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Resumen

RESUMEN

Durante la primera fase del proyecto Identidad, se lograron automatizar los principales
procesos de una de las instituciones mas importantes de Venezuela, la ONIDEX. Durante el
periodo de implementacién de estos procesos, se evidencid la necesidad de algunas
herramientas, principalmente para el trabajo con las bases de datos por la gran demanda que
tenia para los desarrolladores. Se necesitaba una herramienta masiva que agilizara los
cambios que se pudieran necesitar en las capas de acceso a datos, producto de nuevas
modelaciones en la base de datos, para permitir que cada desarrollador avanzara en su
cronograma de trabajo con mayor eficiencia y rapidez.

Las capas de acceso a datos se generan con el Tier Developer 4.0 (con costo ascendente a
los mil ddlares y aplicable so6lo para productos propietarios). Es una herramienta eficiente
aunque no en un 100% si se contempla el factor tiempo.

En este trabajo de diploma se presenta una herramienta con el fin de estandarizar el
acceso a datos en el proyecto ldentidad y de ser necesario en otros proyectos de la UCI. Con
el uso de ésta en las distintas soluciones, se simplificara la cantidad de horas/hombre para
generar capas de acceso a datos en el proyecto, logrando mayor productividad en todos los
procesos que lo requieran y por otra parte, un ahorro monetario considerable a la hora de

adquirir herramientas de este tipo, pues es libre de licencias y pagos.

PALABRAS CLAVES:
ONIDEX: Oficina Nacional de Identificacion y Extranjeria.
UCI: Universidad de las Ciencias Informaticas.

Tier Developer 4.0: Herramienta utilizada para generar el acceso a datos.
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Introduccién

INTRODUCCION

La ONIDEX es una institucion de mucha importancia en la sociedad venezolana, todos los
ciudadanos del pais dependen de ella para obtener su identificacion, para gestionar sus
trAmites migratorios o su condicion personal dentro del estado venezolano, entre otras cosas.
Lograr automatizar la ONIDEX, significaba contar con la eficiencia necesaria para que miles
de venezolanos obtuvieran una identidad real. Por otra parte, se lograrian minimizar los
problemas en las fronteras terrestres de Venezuela con Brasil y Colombia debidos a ingresos
o salidas ilegales de personas vinculadas a delitos que atentan contra la seguridad nacional.

Esta institucion carecia de tecnologia en el desarrollo de sus procesos, no funcionaba
como debia, en ocasiones por el mal disefio en su flujo de trabajo y en otras por la corrupcion
dentro de su personal. Era inminente informatizar los complejos servicios que presta la
ONIDEX.

Toda gran solucion es parte de un proceso iterativo e incremental, por esta razon en
muchas ocasiones durante el desarrollo del sistema los desarrolladores necesitaban crear,
actualizar, borrar algunos de sus procedimientos almacenados o modificar las tablas de sus
modelos de datos. Todos estos cambios en la base de datos, obligaban a modificar las capas
de acceso a datos que se utilizaban en las soluciones, con la mayor rapidez posible para no
frenar el constante desarrollo de la solucién general.

La herramienta que se utiliza (Tier Developer 4.0) para crear el acceso a datos en el
proyecto no es considerada eficiente si la demanda de cambios necesarios es alta, pues es
costosa en tiempo. Varios miembros del proyecto implementaron plantillas para adaptar esta
herramienta porque no era 100% factible. En la UCI sélo se contaba con una licencia genuina,
valida para una sola computadora, ubicada en uno de sus laboratorios de produccion.
Mientras se estuvo trabajando en Venezuela fueron utilizadas dos licencias “especiales” (de
30 dias cada una), para que la herramienta funcionara en varias computadoras. Cada 60 dias
(cuando vencian las dos) era necesario formatear el equipo (es obligatorio hacerlo de esta

manera porque no es posible reconfigurar la herramienta), y proceder a su completa



Introduccién

reinstalacion. Muchas veces estas licencias vencian en medio de un dia de trabajo, lo cual
demoraba considerablemente la labor de varios desarrolladores.

Para la segunda fase de Identidad, existe la posibilidad de una migracion a otro lenguaje de
programacién. Es conocido que el Tier Developer4.0 no genera capas de acceso a datos para
lenguajes de programacion libres. Esto implicaria la necesidad de comprar una herramienta

(por segunda vez) que genere acceso a datos para lenguajes libres.

Partiendo de estos acontecimientos se define una Situacion Problémica, para la cual es
necesario dar una solucion: El desarrollo de la fase dos demanda cambios necesarios en el
mecanismo de generar las capas de acceso a datos. Por esta razon, surge la necesidad de
crear una herramienta comun que permita el acceso a datos con distintos tipos de patrones de
acceso a datos y para distintos lenguajes de programacion.

De aqui la interrogante en la que nos enfocamos para plantear el Problema Cientifico.

¢, Como estandarizar el acceso a datos de manera que aumente la productividad en el
desarrollo dentro del proyecto Identidad?

Para dar solucion al problema existente se ha tomado como Objetivo general:

= Desarrollar una herramienta que permita incorporar patrones de acceso a datos y

lenguajes de programacion en plantillas.

Y, especificamente los objetivos:
= Realizar el analisis, disefio e implementacién de un generador de capas de acceso a
datos, denominado XCAD.
= Garantizar que el modelo de negocio sea independiente del lenguaje en el que se
desarrolla para posibilitar que la herramienta sea independiente del producto para el
cual se desarrollan las capas de acceso a datos.
Para dar solucién a la interrogante tenemos la siguiente Hipotesis:
Con la implementacion de una herramienta que genere (de forma masiva) capas de acceso

a datos, sin depender del lenguaje de programacion que utilicen los desarrolladores, se
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lograra estandarizar el proceso de generacion de capas de acceso a datos, disminuyendo las

horas/hombre necesarias para este rol y de esta manera, aumentar la productividad.

Métodos Investigativos

Métodos Empleados:

Métodos Teodricos: Hipotético-deductivo, Analisis Histérico-l6gico.

>

Historico-LAgico: Este método posibilita el analisis histérico del proceso de gestion de
informacion. Se emplea durante el proceso de disefio y mejoramiento de las
funcionalidades que satisfacen o podrian satisfacer las demandas de la herramienta.

Hipotético-Deductivo: Se emplea partiendo de la hipotesis, siguiendo la l6gica de
deduccion obtenida para arribar a nuevos conocimientos y predicciones. Los resultados se
someten a verificaciones. Este método se emplea en cada fase en que se obtenga un

resultado o se analice sobre la base de algun conocimiento.

Métodos empiricos: Describen y explican las caracteristicas fenomenolégicas del objeto.

Representan un nivel de la investigacion cuyo contenido procede de la experiencia y se

somete a cierta elaboracion racional. Este tipo de método es empleado durante todo el

proceso de implementacion de la herramienta.

Observacion: Se emplea en todo momento. Con este método se analiza cada fase del

proceso y se toma experiencia de cada tarea, para aplicarse en otras.

Variables:

>

>

Independiente: Herramienta que genere capas de acceso a datos, sin depender del
lenguaje de programacion que se utilice por los desarrolladores.
Dependiente: Disminuir las horas/hombre necesarias para generar capas de acceso a

datos. Aumentar la productividad.
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Operacionalizacion de las Variables:

Variable Conceptual Dimension Indicadores Unidad de medida
Herramienta que Factibilidad . Extenso
Tiempo de desarrollo
genere capas de Moderado
acceso a datos, sin Breve
depender del lenguaje Costo Costoso
de programacion que
- Moderado
se utilice por los
desarrolladores Barato
Esfuerzo Alto
Moderado
Despreciable
Disminuir las Mejor rendimiento Complejidad Alta
horas/hombre Media
necesarias para
generar capas de Baja
acceso a datos. Control Bueno
Aumentar la Deficiente
productividad.
Organizacion del Bueno
trabajo Deficiente
Importancia Alta
Media
Baja
Tiempo de ejecucion Rapido
Moderado
Lento
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Los capitulos que conforman este documento quedan expuestos a continuacion:

Capitulo 1: Fundamentacién Tedrica: Este capitulo muestra el estudio de herramientas que
implementan su administracion, ademas se hace referencia a las tendencias y tecnologias
actuales que se utilizaron.

Capitulo 2: Modelo de Negocio: Se muestran los principales conceptos a través de clases,
objetos, sus relaciones y una descripcion de cada una de ellos.

Capitulo 3: Caracteristicas de la herramienta: Se muestran los requerimientos de la
herramienta, los diagramas de clases del andlisis y del disefio para cada caso de uso del
sistema, junto con los correspondientes diagramas de interaccion.

Capitulo 4: Analisis y Disefio de la herramienta: Se muestran los diagramas de clases del
analisis y del disefio para los casos de uso del sistema, junto con los correspondientes
diagramas de interaccion.

Capitulo 5: Implementacion: Se muestra el modelo de implementacion, y las técnicas

usadas durante la implementacion ademas del diagrama de despliegue.



Capitulo 1: Fundamentacién Teorica

CAPITULO 1: FUNDAMENTACION TEORICA

1.1 Introduccion

En este capitulo se hace un estudio de algunas herramientas que manejan conceptos y
funcionalidades similares a la herramienta XCAD (propuesta para el trabajo con generacion de
cbdigo y acceso a datos) aunque carecen de otras caracteristicas que este debe tener en
cuenta. Ademas, se exponen las tecnologias usadas para el desarrollo del proyecto.

1.2 Analisis de otras soluciones existentes

En el estudio realizado sobre las herramientas que se utilizan a nivel mundial para generar
acceso a datos, se analizaron caracteristicas favorables o no, de las mas notables. En su gran
mayoria vienen disefiadas para un solo lenguaje de programacion o son para trabajar en web,
lo que limita el alcance de la herramienta y la posibilidad de crear versiones del producto
ajustadas a otros tipos de requerimientos del negocio. También vale sefialar que muchas,
aunque no siempre sean las mas usadas, poseen licencia comercial. Algunas de ellas se

analizan a continuacion:

Tier Developer 4.0 (Version utilizada en el proyecto Identidad)

Esta herramienta de mapeo O/R (Object-to-Relational) es muy completa. Genera codigo
para .NET, el patron de persistencia que utiliza maneja las tablas que mapea de la BD (Base
de datos) como objetos. Tiene la desventaja de poseer licencia comercial y aunque genera
cbdigo obteniendo datos desde varios gestores de BD, sélo lo hace en dos lenguajes de
programacion: C#£NET y VB.NET. Esta version genera el acceso a datos para cuatro fuentes
de datos: Oracle, SQL Server, IBM DB2 (DB2 era el antiguo nombre del DBMS [Database
Management System], muchos consideran que fue uno de los primeros productos en usar
SQL) y Microsoft Access. Es limitada, porque no es aplicable para algunos gestores de BD y
lenguajes libres. Actualmente es la herramienta que se utiliza dentro del proyecto, con previo

pago (ascendente a mil (1000) dolares americanos) por su licencia.
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Hibernate

Hibernate construye el disefio O/R (Objeto-Relacional) mapeando la capa a partir de su
definiciébn en un fichero XML. Hibernate es la infraestructura total de la capa de acceso a
datos, pero sélo una pequefia porcién de la infraestructura es el generador. A pesar de tener
gran capacidad para abarcar las necesidades de sus usuarios, esta herramienta esta
disefiada para software libre, no incluye integracion con la plataforma de .NET por lo que
puede llegar a ser descartada en algunos proyectos que se desarrollen sobre .NET. Es una
herramienta libre. (1)

NHibernate

Este software es considerado un ORM (Object/Relational/Mapping). Es una herramienta
libre muy poderosa. Fue la conversion de Hibernate de lenguaje Java a C# posibilitando la
integracion de Hibernate con la plataforma .NET. El cédigo generado en NHibernate también
es valido en Mono. Se considera la mas factible de todas por una serie de caracteristicas

claves, que amplian su versatilidad, algunas de ellas, se presentan a continuacion: (2)

= Soporta lenguajes de programacion orientada a objeto; herencia, polimorfismo,
composicion y las colecciones de los frameworks de .NET, incluyendo las colecciones
genéricas.

