Como se puede observar la aplicacibn cuenta con cuatro componentes principales, Main, Index,

GeneralPanel yext-all.css los cuales estaran desplegados en un servidor web.
Paquete disform

Agrupa las clases asociadas en la implementacion del Disefiador y generador de formularios web.
Index, ext-all.css y el paquete Js que contiene a GeneralPanel, Main, ademas de los paquetes de
componentes disform y ExtJS.

El GeneralPanel es el componente controlador de cualquier funcion que se desarrolle en la aplicacion,

este posee las instancias por regiones de los elementos que se renderizan en el navegador.

El componente Index es el que contiene todas las direcciones de componentes que se muestran en la
pagina web.

El ext-all.css es uno de los archivos que conforman la libreria de ExtJS y es utilizado por todos los
componentes de la aplicacion.
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3.2 Fragmento de cddigo de la clase principal

this.ta.on('addatribute', function() {
this.wat = new WinAddaAtrib():
this.wat.show ()’

this.wat.on('accept', function(obj){
for( i= 0; i< this.treedata.length; i++){
if(this.treedata[i].text == this.selection.text){
for( j=0; 3< this.treedata[i].children.length; j++) {
if(this.treedataf[i] .children([j].text == obj.text) {
Ext.MessageBox.show ({
title:: "Erroxr’,
msg: 'ExXiste n atributo con el mismo nombre.',

icon: Ext.MessageBox.ERRCR,
buttons: Ext.MessageBox.0OK
r):

recturn;

3}

this.wat.close():

this.treedata[i] .children.push(obj):

this.datos.entidades[i] .attributes.push({
attname: obj.text,
atttype: obj.datatype,
attlength: obj.datalength

)

this.ta.relocadTree(this.treedata)

},this) ;

},this);

Figura 11: Fragmento de codigo de GeneralPanel.

La figura anterior muestra un segmento del cédigo de la clase que controla cualquier tipo de funcién y
evento lanzado en la aplicacién. Este fragmento representa como fue implementada la funcionalidad
adicionar un nuevo atributo al diccionario de datos. Primeramente se muestra en pantalla una ventana
exigiéndole al usuario la entrada de datos como el nombre del atributo y tipo de dato, después se
verifica si ya existe ese elemento y la entidad a la que pertenece. Después de haber hecho estos

pasos se agrega el atributo a la entidad correspondiente finalizando de esta manera la operacion.
3.3 Pruebas de Software

Debido a la imposibilidad de trabajar de forma perfecta, el avance del software ha de ir acompafado de
una accién que garantice la calidad. Las pruebas de software consisten en la ejecucién de un

programa bajo condiciones y requisitos especificados con la intencién de descubrir errores y garantizar
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la calidad del sistema. Los objetivos en esta etapa difieren de una iteracion a otra. Por lo que se define

una estructura de la prueba de acuerdo a los objetivos de la iteracion.
Nivel de prueba

La Prueba es empleada para distintos objetivos, en diferentes escenarios o niveles de trabajo. Para
garantizar que esta aplicacion funcione de forma satisfactoria se aplican las Pruebas de Desarrollador,

ya que son disefiadas por el equipo de desarrollo.
Técnicas de Pruebas

Para este nivel de prueba en la aplicacion Disefiador y generador de formularios web se aplica la
técnica de Pruebas de Funcionalidad, este tipo de técnicas concentra su atencion en la validacion de
las funciones, métodos, servicios y casos de uso. Ademas asegura que el sistema sea utilizado

solamente por los usuarios deseados.
Tipos de Prueba

Para garantizar la calidad del software se utiliza en la aplicacion las Pruebas Funcionales, el objetivo
fundamental es probar que el Disefiador y generador de formularios web, cumpla con las funciones

especificas para los cuales han sido creados.
Métodos de Prueba

En la etapa de prueba existen dos métodos fundamentales Caja Negra y Caja Blanca. La prueba de
caja negra es la seleccionada para garantizar la calidad de esta aplicacion, se refiere a las pruebas
gue se llevan a cabo sobre la interfaz del software. Ademas los casos de prueba pretenden demostrar
gue las funciones del software son operativas. Se ejecuta cada caso de uso, usando datos validos e
invalidos, para verificar que se aplique para cada regla del negocio y que los resultados esperados

ocurran cuando se introduzcan datos validos.

Para el desarrollo de los casos de prueba de caja negra en la aplicacion, se utiliza la Técnica Particion
de Equivalencia, esta permite reconocer los valores vélidos e invalidos de las entradas existentes en el
Disefiador y generador de formularios web. Ademas divide el dominio de entrada de un programa en

clases de datos de los que se pueden derivar casos de prueba.
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Casos de Prueba

Los casos de pruebas son el conjunto de entradas de pruebas, condiciones de ejecucion y resultados
esperados desarrollados para cumplir un objetivo determinado, ademas deben de comprobar si el

producto cumple con los requisitos del usuario.

Los casos de pruebas, para cada uno de los casos de uso planteados, a través de la matriz de datos,
para comprobar que el Disefiador y generador de formularios web funcione de forma correctamente, se

presentan a continuacion:

V: indica valido

I: indica invalido

v
v
v" NA: que no es necesario proporcionar un valor del dato en este caso, ya que es irrelevante
v' V:representan valores de entrada de datos.

v

Las variables V1, V2, V3, V4 que se representan en la siguiente tabla, significan los

valores de entrada de datos para los casos de pruebas.
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Tabla 7: Descripcién de las variables para el caso de prueba Administrar diccionario de datos.

No

Nombre de campo

Clasificacion

Valor Nulo

Descripcion

V1 -Nombre de la entidad. -Campo de texto No -Cadena de caracteres, nombre de la
entidad que se va a adicionar.
-Campo de texto No -Campo que admite solo caracteres,
V2 -Nombre del atributo. nombre del atributo que se va adicionar.
- ComboBox No -Campo que tiene definido por defecto
V3 -Tipo de dato. los tipos de datos de un atributo, este
campo es obligatorio.
- Campo de texto S -Campo que solo admite numeros, el
\Z! -Longitud.

campo es obligatorio segun el tipo de

dato seleccionado.
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Tabla 8: Matriz de datos para el caso de uso Administrar diccionario de datos.

Escenario Descripcién V1 V2 V3 V4 Respuesta del sistema Flujo central
SC1.1. Adicionar En este \Y NA NA NA | La salida sera una nueva
entidad, con escenario se ST entidad adicionada al 1. El usuario debe adicionar una nueva entidad, y de esta forma
datos validos. adiciona una diccionario de datos, a comienza a construir el modelo relacional o diccionario de datos.
nueva entidad al partir de los datos ) o ] . ]
o ) . 2. El usuario debe adicionar un nuevo atributo a la entidad seleccionada.
diccionario de entrados por el usuario. ] o ] o ) .
__ . 3. Si desea eliminar alguna entidad del diccionario de datos, la selecciona
SC1.2. Adicionar | datos, a partir I NA | NA NA . .
_ y da click en el boton eliminar.
entidad, con de los datos | simbolos . . o o .
o No se aceptan campos | 4. Si desea eliminar algin atributo del diccionario de datos, lo selecciona
datos invéalidos. | entrados por el ] , _ e
) [ NA | NA [ NA vacios, el usuario no y da click en el bot6n eliminar.
usuario.
] debe entrar ni nUmeros y
| NA NA NA caracteres especiales.
int
SC1.3. Adicionar NA Vv \% V La salida serd un nuevo
atributos con NA String [ String [ int | atributo adicionado en la
datos vélidos. entidad seleccionada en
el diccionario de datos, a
partir de los datos
entrados por el usuario.
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SC1.4.  Adicionar NA I I I El usuario siempre debe seleccionar un elemento del
atributos con datos campo tipo de datos, ademas de no permitir que se
invalidos. agreguen ndameros.
simbolos | [] String
NA I NA |
[1 simbolos
NA I NA |
int int
SC1.5. Eliminar NA NA NA NA
entidad con datos Salida, eliminacién de la entidad seleccionada en el
vélidos. diccionario de datos.
SC1.6. Elimina NA NA NA NA
atributos con datos Salida, eliminacion del atributo seleccionado en el
NA NA NA NA

invalidos.

diccionario de datos
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Tabla 9: Descripcion de variables para el caso de prueba Disefar formularios.

No Nombre de campo Clasificacion Valor Nulo Descripcion
V1 -Nombre del contenedor. -Campo de texto No -Cadena de caracteres, nombre del
contenedor que se va a disefar.
_Nombre del control | €2mpo de texto No -Cadena de caracteres, nombre
V2 basico del control basico que se va a
disenar
i -Radio No L . . . ..
V3 -Seleccionar -Opcidn obligatoria, adiciona un
contenedor.

nuevo contenedor al area de
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Tabla 10: Matriz de datos para el caso de uso Disefiar formulario.