= Los API de NHibernate usan los idiomas y conversiones de .NET.

= Posee una rica variedad de mapeos para colecciones de objetos dependientes.

= No hay generaciéon de codigo adicional o pasos extras de procesamiento en el proceso
de compilacion.

= Personalizacion de SQL Especifica el SQL exacto que NHibernate debe usar para
persistir los objetos.

= Es un software libre. NHibernate esta certificado bajo el LGPL (Lesser GNU Public

License)
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FireStorm/DAO

FireStorm/DAO puede importar definiciones de esquemas de la base de datos a partir de
scripts SQL o de la misma base de datos via JDBC (Java Database Conection) y puede
entonces generar el cédigo persistiendo lo que esté basado en el disefio del patron del DAO
(Objeto de acceso a datos). El cddigo generado es bien disefiado, consistente y esta
comentariado. Esta herramienta es limitada, pues no genera cédigo para .NET, genera para

las siguientes tecnologias: (3)

= Java Data Objects (JDO).
= Enterprise JavaBeans (EJB).

= Hibernate (Novedosa en Firestorm/DAO Release 3.0).

1.3 ¢Por qué la necesidad de una herramienta para generar acceso a datos en el

proyecto Identidad?

Algunas de las herramientas descritas anteriormente, proporcionan un conjunto de
funcionalidades que pudieran ser aplicables al proyecto, si este se ajustase a ellas, pero la
necesidad real es adaptar el producto que generan, a nuestro trabajo, en una proporcién
mayor para lograr ser competentes ante la demanda de trabajo. También existia la necesidad
de variar los lenguajes para los que se genera acceso a datos, con el fin de dar cumplimiento
a nuevos requerimientos similares, en diferentes lenguajes de programacion. Partiendo de
estos conceptos y precondiciones es que se identifica la necesidad de una herramienta de
acceso a datos, extensible a otros lenguajes de programacioén, portable en varios ordenadores
simultdneamente, libre y con un patron de persistencia diferente, que permita reconocer los

mMismos 0 nuevos requerimientos modelados desde otra perspectiva.
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1.4 Tendencias tecnoldgicas

Siempre que se presente un reto en el mundo de la informéatica, todo creador debe
plantearse un método de solucion y seleccionar las herramientas que puedan simplificar el
trabajo. Es casi seguro que la complicidad de la solucién y su costo en tiempo de desarrollo

disminuyan. Por tal razén se consideraron las siguientes tendencias tecnologicas:

UML como lenguaje de modelacién visual

El Lenguaje Unificado de Modelado (en inglés Unified Modeling Language o UML) es el
lenguaje de modelado de sistemas de software mas conocido y utilizado en la actualidad; esta
apoyado en gran manera por el OMG (Object Management Group). Es un lenguaje gréfico
para visualizar, especificar, construir y documentar un sistema de software. UML ofrece un
estandar para describir un software o parte de él a través de modelos gréficos, incluyendo
aspectos conceptuales tales como procesos de negocios y funciones del sistema, y aspectos
concretos como expresiones de lenguajes de programacion, esquemas de bases de datos y

componentes de software reutilizables. (4)

RUP como metodologia de desarrollo
El Proceso Racional Unificado (RUP, por sus siglas en inglés Rational Unified Process)
es un proceso de desarrollo de software y junto con el Lenguaje Unificado de Modelado UML,
constituye la metodologia estandar mas utilizada para el analisis, implementacion y
documentacion de sistemas orientados a objetos. RUP es en realidad un refinamiento
realizado por Rational Software del mas genérico Proceso Unificado. Proporciona una guia en
el orden de las actividades de un equipo, dirige las tareas individuales de los desarrolladores,
especifica qué productos deberian ser desarrollados y ofrece criterios para monitorear y medir
los productos y actividades del proyecto. (5)
Sus principales caracteristicas son:
» Organizacion en asignar tareas y responsabilidades (quién hace qué, cuando y

coémo).
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» Pretende implementar las mejores précticas en Ingenieria de Software:

= Desarrollo iterativo.

= Administracion de requisitos.

= Uso de arquitectura basada en componentes.
= Control de cambios.

= Modelado visual del software.

= Verificacién de la calidad del software.

UModel 2007 de Altova

Es el punto de entrada para el desarrollo de software exitoso. Permite crear e interpretar
disefios de software mediante la potencia del estandar UML 2.1. Dibuja el disefio de la
aplicacion y genera codigo Java o C# a partir de sus planos. Es una herramienta que permite
realizar la ingenieria inversa de programas existentes, a diagramas UML claros y precisos
para abarcar rapidamente la arquitectura. Ademas puede corregir el cdédigo generado

sincronizando con el modelo y viceversa.

Plataforma .NET

Microsoft.NET es el conjunto de nuevas tecnhologias en las que Microsoft ha estado
trabajando durante los ultimos afios con el objetivo de obtener una plataforma sencilla y
potente para distribuir el software en forma de servicios que puedan ser suministrados
remotamente y que puedan comunicarse y combinarse unos con otros de manera totalmente
independiente de la plataforma, lenguaje de programacién y modelo de componentes con los
gue hayan sido desarrollados.

El Framework de .Net es una infraestructura sobre la que se retne todo un conjunto de
lenguajes y servicios que simplifican enormemente el desarrollo de aplicaciones. Mediante
esta herramienta se ofrece un entorno de ejecucién altamente distribuido, que permite crear

aplicaciones robustas y escalables. Organiza toda la funcionalidad del sistema operativo en un

10
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espacio de nombres jerarquico de forma que a la hora de programar resulta bastante sencillo

encontrar lo que se necesita. (6)

Posee un conjunto de ventajas entre las que se destacan:

» Cadigo administrado: El Tiempo de Ejecucion del Lenguaje Comun (CLR, por sus
siglas en inglés Common Language Runtime) realiza un control automético del
cbdigo para que este sea seguro, es decir, controla los recursos del sistema para
gue la aplicacion se ejecute correctamente.

» Interoperabilidad multilenguaje: El codigo puede ser escrito en cualquier lenguaje
compatible con .Net ya que siempre se compila en cédigo intermedio o Microsoft
Intermediate Lenguaje (MSIL).

» Compilacion just-in-time: ElI compilador JIT (Just In Time, nombre que recibe ese
tipo de compilacion porque se realiza en tiempo de ejecucion) incluido en el
Framework compila el cddigo intermedio (MSIL) generando el cddigo maquina
propio de la plataforma. Se aumenta asi el rendimiento de la aplicacion al ser
especifico para cada plataforma.

» Despliegue: Por medio de los ensamblados resulta mucho mas facil el desarrollo de
aplicaciones distribuidas y el mantenimiento de las mismas. El Framework realiza
esta tarea de forma automatica mejorando el rendimiento y asegurando el

funcionamiento correcto de todas las aplicaciones.

Lenguaje de programacion C#

Aunque para la plataforma .NET es practicamente posible programar en cualquier lenguaje,
el C# es el lenguaje de proposito general disefiado por Microsoft para ser utilizado en ella, por
lo que programarla usando C# es mucho mas sencillo e intuitivo que hacerlo con cualquiera

de los otros. (7)

Entre sus principales caracteristicas se destacan:

11
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» Sencillez: C# elimina muchos elementos que otros lenguajes incluyen y que son

innecesarios en .NET. Por ejemplo:

= El codigo escrito en C# es auto contenido, lo que significa que no necesita de
ficheros adicionales al propio fuente tales como ficheros de cabecera.

= El tamafio de los tipos de datos basicos es fijo e independiente del
compilador, sistema operativo 0 maquina para quienes se compile, lo que

facilita la portabilidad del cédigo.

» Orientacion a componentes: La propia sintaxis de C# incluye elementos propios del
disefio de componentes que otros lenguajes tienen que simular mediante
construcciones mas o menos complejas. Es decir, la sintaxis de C# permite definir
comodamente propiedades (similares a campos de acceso controlado), eventos
(asociacion controlada de funciones de respuesta a notificaciones) o atributos
(informacion sobre un tipo o sus miembros).

» Eficiente: En principio, en C# todo el codigo incluye numerosas restricciones para
asegurar su seguridad y no permite el uso de punteros. Sin embargo, y a diferencia
de Java, en C# es posible saltarse dichas restricciones manipulando objetos a
través de punteros. Para ello basta marcar regiones de codigo como inseguras
(modificador unsafe) y podran usarse en ellas punteros de forma similar a como se
hace en C++, lo que puede resultar vital para situaciones donde se necesite una

eficiencia y velocidad de procesamiento muy grandes.

12
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Oracle como Sistema Gestor de Base de Datos

De acuerdo a las caracteristicas del proyecto Identidad, es Oracle, quien responde como
gestor a nuestros requerimientos de trabajo. Por tal razon es que XCAD se disefia para
Oracle, aunque por su estructura de herramienta extensible facilmente podria emplearse en
otros gestores de bases de datos.

Oracle es considerado uno de los Sistemas Gestores de Bases de Datos mas prestigiosos
en la esfera mundial, representa una opcién factible y potente para la informacion que se
manejara en un centro de datos, para aquellos sistemas que generan un gran volumen de
informacion por presentar y requerir altos rendimientos. Es altamente escalable permitiendo
grandes demandas de usuarios y manteniendo una alta capacidad de adaptarse a cambios
bruscos de demanda.

El Oracle 10gR2 permite la utilizacion de los Cluster de Aplicaciones Reales (RAC), con la
tecnologia de disco compartido. Esta disefiada para satisfacer las demandas actuales de la
propuesta de arquitectura. Los recursos, servidores, y almacenamiento pueden ser
administrados como una entidad Unica dentro del ambiente del clister. A medida que se
agregan recursos, el Cluster de Aplicaciones Reales puede utilizarlos, esto asegura un costo
total de propiedad mas bajo, de esta forma no se necesita comprar nuevo hardware con los
requerimientos necesarios.

Otras de sus principales caracteristicas son: su gran capacidad de almacenamiento y de
réplica, maxima seguridad, administracion simplificada, soporte de transacciones y facilidades

en las tareas de recuperacion y respaldo. (8)

XML
XML, siglas en inglés de Extensible Markup Language (traducido: “lenguaje de marcas
extensible”), es un metalenguaje extensible de etiquetas desarrollado por el World Wide Web

Consortium (W3C'). Es una simplificacién y adaptacién del SGML (Standard Generalized

! El World Wide Web Consortium, abreviado W3C, es un consorcio internacional que produce estandares para
la World Wide Web. Se las principales tecnologias en las que se basa son: URL (Uniform Resource Locator,

13
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Markup Language o Lenguaje estandar genérico por etiquetas) y permite definir la gramatica
de lenguajes especificos (de la misma manera que HTML es a su vez un lenguaje definido por
SGML). Por lo tanto XML no es realmente un lenguaje en particular, sino una manera de
definir lenguajes para diferentes necesidades. Algunos de estos lenguajes que usan XML para
su definicion son XHTML, SVG, MathML.

XML no ha nacido solo para su aplicacion en Internet, sino que se propone como un
estandar para el intercambio de informacion estructurada entre diferentes plataformas. Se
puede usar en bases de datos, editores de texto, hojas de célculo y casi cualquier cosa
imaginable.

XML es una tecnologia sencilla que tiene a su alrededor otras que la complementan y la
hacen mucho mas grande, incluso con posibilidades mucho mayores. Tiene un papel muy
importante en la actualidad, pues permite la compatibilidad entre sistemas para compartir la

informacion de una manera segura, fiable y facil.

XSL

XSL (siglas en inglés de Extensible Stylesheet Language, traducido: “lenguaje extensible de
hojas de estilo”) es una familia de lenguajes basados en el estandar XML que permite
describir como la informacion contenida en un documento XML cualquiera, debe ser

transformada o formateada para su presentacion en un medio. (9)

XSLT

XSLT o Transformaciones XSL es un estandar de la organizacion W3C que presenta una
forma de transformar documentos XML en otros e incluso a formatos que no son XML. Las
hojas de estilo XSLT (aunque el término de hojas de estilo no se aplica sobre la funcién
directa del XSLT) realizan la transformacién del documento utilizando una o varias reglas de

plantilla: unidas al documento fuente a transformar, esas reglas de plantilla alimentan a un

Localizador Uniforme de Recursos), HTTP (HyperText Transfer Protocol, Protocolo de Transferencia de
HiperTexto) y HTML (Lenguaje de Marcado de HiperTexto).

14
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procesador de XSLT, el cual realiza las transformaciones deseadas colocando el resultado en
un archivo de salida o, como en el caso de una pagina web, directamente en un dispositivo de

presentacion, como el monitor de un usuario.

Actualmente, XSLT es muy usado en la edicion web, generando paginas HTML o XHTML.
La uniébn de XML y XSLT permite separar contenido y presentacién, aumentando asi la
productividad. (10)

XSLT es usado para transformar un documento XML en otro documento XML u otro tipo de
documento (como HTML o XHTML) que sea reconocido por un explorador. XSLT

normalmente hace eso transformando cada elemento XML en un elemento XHTML.

Con XSLT se puede adicionar o quitar elementos y atributos desde o hacia el fichero de
salida. Se pueden reagrupar y ordenar elementos, personalizar pruebas y tomar decisiones
acerca de cada elemento que se mostrard 0 no. Para esto cuenta con una especie de

navegador de pagina llamado XPath.

Una manera comun de describir el proceso de transformacion es decir que XSLT

transforma un arbol con fuente XML en un arbol con resultado XML.

A través de las transformaciones XSL es que se crean las plantillas del lenguaje para el
gue se decide generar el acceso a datos, de esta manera al cargar las plantillas el nucleo
generador de la herramienta genera en el cédigo la informacion que lee de las plantillas XML

del lenguaje y se obtienen las clases que conforman la solucion del acceso a datos.

XPath
XPath:
= Es una sintaxis para definir partes de un documento XML.
= Utiliza expresiones de camino (path expressions) para navegar en los documentos
XML.

= Contiene una libreria de funciones estandares.
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» Es el elemento mas importante en XSLT.
= Esun estandar de la W3C.

XPath es un lenguaje para encontrar informacién en un documento XML, se utiliza para
navegar a traveés de elementos y atributos en un documento XML. Un buen entendimiento de

XPath posibilita un uso avanzado de XML.

Expresiones de camino de XPath (Path Expressions)

XPath emplea expresiones de camino para seleccionar nodos o conjuntos de nodos en un
documento XML. Estas expresiones de camino son muy parecidas a las expresiones que se
ven al trabajar con un sistema tradicional de ficheros de computadora (ej; C:\Archivos de
programa\Altova\XMLSpy2007).

Funciones Estandares de XPath
XPath incluye méas de 100 funciones integradas. Contiene funciones para cadenas, valores
numéricos, comparaciones de fecha y hora, manipulacion de nodos, trabajo con secuencias y

valores booleanos entre otras.

XMLSpy2007 de Altova

XMLSpy es un editor de XML. Algunas de sus caracteristicas especiales son:

= Facil de utilizar.

= Completamiento automatico de etiquetas (tags).
= Chequeo automatico de buen formato.

= Colores de las sintaxis y buena impresion.

= Validacién acoplada de DTD y/o XML Schema.

= Cambio facil entre las vistas de texto y cuadriculas.
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= Editor grafico de esquemas XML integrado.

» Potentes utilidades de conversion.

= Importaciones y exportaciones de base de datos.

= Plantillas integradas para varios tipos de documentos XML.
= Analizador XPath 1.0/2.0 integrado.

= Editor, profile y debugger de XSLT 1.0/2.0.

» Generacion de coédigo en Java, C++, y C#.

= Soporte para Office 2007 / OOXML.

1.5 Conclusiones

Teniendo en cuenta la utilizacion que tendra la herramienta XCAD dentro del proyecto
Identidad y a su vez, la envergadura de este, se analizaron un conjunto de recientes
tecnologias, con el fin de ser aplicadas en el desarrollo de la solucion. Ademas se estudiaron
algunas de las herramientas mas utilizadas que proporcionan acceso a datos y se justifica la
necesidad de crear una nueva, que mejore los aspectos negativos de las estudiadas y

mantenga los positivos.
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CAPITULO 2: MODELO DEL NEGOCIO

2.1 Introduccién

En este capitulo se analizan las necesidades de la herramienta especificAndolas mediante
los requerimientos funcionales y los requerimientos no funcionales. Ademas, se hace un
estudio del negocio en que se enmarca la herramienta y se llega a la conclusiéon de que seria
mejor hacer una modelacién del dominio, identificando los conceptos principales que se

manejan y las relaciones entre ellos.

2.2 Modelo de dominio

Después de haber hecho el andlisis correspondiente, se llegé a la conclusién de que no se
modelaria el negocio a través del diagrama de casos de uso del negocio, debido a que no se
pudieron identificar procesos de negocios bien claros, solo elementos conceptuales. Por tal
motivo es que se hace el Modelo de Dominio y se representa mediante conceptos
relacionados entre si. Este modelo deja bien claro como funciona el entorno en el cual esta
enmarcada la herramienta. El modelo de dominio representa conceptos del mundo real y para
poder identificar los conceptos se hace necesario investigar el dominio del problema. (11)

En el siguiente modelo de dominio se especifican las relaciones que existen entre los
principales conceptos que se gestionan en el desarrollo de la herramienta. Los conceptos
seran tomados en su mayoria de la libreria Lenguaje que funciona como base de XCAD.
Dicha libreria representa con sus clases y relaciones todos los conceptos que se manejaran al

utilizar la herramienta.
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2.3 Diagrama de clases del Modelo de Dominio
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2.4 Glosario ordenado alfabéticamente de conceptos del Modelo de Dominio

= Acceso a Propiedad: Es un tipo de Expresion que tiene el lenguaje, se utiliza para
representar el acceso a una Propiedad que tenga el objeto para el que se esta
modelando el acceso a datos.

= Arreglo: Es un Tipo. Concepto del sistema para representar el tipo de dato “arreglo”
de los lenguajes de programacion.

= Bloque de Sentencias: Es una Sentencia o grupo de ellas (véase descripcion de
Sentencia).

= Configuraciéon del Lenguaje: Este concepto del sistema permite manejar los
operadores, sus definiciones y los paquetes que se controlen.

= Contexto de Inicio de Método: Es uno de los conceptos mas importantes dentro
del dominio de la herramienta, pues se encarga de modelar el espacio donde se
desarrolla cada método. Maneja informacion de Tipos, Métodos y Variables. Cada
contexto de inicio de método es una interfaz IContextoLocal.

= Contexto Sentencia: El contexto de una sentencia es en sintesis, el ambiente en
gue se va creando esta. Se deben tener en cuenta los Tipos, Métodos y Variables a
controlar.

= Definicién de Operador: Representa las definiciones de todas las propiedades de
un operador. Tal y como esta definido en varios lenguajes de programacion, un
operador tiene tipos de operando (izquierdo y derecho), precedencia, su
identificador, entre otras propiedades para XCAD, funciona de la misma manera el
lenguaje que soporta la herramienta por dentro, y este concepto define ese
comportamiento.

= Descripcion Elemento: Todo modelo se basa en elementos. Sus tipos y nombres
son las informaciones que se controlan con este concepto dentro del ambiente de la

herramienta.
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Ecuacion: En un bloque de sentencias, es posible realizar casi cualquier operacion
de las que normalmente se realizan en cualquier lenguaje de programacion. La
ecuacion es una expresion o varias expresiones, que se manejan dentro de un
contexto. Este concepto permite modelar dentro del sistema el conjunto de
variables, expresiones y la configuracién del lenguaje que se engloban en una
ecuacion.

Editor del Blogue de Sentencias: Concepto del sistema que se encarga de la
edicion dentro de un bloque de sentencia.

Editor Descripcion Elemento: Concepto del sistema que se encarga de la edicion
de un elemento.

Editor Propiedad: Mediante este concepto es que se controla la edicion a las
propiedades. La edicion de propiedad contempla los cambios en la descripcion del
elemento y los bloques de sentencias.

Expresion: Es un concepto del sistema que se especializa en englobar los
principales tipos de expresiones que puede tener un lenguaje de programacion.
Controla el tipo de retorno y las colecciones de expresiones.

Expresion Literal: Es una Expresion. Controla la informacién al crearse una
expresion literal dentro de un contexto o bloque de sentencias.

Expresion Operador: Al definirse un operador, pueden estar vinculadas varias
expresiones. Generalmente un operador contiene elementos a la izquierda y a la
derecha, por tanto este concepto del sistema permite crear las expresiones de
operadores manejando dos expresiones: Operando lzquierdo y Operando Derecho,
y la descripcién del operador.

Contexto Local: Esta interfaz basicamente lo que contiene es la informacion del
contexto donde se esté ubicado. Para todo contexto se debe saber el Tipo, Método
y Variables del entorno.

Indexador: Concepto del sistema para representar el trabajo con arreglos e indices.

Su funcionamiento es similar a los indexadores de los lenguajes de programacion.
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Proveedor Editor Propiedad: Concepto del sistema que se encarga de proveer la
interfaz de edicion para las propiedades.

Llamada a Método: Es una Expresion. Este concepto del sistema permite trabajar
con colecciones de expresiones e incorporar un receptor, encargado de almacenar
el resultado de la llamada a un método.

Método: Con este concepto se almacena la informacién que tienen normalmente
los métodos de los lenguajes a programacion, digase descripcion, parametros y
bloques de sentencias.

Objeto Actual: Es un tipo de Expresion y un Tipo dentro del sistema.

Paquete: Concepto del sistema que contiene todo lo modelado dentro de la
herramienta. Para esto almacena la informacién de los Tipos y las descripciones.
Parametro: Es un concepto dentro de la herramienta, para representar a las
condiciones adicionales especificas que se le pasan al procedimiento almacenado.
Propiedad: Concepto del sistema que representa el comportamiento de una
propiedad, con el mismo funcionamiento que en cualquier lenguaje de
programacion. De las propiedades almacena su visibilidad (véase descripcion de
Visibilidad) y descripcion (véase Descripcion de Elemento).

Proxy Contexto Sentencia: Este concepto del sistema permite condicionarle un
contexto local (véase descripcion de Contexto Local) a una sentencia, desde
cualquier entorno.

Sentencia: Es un concepto del sistema que funciona similar en los lenguajes de
programacién. Representa una unidad de la cual heredan varias estructuras
sintacticas del lenguaje. Este concepto representa las operaciones que estan
definidas dentro del lenguaje base de XCAD.