Escenario Descripcién V1 V2 V3 Respuesta del sistema Flujo central
SC2.1. Disefiar En este escenario \% NA \% La salida sera un nuevo contenedor 1. El usuario debe adicionar un nuevo contenedor, y de esta
contenedor con se adiciona un String adicionado al area de trabajo, a partir | forma comienza a disefiar el formulario.
datos validos. nuevo contenedor de los datos entrados por el usuario. | 2. El usuario debe adicionar un nuevo control basico al
SC2.2. Disefiar al area de trabajo, I NA NA contenedor de la entidad al cual pertenece.
contenedor con a partir de los simbolos ;
No se aceptan campos vacios, el
datos invalidos. datos entrados por _ ]
] | NA NA | usuario no debe entrar nimeros,
el usuario. . .
[ caracteres especiales y siempre debe
I NA NA seleccionar una de las opciones.
int
SC2.3. Disefiar NA \% NA La salida ser4 un nuevo control
controles basicos String basico adicionado en el contenedor
con datos validos. correspondiente, a partir de los datos
entrados por el usuario.
SC2.4. Disefar NA | NA
controles basicos i .
simbolos No se aceptan campos vacios, el
con datos . .
NA | NA | usuario no debe entrar nUmeros,
invalidos. .
[0 caracteres especiales.
NA I NA
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int
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Después de realizadas las pruebas de Caja Negra, se comprobd el correcto funcionamiento del
Disefiador y generador de formularios web y la validacién sus campos, comprobando que solo se
acepten los caracteres validos para los mismos. Cada conflicto detectado en la realizacion de la
aplicacion fue registrado en la planilla de No Conformidades. En la siguiente tabla se muestra un

resumen de los conflictos encontrados.

Fecha Version Casos de Prueba Cant. de No Cant. de No Cant. De No
Conformidad | €onformidad | Conformidad
RA
PD
23/05/2011 1.0 CU- Administrar diccionario de datos 3 - 3
25/05/2011 1.1 CU-Disefiar formularios 2 - 2

Tabla 11: Resumen de las no conformidades detectadas.
Para mas informacion ver (Anexo 1) y (Anexo 2).
Aval

Se obtuvo un documento emitido por el Lider del proyecto Sistema de Informacion de Gobierno
(SiGOB) avalando el aporte del sistema desarrollado para SIGOB y el departamento en general.

Dentro de este:

v La solucion de software desarrollada formara parte de la Solucion Integral para la gestion de la

informacion de gobierno desarrollada por DATEC bajo el nombre de SIGOB.

v' Se implementaron los requisitos previstos en el alcance del trabajo de diploma, incluidos los

artefactos de ingenieria requeridos por DATEC.

v' Se realizaron con el rigor requerido las pruebas funcionales que validan la correccion de la
solucion, requisito para que la misma forme parte de los activos del Departamento de

Integracion de Soluciones de DATEC.

v" Contribuye con la aceleracién y humanizacion del desarrollo de formularios basado en ExtJS

mediante la generacion automatica de cédigo de JavaScript.
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AVAL a Trabajos de Diplomas —

TION DE DATOS

Webs: https://portal. datec.prod.uci.cu/ email: datec@uci.cu telef.: 837 3712, 837 3709

La Habana, 15 de junio de 2011

“Ario 53 de la Revolucién”

De: Ing. Armando Robert Lobo
Lider del proyecto Sistema de Informacion de Gobierno (SiIGOB),
Arquitecto de Sistemas del Departamento de Integracion de Soluciones (DATEC)

A: Miembros del Tribunal.

Por medio del presente documento certifico que la investigacion realizada por el
estudiante Yasniel Montano Rodriguez, tutorada por los Ing. Héctor Luis Reyes e Ing.
Alberto Mendoza Garnache tributa al proyecto donde se desarrolla. A continuacién se

exponen los elementos que amparan la afirmacién anterior:

I La solucion software desarrollada formara parte de la Solucion Integral para la

gestion de informacién de gobierno desarrollada por DATEC bajo el nombre de SiGOB.

2. Se implementaron los requisitos previstos en el alcance del trabajo de diploma,
incluidos los artefactos de ingenieria requeridos por DATEC.

3 Se realizaron con el rigor requerido las pruebas funcionales que validan la
correccion de la solucion, requisito para que la misma forme parte de los activos del
Departamento de Integracion de Soluciones de DATEC.

4. Contribuye con la aceleracion y humanizacion del desarrollo de formularios basado
en ExtJS mediante la generacion automatica de cédigo JavaScript.

Finalmente, se solicita adjuntar este documento al expediente de Tesis del estudiante.
Para que asi conste, firmo la presente, en un ejemplar, en la Universidad de las Ciencias
Informaticas a los 15 dias del mes de junio del afio 2011, ——

Ing. A/mand rt Lobo
, ’LLder el proyecto
/ _,,//\

> /

rsidad

s
mforr\’\a“ca

ecanato Facultad &

Annlénad & llaivacaidad da lan Pianaina lnfacmmiéinan (110N
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3.4 Conclusiones

v El uso de los patrones, ha facilitado el disefio de las clases permitiendo que se obtengan
clases modulares, flexibles y reutilizables.

v’ La realizacion del diagrama de despliegue propicié una visién de cémo esta distribuido el
sistema fisicamente.