Sentencia de Asignacion: Es un tipo de Sentencia. Como su nombre sugiere, este
concepto del sistema representa esa unidad estructural que se aplica en todo
lenguaje al asignar un valor o expresion.

Sentencia Ciclica: Concepto del sistema para representar las estructuras ciclicas

dentro del lenguaje definido como base. Es un tipo de Sentencia.
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= Sentencia Condicional: Concepto del sistema para representar las estructuras
condicionales dentro del lenguaje definido como base. Es un tipo de Sentencia.

= Sentencia de Llamada a Método: Concepto del sistema para representar la
llamada a un método en una sentencia dentro del lenguaje definido como base. Es
un tipo de Sentencia.

= Sentencia de Retorno: Concepto del sistema para representar el proceso de
retorno al ejecutar una sentencia dentro del lenguaje definido como base. Es un tipo
de Sentencia.

= Sentencia de Transaccion: Concepto del sistema para representar las
transacciones en las operaciones dentro del lenguaje definido como base. Es un
tipo de Sentencia.

» Tabla: Es un Tipo dentro del dominio de la herramienta que controla la informacion
de una coleccion de elementos.

= Tipo: Es un concepto dentro de la herramienta que ayuda a englobar los objetos.
Todo en XCAD es un Tipo (Conectores, tipos de datos, objetos). Controla
colecciones de propiedades, métodos y clasifica los Tipos en simples o no, para
operaciones posteriores.

= Tipo Vacio: Es un Tipo y dentro del dominio de la herramienta que representa los
elementos nulos.

= Variable: Es un tipo de Expresion. Este concepto del sistema, representa el
comportamiento de toda variable en un lenguaje de programacion. En este concepto

se controla el nombre y Tipo que se asigna dentro del entorno de la herramienta.

2.5 Especificacion de los requerimientos del software

2.5.1 Requerimientos funcionales
Los requerimientos funcionales especifican acciones que el sistema debe ser capaz de

realizar, sin tomar en consideracién ningun tipo de restriccion fisica. Es decir, especifican el
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comportamiento de entrada y salida del sistema y surgen de la razén fundamental de la
existencia del producto. (12)

La herramienta debe:

RF-1. Crear nuevo conector.
1.1. Nombrar conector.
1.2. Adicionar tipos.
1.2.1. Importar tipos desde una libreria de enlace dindmico (DLL: Dinamic Link
Language).
1.2.2.  Seleccionar si es un tipo simple o no.
RF-2. Adicionar Métodos
2.1. Nombrar método.
2.2. Adicionar bloque de sentencia.
2.2.1. Mostrar los tipos de sentencias.
2.2.1.1. Seleccionar sentencia no de base de datos.
2.2.1.1.1. Construir expresiones.
2.2.1.1.2. Adicionar expresiones.
2.2.1.1.2.1. Seleccionar operadores.
2.2.1.1.2.2.  Adicionar variables.
2.2.1.1.2.2.1. Nombrar variable.
2.2.1.1.2.2.2. Asignarle un tipo.
2.2.1.1.2.3. Adicionar propiedades ya existentes.
2.2.1.1.2.4. Adicionar objeto actual.
2.2.1.1.2.,5.  Adicionar indexador.
2.2.1.1.2.5.1. Asignar valor.
2.2.1.2. Seleccionar sentencia de base de datos.
2.2.1.2.1. Mostrar controles para conexién a la base de datos.
2.2.1.2.2. Configurar proveedor.

2.2.1.2.2.1. Suministrar nombre de la base de datos, usuario y contrasefia.
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2.3.

2.2.1.2.2.2. Probar conexion.

Adicionar parametros.

2.3.1. Nombrar parametro.

2.3.2. Seleccionar modo parametro.

RF-3.
3.1.
3.2.

RF-4.

RF-5.
5.1.

RF-6.
6.1.

RE-7.
7.1

RF-8.
8.1.

RF-9.
9.1.

RF-10.

RF-11.

Adicionar Propiedades.
Nombrar propiedad.
Establecer la visibilidad de la propiedad.

Limpiar controles visuales.

Eliminar conector.
Seleccionar conector.

Eliminar tipo.

Seleccionar tipo.

Eliminar propiedad.
Seleccionar propiedad.

Eliminar método.
Seleccionar método.

Eliminar parametro.

Seleccionar parametro.

Seleccionar la configuracion de operadores del lenguaje.

Generar capa de acceso a datos en XML

11.1.Nombrar el fichero de salida.

11.2.Crear ubicacion.

RF-12.
RF-13.

RF-14.

Cargar capa de acceso a datos en XML.
Generar acceso a datos en lenguajes de programacion
13.1. Seleccionar la plantilla XSLT del lenguaje.

Salir de la herramienta.
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2.5.2 Requerimientos no funcionales
Los requerimientos no funcionales son las propiedades o cualidades que el producto debe
tener para que este sea atractivo, usable, rapido y confiable. (13)
» Apariencia o interfaz externa
» |Interfaces de Usuarios: La interfaz debe ser amigable para el usuario y lo mas
explicita posible.
» Usabilidad
= El software debe ser facil de usar por personas que tengan una minima experiencia
en trabajo con bases de datos y programacion del acceso a datos.
» Portabilidad
= El software esta construido con codigo totalmente portable para la plataforma
Mono, de software libre.
» Ayuda y documentacion.
= Entregar documentos técnicos y las guias de usuario, que incluyen:

o Presentaciones realizadas en cada tema.

= Manual de usuario.

2.6 Conclusiones

En este capitulo se han relacionado todos los conceptos del modelo de dominio y se ha
argumentado por qué la decision de hacer una modelacién del negocio a través de un modelo
de dominio. Ademas de esto se especificaron cada uno de los requerimientos, funcionales y

no funcionales necesarios para desarrollar el software.
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CAPITULO 3: CARACTERISTICAS DE LA HERRAMIENTA

3.1 Introduccidén

En este capitulo se realiza una modelacion de la herramienta propuesta. Se analizan sus
caracteristicas a través de casos de usos criticos o0 arquitectobnicamente significativos del
sistema, actor que interviene y las descripciones gréaficas o textuales detalladas de ellos.
Ademas se especifica el comportamiento de la solucién en cada uno de los procesos que se

proponen.

3.2 Modelaciéon de la herramienta

3.2.1 Actor del Sistema

Actor del sistema Descripcion
Desarrollador de Software Es quien utilizara la herramienta de generacion en
el desarrollo de un proyecto.

Tabla 1. Descripcion de los actores del sistema.
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3.3.2 Diagrama de Casos de Uso del Sistema
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Ciclica

Configurar Expresién de Llamada a
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Figura 3.1 Diagrama de casos de uso del sistema.
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3.3.3 Descripcién de los Casos de Uso del Sistema

Caso de uso: Gestionar Conector.
Actores: Desarrollador de software.
Propésito: Crear, modificar y eliminar conectores.
El caso de uso inicia cuando el desarrollador presiona en el
Resumen:

botdn Nuevo y crea un conector.

Referencias: RF-1 (1.1)

Precondiciones:

El desarrollador debe tener la aplicacion en ejecucion.

Flujo Normal de los Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1.- El desarrollador selecciona el botén de
la aplicacion que permite crear nuevos

conectores.

2.- La herramienta muestra la interfaz
para crear un nuevo conector y asignarle

un nombre.

3.- Al crear el conector el sistema debe

mostrarlo en la lista de los conectores.

Seccion 1: Nuevo.

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

3.1.- El desarrollador selecciona el

conector.

3.2.- La herramienta muestra el
identificador del conector, las opciones
para modificar el tipo, su coleccién de

métodos y su coleccion de propiedades.

Seccioén 2: Modificar.

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

3.3.- El desarrollador selecciona el

conector a modificar.

3.4.- El desarrollador introduce los datos
del conector que desea cambiar (nombre

de conector, tipo, método, propiedades).

3.5.- La herramienta actualiza las

modificaciones.

Seccion 3: Eliminar.
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Accién del Actor Respuesta del Sistema

3.6.- El desarrollador selecciona el | 3.7.- La herramienta elimina el conector y
conector que desea eliminar y selecciona | toda su informacion.

el botén Aceptar.

3.8.- La herramienta elimina de la lista de

conectores el conector seleccionado.

Seccion 1: Se adiciona un conector nuevo.
Poscondiciones: Seccién 2: Se modifica un conector.

Seccidén 3: Se elimina un conector.

Prioridad: Critico.

Tabla 2. Descripcion del caso de uso: Gestionar Conector.

Caso de uso: Gestionar Tipo.
Actores: Desarrollador de software.
Propésito: Crear, modificar y eliminar tipos.

El caso de uso inicia cuando el desarrollador se ubica en la

Resumen: pestafia Tipo que contiene las opciones para crear o importar los
Tipos.

Referencias: RF-1.2 (1.2.1,1.2.2)

Precondiciones: El desarrollador debe tener la aplicacion en ejecucion.

Flujo Normal de los Eventos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1.- El desarrollador selecciona la pestafia | 2.- La herramienta muestra la interfaz
Tipo, para ubicarse en el entorno de Tipo. | para crear un nuevo Tipo y asignarle un

nombre.

2.1.- El desarrollador nombra el nuevo | 3.- La ventana para nhombrar el Tipo es la
Tipo y selecciona el boton Aceptar misma que para crear los conectores
porgue los conectores son Tipos también.

Se adiciona el nuevo Tipo a la lista de

tipos.
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3.1. El desarrollador puede importar los
tipos desde una libreria seleccionando el
boton Importar.

3.2. — La herramienta contiene un botén
Importar que abre una ventada de dialogo
con el usuario permitiéndole moverse por
Windows en busca de la libreria a

importar.

3.3.- El desarrollador selecciona la libreria
de tipos a importar.

3.4.- La herramienta carga todos los
Tipos que tiene la libreria y permite

marcar los deseados.

3.5.- El desarrollador selecciona los Tipos

a importar y presiona el boton Aceptar.

3.5.- La herramienta muestra en la lista
de Tipos, los nuevos importados por el

desarrollador.

Seccion 2:

Modificar.

Accioén del Actor

Respuesta del Sistema

3.6.- El desarrollador selecciona el Tipo a

modificar.

3.7.- Ver descripcion del caso de uso:

Gestionar Conector.

Seccion 3

: Eliminar.

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

3.8.- El desarrollador selecciona el Tipo
gue desea eliminar y selecciona el botén

Aceptar.

3.9.- Ver descripcion del caso de uso:

Gestionar Conector.

Poscondiciones:

Seccidn 1: Se adiciona un tipo nuevo.
Seccidn 2: Se modifica un tipo.

Seccién 3: Se elimina un tipo.

Prioridad: Critico.

Tabla 3. Descripcion del caso de uso: Gestionar Tipo.

Caso de uso: Gestionar Método.

Actores: Desarrollador de software.

Propésito: Crear, modificar y eliminar métodos.

Resumen: El caso de uso inicia cuando el desarrollador selecciona el botén
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para mostrar la coleccion de métodos de un conector o tipo.

Referencias: RF-2(2.1, 2.3, 2.3.2)

Precondiciones: El desarrollador debe

haber creado algun conector o tipo.

Flujo Normal de los Eventos

Accioén del Actor

Respuesta del Sistema

1.- El desarrollador selecciona el boton de
la aplicacion que permite ubicarse en el

entorno de Método.

2.- La herramienta muestra la interfaz
para adicionar un nuevo método

(Nombre, Tipo, Parametros).

Seccion 1:

Adicionar.

Accioén del Actor

Respuesta del Sistema

3.- El desarrollador selecciona el botén

Adicionar.

3.1.- La herramienta muestra la interfaz

para crear Método.

3.2.- El desarrollador edita el nombre,
puede seleccionar la lista de pardmetros o
editar el bloque de sentencias que tendra

el método.

3.3.- La herramienta crea un método con
el nombre suministrado y lo adiciona a la

lista de métodos.

3.4.- El desarrollador selecciona el botén

Adicionar.

3.5.- La herramienta lo ubica en el
entorno de Pardmetros, donde puede
adicionar o quitar los que ya estén.
Ademds le permite editar el Modo del
parAmetro (Entrada, salida o por

referencia.)

Seccion 2:

Modificar.

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

3.6.- El desarrollador selecciona el

método a modificar.

3.7.- La herramienta muestra los

elementos que contiene el método.

3.8.- El desarrollador introduce los datos
del método que desea cambiar (nombre
de método, parametros, blogue de

sentencias).

3.9.- Si es blogue de sentencia, ver
Descripcion del caso de uso: Configurar
Sentencia (Anexo 1).

4.- Si es el nombre, se muestra una

ventana para editarlo.
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4.1.- Si es parametro, se muestra la

coleccién de parametros.

4.2.- ElI desarrollador selecciona el |4.3.- La herramienta muestra los
parametro a modificar. elementos del parametro (Descripcion vy
Modo).

4.4.- El desarrollador selecciona el botdn | 4.5.- La herramienta aplica los cambios.
Aceptar.

Seccioén 3: Eliminar.

Accion del Actor Respuesta del Sistema

4.6.- EI desarrollador selecciona el | 4.7.- La herramienta elimina el método y
método que desea eliminar y presiona el | toda su informacion.

botén Aceptar.

4 .8.- La herramienta elimina de la lista de

métodos el método seleccionado.

Seccioén 1: Se adiciona un método nuevo.
Poscondiciones: Seccién 2: Se modifica un método.

Seccioén 3: Se elimina un método.

Prioridad: Critico.

Tabla 4. Descripcion del caso de uso: Gestionar Método.

Caso de uso: Gestionar Propiedad.
Actores: Desarrollador de software.
Propésito: Crear, modificar y eliminar propiedades.
El caso de uso inicia cuando el desarrollador presiona el botén
Resumen: . ) )
para mostrar la coleccién de propiedades de un conector o tipo.
Referencias: RF-2(2.1, 2.3, 2.3.2)
Precondiciones: El desarrollador debe haber creado algin conector o tipo.

Flujo Normal de los Eventos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1.- El desarrollador selecciona el botén de | 2.- La herramienta muestra la interfaz

la aplicacion que permite ubicarse en el | para adicionar una nueva propiedad
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entorno de Propiedad.

(Descripcion, Visibilidad).

Seccion 1:

Adicionar.

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

3.- El desarrollador presiona en el botén
Adicionar.

3.1.- La herramienta muestra la interfaz

para crear la propiedad.

3.2.- El desarrollador teclea el nombre y/o
la visibilidad.

3.3.- La herramienta crea una propiedad
visibilidad

suministrados y la adiciona a la lista de

con el nombre  y/o

propiedades.

Seccion 2:

Modificar.

Accioén del Actor

Respuesta del Sistema

3.6.- El desarrollador selecciona la

propiedad a modificar.

3.7.- La herramienta muestra los

elementos gque contiene la propiedad.

3.8.- El desarrollador introduce los datos
de la propiedad que desea cambiar
(nombre de la propiedad, visibilidad:

publica, protegida, privada).

3.9.- Se muestra unha ventana en

dependencia de la opcion a editar.

4.- El desarrollador selecciona el botén

Aceptar.

4.1.- La herramienta aplica los cambios.

Secciéon 3

: Eliminar.

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

4.6.- EI desarrollador selecciona la
propiedad que desea eliminar y presiona

en Aceptar.

4.7.- La herramienta elimina la propiedad

y toda su informacion.

4.8.- La herramienta elimina de la lista de

propiedades la propiedad seleccionada.

Poscondiciones:

Seccidn 1: Se adiciona una propiedad nueva.
Seccién 2: Se modifica una propiedad.

Seccibén 3: Se elimina una propiedad.

Prioridad: Critico.

Tabla 5. Descripcion

del caso de uso: Gestionar Propiedad.
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Caso de uso: Configurar Sentencia.

Actores: Desarrollador de software.

Propdsito: Configurar cualquiera de las sentencias que seleccione el actor.
El caso de uso inicia cuando el desarrollador presiona en el

Resumen: botén Bloque de Sentencias y levanta el Editor del Bloque de

Sentencias.

RF-2.2(2.2.1, 2211, 22111, 22112, 221.1.21,
221122, 2211221, 2211222, 2211223,
2211224, 221.1.2.25,221.1.2.25.1)

Referencias:

o El desarrollador debe seleccionar el método para el que va a
Precondiciones: - o )
crear, modificar o eliminar la sentencia.

Flujo Normal de los Eventos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1.- El desarrollador selecciona el botén de
la aplicacién que permite crear un blogue

de sentencia.

2.- La herramienta muestra la interfaz del

Editor del Bloque de Sentencia.

3.- El desarrollador selecciona el boton
Adicionar(A).

3.1.- La herramienta debe mostrar los

tipos de sentencias.

3.2.- El desarrollador debe seleccionar la

sentencia que desea adicionar.

3.3.- Si la sentencia es de Asignacion,
ver Descripcion del caso de uso:
Configurar Sentencia de Asignacion
(Anexo 1).

3.4.- Si la sentencia es Condicional, ver
Descripcién del caso de uso: Configurar
Sentencia Condicional (Anexo 1).

3.5.- Si la sentencia es Ciclica, ver
Descripcion del caso de uso: Configurar
Sentencia Ciclica (Anexo 1).

3.6.- Si la sentencia es Llamada a

Método, ver Descripcion del caso de uso:
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Configurar Sentencia de Llamada a
Método (Anexo 1).

3.7.- Si la sentencia es de Retorno, ver
Descripcion del caso de uso: Configurar
Sentencia de Retorno (Anexo 1).

3.8.- Si la sentencia es de Transaccion,
ver Descripcion del caso de uso:
Configurar Sentencia de Transaccion
(Anexo 1).

3.9.- Si la sentencia es de Bases de
datos, ver Descripcion del caso de uso:
Configurar Sentencia de Bases de datos.
(Anexo 1).

Seccién 1: Adicionar Sentencia.

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

4.- El desarrollador presiona en el botdn

Aceptar.

4.1.- La herramienta muestra en el Editor

del blogue de sentencias, la sentencia

seleccionada lista para completarse.

Seccion 2: Insertar Sentencia.

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

4.2.- El desarrollador selecciona la

sentencia a desplazar.

4.2.1- La herramienta le cambia el color a
la sentencia donde se sitte el

desarrollador.

4 .3.- El desarrollador selecciona el boton

Insertar(l)

43.1.- La herramienta muestra las

sentencias que puede insertar.

4 4.- E| desarrollador selecciona la nueva

sentencia y presiona en el botén Aceptar.

4.5.- La herramienta desplaza en el
Editor, la Sentencia sombreada, y pone
en su lugar la nueva que seleccion6 para

insertar.

Secciéon 3: Mod

ificar Sentencia

Accioén del Actor

Respuesta del Sistema
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45.1.- El desarrollador selecciona la | 4.5.2.- La herramienta sombrea Ila

sentencia a modificar. sentencia seleccionada.

4.5.3.- El desarrollador presiona en la | 4.5.4.- La herramienta muestra las

seccion de la sentencia. opciones para modificar.

455.- ElI desarrollador modifica la | 4.5.6.- La herramienta aplica y muestra

sentencia. los cambios.

Seccion 4: Eliminar Sentencia.

Accion del Actor Respuesta del Sistema

4.6.- EI desarrollador selecciona la | 4.7.- La herramienta sombrea de un color
sentencia en el Editor del bloque de | distinto la sentencia a eliminar.

sentencias.

4.7.- El desarrollador da clic Derecho. 4.8.- La herramienta muestra la opcion

Limpiar.

4.9.-El desarrollador selecciona la opcion | 5.- La herramienta elimina la sentencia

Limpiar. del blogue de sentencias.

Seccioén 1: Se adiciona una nueva sentencia.
o Seccidn 2: Se inserta una nueva sentencia.

Poscondiciones: . N _
Seccién 3: Se modifica una sentencia.

Seccioén 4: Se elimina una sentencia.

Puntos de | Punto de extension 1: Caso de uso: Configurar Expresion.
extension:
Prioridad: Critico.

Tabla 6. Descripcion del caso de uso: Configurar Sentencia.

Caso de uso: Configurar Expresion.
Actores: Desarrollador de software.
o Configurar cualquiera de las expresiones que seleccione el actor
Propaosito: )
dentro de las sentencias.
El caso de uso inicia cuando el desarrollador da clic derecho en
Resumen:

el Blogue de Sentencias y se muestran las expresiones
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desarrollando.

correspondientes al cuerpo de la sentencia en que se esté

Referencias:

RF-2.2.1.1.1, RF-2.2.1.1.2

Precondiciones:

El desarrollador debe seleccionar el método para el que va a

crear, modificar o eliminar la sentencia.

Flujo Normal de los Eventos

Accioén del Actor

Respuesta del Sistema

1.- El desarrollador da clic derecho en el

cuerpo de la sentencia.

2.- La herramienta muestra las opciones
que corresponden al tipo de sentencia en

gue esté desarrollando el actor.

3.- El desarrollador selecciona Ila

expresion.

3.1.- Si es una expresion de Sentencia de
Asignacion, ver Descripciéon del caso de
uso: Configurar Expresién de Sentencia
de asignacion (Anexo 1).

3.2.- Si es una expresion de Sentencia de
Llamada a Método, ver Descripcién del
caso de uso: Configurar Expresion de
Llamada a Método (Anexo 1).

3.3.- Si es una expresion de Sentencia
Ciclica, ver Descripcion del caso de uso:
Configurar Expresibn de Sentencia
Ciclica (Anexo 1).

3.4.- Si es una expresion de Sentencia
Condicional, ver Descripcion del caso de
uso: Configurar Expresion de Sentencia
Condicional (Anexo 1).

3.5.- Si es una expresion de Sentencia de
Retorno, ver Descripcion del caso de uso:
Configurar Expresion de Sentencia de
Retorno (Anexo 1).

3.6.- Si es una expresion de Sentencia de
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Transaccion, ver Descripcion del caso de
uso: Configurar Expresién de Sentencia
de Transaccion (Anexo 1).

3.7.- Si es una expresion de Sentencia de
Base de Datos, ver Descripcion del caso
de uso: Configurar Expresion de
Sentencia de Base de Datos (Anexo 1).

Seccioén 1: Adicionar Expresion.

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

3.8.- El desarrollador da clic derecho

sobre el cuerpo de la sentencia.

3.9.- La herramienta muestra las
opciones de expresiones que tiene para

la sentencia donde estd marcando.

4.- Selecciona la opcion expresion.

4.1.- Muestra la expresién en el lugar

indicado por el desarrollador.

4.2.- El desarrollador selecciona el boton
Adicionar(A)

4.3.- Se crea una nueva expresion.

Seccion 2: Modificar Expresion.

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

4.2.- El desarrollador selecciona la

expresion a modificar.

4.3.- La herramienta muestra las mismas

opciones que para una nueva expresion.