v Se estructurd el modelo de implementacién a partir de los resultados del disefio.

v Se le realizaron pruebas de caja negra al sistema detectandose 5 no conformidades en los 5
casos de prueba que se le aplicaron. Las no conformidades encontradas fueron registradas y

solucionadas para un mejor funcionamiento del software.
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CONCLUSIONES

v' A partir de un estudio de los aspectos principales sobre el disefio y generacién de formularios
web, se identificaron los elementos importantes del disefio a partir de un modelo relacional.

v A partir de los requisitos funcionales identificados se disefi6 el componente disefiador y
generador de formularios web a partir de un modelo relacional.

v Se implement6 en el sistema un disefiador y generador de formularios web a partir de un
modelo relacional para SIGOB.

v' Se realiz6 la evaluacion de las funcionalidades del sistema haciendo uso del método de prueba
Caja Negra, garantizando la calidad de las funcionalidades del sistema.

v' Como resultado de esta investigacion se obtuvo un componente que permite agilizar el proceso

de captura de datos a través del disefio y generacién de formularios web.
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RECOMENDACIONES

v Incorporar la comunicacion entre el Disefiador y Generador de formularios web y el servidor

para lograr:

e Salvar los formularios web que fueron disefiados y el diccionario de datos que fue

construido.
¢ Implementar las funcionalidades importar y exportar un diccionario de datos.

v Incorporar la funcionalidad de asociar los elementos del diccionario de datos a los controles

bésicos de disefio utilizando las funcionalidades de arrastre de componente.
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Anexos

ANEXQOS
Anexo 1: Tabla de No conformidades para el caso de prueba Administrar diccionario de datos
Elemento No No Conformidad Aspecto Etapa de Significativa | No | Recome | Estado Respuesta
Correspondiente Deteccién Signi | ndacion NC del Equipo
ficati de
va Desarrollo
En el diccionario de | CU1. Administrar Prueba a nivel 23/5/2011 | Se
Componente 1 datos, se acepta diccionario de de Pendiente | soluciond la
gue se introduzcan | datos, ejecutar el desarrollador 5/6/2011 dificultad
entidades con el paso 1 (Adicionar utilizando la X RA detectada.
mismo nombre. una entidad al técnica de
diccionario de Prueba
datos). Funcional.
Se admiten campos | CU1. Administrar Prueba a nivel 25/5/2011 | Se
Componente 2 vacios. diccionario de de PD soluciond la
datos, ejecutar el desarrollador Pendiente | dificultad
paso 1 (Adicionar utilizando la X 2/6/2011 detectada.
una entidad al técnica de RA
diccionario de Prueba
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datos).

Funcional.

Componente

Cuando se elimina
un elemento del
diccionario de datos
no elimina los
controles asociados
a el que fueron

disefiados.

CU1. Administrar
diccionario de
datos, ejecutar el
paso 3y 4 (Eliminar
una entidad o un
atributo al
diccionario de

datos).

Prueba a nivel
de
desarrollador
utilizando la
técnica de
Prueba

Funcional.

30/5/2011
PD
Pendiente
6/6/2011
RA

Se
solucioné la
dificultad

detectada.
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Anexo 2: Tabla de No conformidades para el caso de prueba Disefiar formularios.

Elemento No No Conformidad Aspecto Etapa de Significativa | No | Recome | Estado Respuesta
Correspondiente Deteccién Signi | ndacién NC del Equipo
ficati de
va Desarrollo
En area de trabajo, | CUL. Disefar Prueba a nivel 28/05/201 | Se
Componente 1 se acepta que se formularios, ejecutar | de 1 soluciond la
adicione mas de un | el paso 1 (Adicionar | desarrollador Pendiente | dificultad
contenedor. una entidad al utilizando la X 5/6/2011 detectada.
diccionario de técnica de RA
datos). Prueba
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Funcional.

Componente

Se admiten campos
vacios cuando se
introduce el nombre
de un control

basico.

CUL1. Disenar
formularios, ejecutar
el paso 1 (Adicionar
una entidad al
diccionario de
datos).

Prueba a nivel
de
desarrollador
utilizando la
técnica de
Prueba

Funcional.

02/06/201
1

PD
Pendiente
2/6/2011
RA

Se
soluciond la
dificultad
detectada.
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Disefiador y Generador de Formularios
Archivo~ ]| Disefar
Area "l Propiedades (n
() Adicionar~ & Eliminar Maestro v
o ||
=3 Diccionario de Datos
o @« [ e
i Nombre Longitud 3
']
il Titulo Magstro
= E Enstudl.ant.es Ao »
saa20lapin
Tipo Campo de Texto
Ancho 100
@ Eliminar
1 Anexo 3: Imagen de la aplicacion.
2
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