4.4.- El desarrollador selecciona la nueva
expresion o el valor nuevo para la que ya

esté en el bloque de sentencias.

4.5.- La herramienta muestra los cambios

antes de aplicar.

4.6.- El desarrollador presiona en el botén

Aceptar.

4.7.- La herramienta aplica los cambios.

Seccién 3: Eliminar Expresion.

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

4.8.- El desarrollador selecciona la
expresion en el Editor del blogque de

sentencias.

4.7.- La herramienta sombrea de un color

distinto la expresion seleccionada.
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4.7.- El desarrollador presiona el boton | 4.8.- La herramienta borra la expresion

Eliminar (X).

seleccionada y mueve a su lugar, la
siguiente en caso de que exista mas de

una expresion.

Poscondiciones:

Seccion 1: Se adiciona una nueva expresion.
Seccion 2: Se modifica una expresion.

Seccion 3: Se elimina una expresion.

Prioridad: Critico.
Tabla 7. Descripcion del caso de uso: Configurar Expresion.
Caso de uso: Configurar Bloque de Sentencia.
Actores: Desarrollador de software.
_ Configurar el bloque de sentencias de cualquiera de las

Propésito:

sentencias que seleccione el actor.

El caso de uso inicia cuando el desarrollador levanta un Editor
Resumen: de Blogue de Sentencias, al seleccionar el botén

correspondiente dentro de los métodos del conector o tipo.

Referencias:

RF-2.2(2.2.1, 2211, 22111, 22112, 221121,
2.2.1.1.2.2, 2211221, 2211222, 2211223,
221124, 221125, 2211251, 2212, 22121,
2.2.1.2.2, 2.2.1.2.2.1)

Precondiciones:

El desarrollador debe seleccionar el método para el que va a

crear, modificar o eliminar el blogue de sentencias.

Flujo Normal de los Eventos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1.- El desarrollador presiona el boton que | 2.- La herramienta muestra las

agrupa las sentencias (+). sentencias que estan creadas.

Seccion 1: Adicionar Bloque de Sentencias.

Accion del Actor Respuesta del Sistema

3.- El desarrollador da presiona el botén | 4.-Ver descripcion del caso de uso:
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Adicionar(A). Configurar Sentencia Seccion 1.

Seccion 2: Insertar Bloque de Sentencias.

Accioén del Actor Respuesta del Sistema

5.- El desarrollador presiona el boton | 6.- Ver descripcion del caso de uso:

Insertar (1). Configurar Sentencia Seccion 2.

Seccion 3: Modificar Bloque de Sentencias.

Accion del Actor Respuesta del Sistema

7.- El desarrollador selecciona el bloque | 8.- Ver descripcién del caso de uso:

de sentencias a modificar. Configurar Sentencia Seccion 3.

Seccibn 4: Eliminar Bloque de Sentencias.

Accibn del Actor Respuesta del Sistema

9.- El desarrollador selecciona el bloque | 10.- Ver descripcién del caso de uso:

de sentencias a eliminar. Configurar Sentencia Seccion 4.

Seccidén 1: Se adiciona un bloque de sentencias.

o Seccibén 2: Se inserta un bloque de sentencias.
Poscondiciones: . N _
Seccién 3: Se modifica un blogue de sentencias.

Seccidn 4: Se elimina un blogue de sentencias.

Tabla 8. Descripcion del caso de uso: Configurar Blogue de Sentencia.

Demas descripciones de casos de uso del sistema, ver Anexo 1.

3.4 Conclusiones

En este capitulo se presentaron los casos de uso mas importantes del sistema, sus
descripciones y actores del sistema (para nuestra solucion es sélo uno, el desarrollador de
software). Con estos elementos es que se modela como debe ser la interaccion con la
herramienta, su comportamiento y resultados. Mediante la descripcion de los casos de uso del
sistema se pueden ir demostrando las condiciones y cualidades que tendra la herramienta

propuesta.
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CAPITULO 4: ANALISIS Y DISENO DE LA HERRAMIENTA

4.1 Introduccion

En el siguiente capitulo se trataran de comprender perfectamente los requisitos de la
herramienta mediante la modelacion de las clases de andlisis y se precisara, a través de la
modelacion de las clases del disefio, como se implementard la solucion. Se presentaran
ademas, diagramas de interaccion de los casos de uso criticos del sistema para una mejor

comprension.

4.2 Analisis

4.2.1 Modelo de clases del analisis

4.2.1.1 Diagramas de clases del analisis

E—0—0

Desarrollador de Cl_GestionarConector CC_GestionarConector CE_TipoConector

\
O O

Cl_Nuevo Cl_Modificar Cl_Eliminar

Figura 4.1 Diagrama de clases del analisis para el caso de uso Gestionar Conector.
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At OO

Desarrollador de Cl_GestionarTipo CC_GestionarTipo CE_Tipo

Software \

Cl_Nuevo Cl_Modificar Cl_Eliminar

Figura 4.2 Diagrama de clases del andlisis para el caso de uso Gestionar Tipo.

X P,

Desarrollador de Cl_GestionarMétodo CC_GestionarMétodo CE_Método

Software \

Cl_Nuevo Cl_Modificar Cl_Eliminar

Figura 4.3 Diagrama de clases del analisis para el caso de uso Gestionar Método.
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AN

Desarrollador de Cl_GestionarPropiedad CC_GestionarPropiedad CE_Propiedad

Software \

™ ~
PN ‘ W,

Cl_Nueva Cl_Modificar Cl_Eliminar

Figura 4.4 Diagrama de clases del andlisis para el caso de uso Gestionar Propiedad.

X—+0O—CO

Desarrollador de Cl_ConfigurarSentencia CC_ConfigurarSentencia CE_Sentencia

Software \

Cl_Nueva CI_Moaodificar CI_Eliminar

Figura 4.5 Diagrama de clases del analisis para el caso de uso Configurar Sentencia.
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AN

Desarrollador de CI_ConfigurarExpresion CC_ConfigurarExpresion CE_Expresion

Software \

) ~
A ‘ W),

Cl_Nueva CI_Modificar CI_Eliminar

Figura 4.6 Diagrama de clases del analisis para el caso de uso Configurar Expresion.

() a8
N N

Desarrollador de ClI_ConfigurarBlogueSentencia CC_ConfigurarBloque CE_Sentencia

Software T \ Sentencia

Cl_Nueva Cl_Modificar CI_Eliminar

Figura 4.7 Diagrama de clases del analisis para el caso de uso Configurar Bloque de Sentencia.

4.3 Disefo

4.3.1 Descripcion de la arquitectura de la aplicacion

Para la interaccion con el usuario la aplicacion esta disefiada mediante la implementacion

del patron de arquitectura MVC, (Model View Controler o Modelo Vista Controlador). Este
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patrén permite un desacople entre las capas de la aplicacion, marcando la separacion entre la
vista o interfaz de usuario, el modelo de disefio y otras funcionalidades como por ejemplo la
gestion de datos.

Para la implementacién de la solucién propuesta se utiliz6 un DOM (Document Object
Model o Modelo de Objetos del Documento) que funciona como base de todas las
operaciones que se manejen en la herramienta. Todo en XCAD es convertido al DOM para su

procesamiento de manera transparente al usuario.

4.3.2 Definicion del DOM Lenguaje

El DOM, es la interfaz que permite acceder y manipular, mediante la programacion, los
contenidos de un entorno. Proporciona una representacion estructurada, orientada a objetos,
de los elementos individuales y el contenido de un objeto, con métodos que recuperen y fijen
sus propiedades. Proporciona ademas, meétodos para agregar y eliminar los objetos,
permitiendo crear contenido dinamico.

Este importante paquete (Lenguaje), es la base de XCAD. Lo que un desarrollador modele
a nivel de interfaz es transformado al DOM y sus funcionalidades permiten que la aplicacion

haga invisibles al usuario complejos procesos.
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4.3.3 Modelo de clases del disefio

4.3.3.1 Diagramas de clases del disefio

==partial==

Formvl

(from XCALDY

&
B>
&>
B>
&>
&>
B>
&>
ER
B>
&>
B>
&>
g
L

Farm1i()

buttond _Click(in senderobject, in e:Eventirgs: void
IbxConectores_SelectedindexChangedlin sender: object, in e:Bvert&rgs):
tabPagel _Click(in sender;object, in &:Bvent&rgs)void

Farmd _Loadiin sender;object, in e:BEventdrgs)woid

buttond _Click(in sender:object, in e:Eventlrgs):void

b= Tipos_SelectedindexChanged(in sender:object, in e:Eventargs):woid
btnlmportar _Click(in sender:object, in e:Event&rgs):void
btn=alvar_Click(in =ender.object, in e:EventArgs)void
thnCargar_Click(in sender: object, in e:Evertirgs)woid

buttonS_Click(in sender:object, in e:EventLrgs: void
btnGenerarCAD_Click(in senderobject, in e EventArgs): void
btnSaliv_Click(in senderobject, in e:Eventirgs: void

==override== Dizpozelin dizposing: boal): void

InitializeComponent ) voicd

e

Tipo
(from Lengusje)

g] _Idertificador: string=null

] _Simple:hool=falze

] _Propiedades: PropisdadColeccion=neyy PropiedadColeccion))
&l _MetodosMetodaColeccion=nul

] _Tipo&rreglo: Arreglo=null

gl _TiposTipoColeccion=nul

@] Property 1 FrmZonectar

9] Property2: FrmZonectar

g] Property 3 FrmZonectar

¥ ==Gethooessor, property=: Tipos) TipoCaleccion

'i) ==zethooessor, sttributes, property, viual== TipoArreglol): Arreglo

-g) ==Getdoocessor, Setbocessor, property== Idertificador() string

{) ==Cetdccessor, Sethocessor, property== Simple():baool

Q) ==Getdoocessor, Setbcocessor, property== Propiedades) PropiedadColeccion
C} ==Getiocessor, Setdccessor, property== Metodos(): MetodoCaleccion

'i) ==Getdccessor, shributes, property:== Objetosctual]): Objetofctual

-;) Tipoiin identificador: string)

C} ObtenerPropiedad(in nombre: string ) Propiedad

{) Obtenermetodolin nombre: string, in tipoParametros: Tipo[*)):Metodo

-g) ==overrides= ToString() string

Z=Use=s
Rt

==partial==
FrmConector
[from XCADY

] _Zonectar: Tipo=null
] components: System. Componenthodel ICortainer=null
"] textBox1: Sy stem windows Forms . TextBox

gl buttont:System Windows Forms Button
] labelt: System Windaws Farms Label
@] Propertyd: Farem

g} ==Getsccessar, property=:= Conector(): Tipo

<» FrmConector()

m} label _Clicklin sender:object, in e:Eventirgs)woid
E} buttont _Click(in sender: object, in e:Eventirgs)woid
ﬁ;} ==overrides= Dispose(in disposing kool ): void

IEI) InitizlizeCamponent ) woid

Figura 4.8 Diagrama de clases del disefio para el caso de uso Gestionar Conector.
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==partisl=> ==pattial=> ==pattial==
FrmSeleccion FrmConector Form1
from KCAD) (from XCAD) (from KCADY
ﬂ _Tipoz: TipoCaoleccion=new Lengusje. TipoColeccion,) Q ==izetiocessor, property=»= Conector(): Tino <EUEEEE Q Farmi()
ﬂ] components: System Componerthodel Koontziner=nul 0 FrmConectar) G m) hutton _Click(in senderobiect, in e Eventfrogs)void
ﬂ btn&ceptar System Windows Forms Button m) label _Click(in sender:object, in e:Event&rgs) vaid m) lbxConectores_SelectedindexChanged(in senderobject, in e Everd&rgs):void
7] chibxTipos: System Windows. Forms CheckedListBox hutton_Click(in sender:object, in e:Eventfrgs) vaid tabPagel _Clickiin senderobject, in e:EventArgs) void
] B B
@) ==overtide== Dispose(n disposing hool) vaid m) Farm1_Load(in sendztobject, in e EventArgs)void
Gt Seth ty= Ti TipoColect
\) Lt ccessor, eeesser, property=> Tpas{) TipaColeccion m) Initialize Component ) void m) buttond_Click(in sendzr:object, in & EventArgs)vaid
‘> Frmseleccion) E) IoxTipos_SelectedndexChanged(in sender:object, in e:Eventargs) void
i FrmBeleccion_Load(in sender object, in & Event&rgs)void
]> mselecsion Lesdiin senser obfect, n @ Bventrgs)vo m) btninpartar_Click(in sencer object, in e:Evertirgs) void
i b Clickiin sender:object, in e:EvertArgs)void
]> " ce?tar_ |c. fin Seh e.ro JE_ e ve. rasj o [#Property3 m) binSahvar_Click(in s2nder:object, in & Evertirga] void
9 =eeeide=» Dispese(in disposing boolvoid E) thnCargar_Clicklin senderobject, in e Evert&rgs):vaid
i» Initialized it ) void
]> itz Compensri()-+o m) huttons_Click(in senderobiect, ineEvertfrgs)void
nGenzrarCAD_Click(in sender:object, in e:EvertArgs ] voi
B> binG CAD_Clickiin senderotject in e:Evertd it]
Tipo

. (from Lengusje)

E) btnZalir_Click(in sender:object, in e:Evertfrgs)void
ﬁ) ==nvertidess Dispose(in disposing bool) i

=) e 9] _Identificacor, string=nul m) InitializeComponent ) void
m] _Simple bool=falkze
m] _Propiedades: PropiedadColeccion=newy PropiedadColeccion()
g MetooshetacioColeccion=nul
m] _Tipodsregla Arrega=nul
@] Tios: TipoColeccion=nul | — _ ULl
9] Property!:FrmConector Wi L
@] Property2FrmConector & ==Gethcoessor, Selbccessar, property== Columnas() DescripcionElementoColeccion
9] Property3:FrmConector \) Tahla()
Q ==Getbecesanr, property=: Tihos() TipoColeccion
Q ==Getdccessor, aftributes, property, vidual== Tipodrreglal) Arregla
\) ==Gethcoessor, Sethocessor, property== dentificadar(): string
A #Propertyl
TipoVacio
(from Lengusie) TipoColeccion
(fram Lengusje)

@1 _alor. Tio'acio=nul

\) ==Getdooesaor, property=: Valor() TipoWacio
m) Tipoaciol)

9] Property1: Tipo

& TipoCaleccion()
Q ==Getdcoessor, Setdocessor, indexers= this(in index:int): Tipo

Arreglo
(from Lenguaje)

Q ==zethccessor, indexer== this(in identificador string 1. Tipa
O Addin value: Tipa)irt

] _TipoElementa: Tipo=null

Q InedesCofiin walue: Tipoint

g) ==Gethocessor, SetACCEII0r, propettys:
Q Arreglo(in finoElemento: Tipo)

Q Inger(in incesirt, in walue Tipa)void
Q Removelin value: Tipa):vaid

Q Containa{in value: Tipo):bool

Figura 4.9 Diagrama de clases del disefio para el caso de uso Gestionar Tipo.
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o
B>
&>
&>
&>
B>
&>
&>
&>
B>
&>
&>
&>
g
B>

==pattial==
Form
Formi()
button1 _Click(in sender:object, in e EventArgs ) woid

IbxConectores_SelectedindexChangediin sender; object, in e:EvertArgs)void
tabPage1_Click(in sender:object, in & Event&rgs ) void

Formd _Load(in sender:object, in e:Evant &rgs)void

buttond_Click(in sender:object, in e EventArgs ) void

b= Tipos_SelectedndexChanged(in sender; object, in & EventArgs)void
btrlmpartar_Click(in sender abject, in & EventArgs ) waid

btnSalvar _Click(in sender:object, in & Event &rgs)void

thnCargar _Clickiin sender:object, in e:EvertArgs ) woid

buttonS_Click(in zender:object, in e EventArgs)woid
btnGenerarCaD_Click(in sender object, in e Evertirogs ) void
btrSaliv_Click(in sender:object, in & Event&rgs):woid

==overtides= Dispozelin dizposing hoal):woid

InitializeComponent] ) woid

==USEEE

Propiedad

(from Root::Lenguaje:: Lengusje)

'| _Wisihilickac Vizibilidad="izibilidad Publica

] _Descripcion: DezcripcionElemerto=news DescripcionBlemento nombre_propiedad”, TipoYacio Malor)

\) ==Cethccessor, SetAccessor, property=: Yishilidad(): Visibilicad

q) ==izeticcessor, SetAccessor, sttributes, property== Descripcion)y DescripcionElement o

g') Propiedad(in nombre:string, in tipo: Tipo, in visibilidad: Yisibilidad)

R) Propiedad(in nombre:string, in tipo:Tipo)
» Fropiedad))
< ==override== ToStringl) string

Fs

SEUSEEE

PropiedadColeccion

[from Foot::Lengusje::Lenguaje)

O
<&
&
&
&
<@
&

PropiedadCaleccion)

==etAcoessor, Sethccessor, indexer== this(in index:int ;. Propiedad
Adddiin value Propisdscd)int

IncdexOfiin value: Propiedscd):int

In=ertlin index:int, in value: Propiedad); woid

Removelin value: Propiedsad);woid

Containzin value: Propiedsad ) bool

Figura 4.10 Diagrama de clases del disefio para el caso de uso Gestionar Propiedad.
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==USEEE

MetodoColeccion

(from Root:: Lenguaje:: Lenguaje)

gl

_TipoContenador: Tipo=null

&
&
o
g
g
&
(4]
&
&
(4]
&

==Gethooeszor, property== TipoContenedor]): Tipo

MetodoCaleccion(in tipoContenedor: Tipo)

==override=> OninsertCompletelin index:int, in walue:object): void

==0verrides= OnRemoveCompletedin index:int, in value: abject) waid

==0verrides= OnSetCompletelin index:int, in oldY'alue;object, in newYaue: object); woid
==GetAccessor, Sethooessor, indexer== this(in index:int) Metado

Add(in walue:Metodalint

Ince=Ofin value: Metodo; int

Insertiin inde:int, in value: Metoda): woid

Removelin value: Metodo ) vaid

Cortainslin value; Metoda): bool

=elEEEs

Metodo

(from Root: Lenguaje:: Lenguaje]

[l
@l
gl
[l

_Descripcion: DescripcionElemento=new DescripcionElemento nombre_metoda”, Tipolacio. M alor)

_Parametros: ParametroColeccion=nesy ParametraColeccion()

_BlogueSertencias: Blogue=ertencis=null

_TipoZartenedar: Tipo=nul

&
&
&
&
&
&
&>
&
&

==Getdccessor, Seticcessar, property== TipoContenedor(): Tipo

==zetdcocessor, SetAccessor, attributes, property== Descripcion(). DescripcionElementa

==zeticoessor, atributes, property== TipoRetarnol): Tipo

==Getdccessor, Seticcessar, property== Parametros():ParametroColeccion

==Getdcoessor, attributes, property== BlogueSertencias() BlogueSentencia

Metadol)

Metodolin nombretetodo: string, in parametros:ParametroColeccion, in tipoRetorno: Tipa)

Metodolin nombretetodo; string, in ipoRetorno: Tipo)

==overtides= TaString()string

4]
&>
B>
&>

B
B>
B>
B>
B>
B>
&>
&>
e
&>

==partial==
Formv
Farmi )
buttord _Click(in senderobject, in e EventArgs) woid

IbxConectores_SelectedindexChangediin sender:object, in e Event &rgs)void
tabPagel _Click(in sender ohject, in e EvertArgs)void

Formd _Load(in sender:object, in e EventArgs)woid

buttond_Clicklin sender:object, in & Eventdrgs) void
IbxTipos_SelectedindexChanged(in sender:abject, in e Eventirgs) void
btnimportar_Click(in sender; okject, in e:EventArgs):void
btnSakear_Clickiin zender: object, in & Evertirgs)oid
thnCargar_Click(in zender:abject, in e EventArgs) woid

buttons_Click(in sender:object, in e Event &rgs):woid
btnGenararCAD_Clickiin sender object, in e:EventArgs):vwoid
btnSalir_Click(in sender:object, in e Event&rgs) void

==overtide== Dizpozselin dizposing: boal):void

Initislize Componenti); woid

Figura 4.11 Diagrama de clases del disefio para el caso de uso Gestionar Método.
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==irterface==
IControlSentencia

(from ControlesLenguaje’)

==partial==

ControlBlogueSentencia

(from ControlesLenguaje)

==partial==

FrmSeleccionarTipoSentencia

(from Controleslenguaje)

Q) Inicializar(in configuracion: ConfiguracionLengusaje, in contesxto|C i;
Q) Cltenersentencial): Sentencia r\')
Q) Azignarsertencialin sentencia Sertencia 1 vaid r\')
C} ObtenerContextoFinal () IContextal ocal r\')
c} ==Geticoessor, property=> ControlGraficol ) System Windows. El)
L &

B>

B>

==partial== EI.>
FrmEditorBlogqueSentencia ZElsEEE "\.>

[from HCAD) G
. . &

] _BlogueSentencia: Blogue Sentencia=null EI>
] components; System.Componenthodel IZontainer=null EI>
] panell:System Windows Forms Panel EI>
] htn&ceptar: System windows Forms Button R}
] controlentencial 6 ControlSertencia o
] controlBlogueSentencial: ControlBlogue Sentencia R}
Q) ==Gettococessor, Sethocessor, property== BlogueSenten: "x}
» FrmEditorBlogueSentencial’) |E|.>
@) FrmEditarBlogueSentencia_Load(in sender:object, in e:Eve |E|.>
@) btn&ceptar_Clickiin sender object, in e:Bvertrgs): void |E|.>
E buttont _Click(in sender:object, in & Eventargs) void |E|.>
E{) panell _Paint(in sender:abject, in e:PairtEvent &rgs 1waid "x}
@'} ==override== Dizposelin dizposing bool): woid @)
g IntisizeComponent(}void @)

&>

=aiGetAccessor, Sethooessor, propertys== ControlSeleccionsdol k CortrolSentenciz
==izetAccessor, Sethcocessor, property== Expanded():boal

==Gethccessor, property== Sertenciaz(): ControlSentenciaColeccion
AddicionarSentencialin zentencia: Sentencia, in index:int ) woid
RemoverSentencialin inde::int 1 woid

AdicionarControl(in ctrl: Cortrol, in indesint ) woid

EliminarZontroliin ctrl Control): woid

_=entenciaz_OnReemplazar(in index:int, in oldYalue: object, in newalue: object): we
_Zentenciaz_Oninsertar(in index:int, in wvalue: object): woid
_Zentenciaz_OnEliminartin inde:xint, in value:object): void
ControlBlogueSentencizi)

hostrar=entencias(); woid

Recalcular Tamannod 1 woid

ctrl_SizeChangediin zender;object, in e EventArgs T void

pniExpand_Paint(in sender;okject, in e:PaintEvent&rgz;void

pniExpand_Click(in zender;object, in e:Event &gz void

Inicializar(in configuracion; ConfiguracionLenguaje, in contexto: (Cortextolocal’; woid
OktenerSentencialt Sentencia

AsignarSentencialin zentencia; Sentencia);vaid

==Gethccessor, property== CortrolGraficol ) Control

ctrl_Clicklin zender;ohject, in e:EventArgs1waid

btnadd_Clicklin zender.object, in e:Eventlrgs);woid

ktninzertar_Click(in zender:object, in e:EvertArgz void

ktnEliminar_Click(in sender;object, in elEvert &rg=woid
OktenerCortextoFinalnContextolocal

grpBox_Enterfin senderobject, in e EventArgsTvoid

==0vertide== Disposelin disposing ool woid

InitizlizeComponent ) woidd

&l
&l
&l
&l
&l
&l
&l
&l
gl
gl
gl

_ControlSertencia: Control=entencia=null
components: System Componenthodel IContainer=null
rdb & zignacion: System Windows Forms RadioButton
rdbCondicional: Sy=tem Window s Forms RadicButton
rdbLlamadahetodo: System Windowes Forms RadicButton
rdbCiclica: System Windows Forms RadioButton
rdbRetorno: System wWindowes Forms RadioButton
rdbTransaccion: Sy stem Windows Forms RadioButton
rdbBD: Sy=stem Windowes Forms RadioButton
btn&ceptar: System wWindows Forms Button
btnCancelar: System Windows Forms Button

&
&
&
&
g
&

==Geticcessor, property== CortrolSentencial ) Control=Zentencia
FrmZeleccionar TipoSentenciar)

btnCancelar_Click(in sender:ohject, in e:Event&rgsvaid
btn&ceptar_Click(in senderobject, in e:Evertrgs): void
==override=>= Disposelin disposing: bool): woid

InitializeComponentr): void

s

Figura 4.12 Diagrama de clases del disefio para el caso de uso Configurar Sentencia.

SER

==partial==
ContrelSentencia
(from Controleslenguajel

] components: System . Componentidodel IContainer=null
L1 ogrpBox System Windows Forms GroupBox

¥ CortralSentencial)

ﬁ) ==override=> Disposelin disposing: bool: void

E) Intializeomponert 1 woid
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ExpresionColeccion

[from Lenguaje)

&
4]
o
&
&
&
<&
o
o

EzpresionCaolzccioni)

ExpresionColeccioniin expresiones: Expresion[*])

==ethocessor, Sethocessor, indexer== this(in index:int): Expresion
Add(in value:Expresion)int

AddRangelin expresiones: ExpresionColeccion ) woid

Indexofin value: Expresion)int

Inser(in index:int, in value:Expresion ) void

Remaovelin value:Expresion):waid

Containzs(in value: Expresion): boal

==pattial==

ControlExpresion

(from Controlesl enguajs)

&
&>

ELZER

Exprasion

SEUSESS | (from Lenguaie)

\) ==Fetdccessor, prapery== TipoRetornol) Tinc

=<irterfaces=

IControlExpresion

(from ControlesLenguaje)

\) Inicializar(in configuracion: Configuracionlenguaje, in contextol Contextalocal) woid
\) ObtenerExpresion ) Expresion

\'} AzignarExpresion(in expresion: Expresion): void

{) ==zethocessor, property== ControlGrafical ) Syatem Windows Forms Control

ol
4]
B
&
&
4]
4]
B
&>
&>
&>
&>
&>
&>
&>
&>
g
&>

==zetAccessor, Sethocessor, property== PermitirSoloTipos(): Type[*]
==zetAccessor, Sethocessor, property== Controllnternad ) ControlExpresion
ControlGrafico_SizeChanged(in senderobject, in e Evert&rgz): void
ControlExpresion()

EstaPermiticdarin tipo: Type): bool

Inicializar(in configuracion: Configuracionlenguaje, in contextol Contextalocal) woid
ObtenerExpresion ) Expresion

AszignarExpresioniin expresion: Expresion): void

==GetAccessor, property== ControlGraficor): Control

crtzhMenuOpciones _Openinglin sender:object, in e CancelEventirgs)void
t=henuariahle_Click(in sender ohbject, in e:EvertArgs) void
t=fenudbjetosctual_Clicklin sender:ohject, in e:EventArgs ) void
t=henuPropiedad_Click(in sender.object, in e Evertirgs)void
t=henutdetado_Clicklin zender:object, in e Evertdrgz): woid
t=henuExpresion_Click(in senderobject, in e:Evertirgs)void

t=henutalor _Click(in sender:object, in e:Event Args): woid

t=henulnde:xadar _Click(in sender.ahbject, in e Evertirgs)void

limpiar ToalStriphenuttem_Click(in sender:ohject, in e:Evertrgs ) void
==nvertides= Disposelin disposing: boal):waid

InitiglizeComponent ) woid

Figura 4.13 Diagrama de clases del disefio para el caso de uso Configurar Expresion.
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==pattial==
ControlBloqueSentencia
(from ControlesLengusje)

==pattial==
ControlExpresion
(from ControlesLengusje)

g) ==Gethoccessor, Sethocessor, property=:= ControlSeleccionadol) ContralSentencia
g} ==izetdoocessor, Sethooessar, propetys= Expandad():boal

() ==iZetAooessar, property== Sentencias(): Control SentenciaColeccion

g} AddicionarSentencialin sentencia: Sertencia, in indescint):void

g} RemoverSentencialin inde:xint) woid

@) AdicionarCortrol(in ctel Contral, in indesxind ) void

@} Eliminar Controlfin ctrl: Cortral) void

@) _Sentenciaz_OnReemplazar(in index:int, in oldvalueobject, in newvalue:object ) woid
@) _Sentencias_Oninsertarin indexint, in walue: object ) woid

@) _Sertencias_CnEliminar(in index:int, in value: object): void

» ControBlogueSentencial)

@} MastrarSertenciss( )y oid

@) Recalcular Tamanno] ) woid

@} ctrl_SizeChangediin sender:object, in e Eventirgs):void

@) phlExpand_Pairtlin sender; ohject, in e:PaintEventArgs): waid

@) prlExpand_Click(in senderabject, in e Evert&rgs) woid

g} Inicializar(in configuracion: ConfiguracionLengusje, in contexto lContextolocal):void
g) Obtenersertencial): Sentencia

(} Aszignarsentencialin sentencis: Sentencia)void

() ==Gethocessor, property== ControlGraficol) Control

@) ctrl_Clicklin sender: object, in e Evertargs) vaoid

@) btnddd_Click(in senderobject, in e:Evertros)void

@) btninsertar_Click(in sender: object, in e:Evertirgs ) void

@} btnEliminar _Click(in s=ender: object, in e:EvertArgs) void

g) ObtenerCortexdoFinal]CIContextolocal

@) grpBox_Erter(in sender: object, in e Eventlrgs)waid

@) ==overrides= Disposelin dizposing bool):woid

E} InttializeCompaonert): v aid

] _Permitir SoloTipos: Type[*=null

] _Cortrallrterno 1Cartr olE:xgpre sion=null

g1 _ContextolContextolocal=nul

] _Configuracion: ConfiguracionLengusje=nul

] components: System Componenttodel [Container=nul

] prlopciones: System Windows Forms Panel

] priExpresion: System Window s Farms Panel

] critzhMenulimpiar: System Windoves Forms CortesxthenuSteip

] limpizrToolStriptenultem: System Windowes Forms Tool Striphlenuttem
] critxienudpciones: Systemindows Forms. Contexttenu=trip
] tsbdenuy ariskile: System indows Forms. ToolStriptenutem

] tzblenubijetodctual Sy stem Windowes Forms ToolStriptenuttem
] tzhenuPropiedad: Sy stem Windows Forms ToolStriptenutem
] tzhlenuidetodo; Sy stemyWindowys Forms ToolStriphlenuttem

] tabdenuExpresion: Sy stem Windows Forms ToolStriphenutem
] tzhenut'alor: System Windows Forms ToolStriptenuttem

] tzhlenuindexador: Sy stem Windows Forms. ToolStriphenutem

] _Permitidos: System Collzctions Hashtable=new System Collections Hasktaklz()

g} ==izetAcoessor, Setdoocessor, property== PermitirSolaTipos() Type[*]

@) ControlGrafico_SizeChanged(in sender:object, in e EventArgs)void
» ControExpresion()
E} EstaPermiticlalin tipo: Type)bool

(} OtenerExpresion)Expresion
g} AzignarExpresion(in expresion: Expresion): void

g} ==ethoocessar, property== ContralGrafical ) Contral

.

| meusess
!

!

==partial==
FrmEditorBlogqueSentencia
[fram ¥CAD)

g) ==Gethoocessor, Sethocessar, property== BloguesSentencial) BlogueSentencia
g} FrmEciitorBlogueSertencial)

@) FrmEditarBlogueSentencia_Load(in sender:object, in e:Bventlrgs)waid

@} ktndceptar_Clck(in senderobject, in e EvertArgs ) void

@) buttond _Click(in sender:object, in e Evert Args) void

@} panel _Pairt(in sender:object, in & PairtEvert Args)void

@) ==override== Dizposelin dizposing baal)vaid

@) InitislizeComponert () oid 7

@) critzMenuOpciones_Openinglin sender:object, in e CancelEvert &rgs) void
@) tzblenuy'ariable_Click(in sender:object, in e:EvertArgs)void

@) tzhlenubjetotctual_Click(in senderobject, in e:Eventdrgs)void

@) tabdenuPropiedad_Clicklin sender: object, in e:Evertirgs ) void

@) tzblenutdetodo _Clickiin sender object, in e:Evert&rgs)woid

@) tzhenuExpresion_Clicklin sender:ohject, in e:Evertargs)vaid

@) tzhlenuyalor _Clicklin sender object, in e:Eventdrgs)vaid

@) tsbdenuindexador_Clicklin sender: object, in e:Evertfrgs ) void

@} limpizrToolStriptenultem_Click(in sender:object, in e Evert Args)void
@) ==overfide== Dizpogelin dizpozing: hool):vaoid

@) InitizlizeComponerts )y oid

@) ==ethooessar, Seticcessor, property == ControlinternolIControlExpresion

(} Iricializariin configuracion: ConfiguracionLengusje, in contexdo Cortesxtalocal) waid

S

==USEEE

—

<ELEEEE

==partial==
FrmSeleccionarTipoSentencia

==partial==
ControlSentencia
(from ControlesLengusje)

[from ControlesLengus)e)

(} ==iGethocessor, property== ControlSertenciad): ControlSentencia
g} FrmZeleccionar TipoSertenciar)

] components: System . Componerthodel )Cortsiner=rul
L1 arpBox SystemWindows Forms GroupBoz

@} ktnCancelar _Clickiin senderobject, in e Eventdrgs ) woid
@) btn&ceptar_Clicklin sender:ohject, in e Evertirgs ) void

@) ==overtides= Disposelin disposing: bool):woid

» CortrolSentencia)

ﬁ) ==zoverfides= Dizpose(in dizpozing bool):void

@) InitializeComponent ;v oid

E} InitializeCompanent); woid

Figura 4.14 Diagrama de clases del disefio para el caso de uso Configurar Blogue de Sentencia.
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4.3.4 Diagramas de Interaccion (Secuencia)

Por cada escenario de caso de uso se disefio un diagrama de interaccion (especificamente
un diagrama de secuencia) donde se modelen los aspectos dinamicos del sistema y se
destaque un conjunto de objetos y sus relaciones que deben incluir el ordenamiento temporal
de los mensajes que se puedan generar entre ellos.

a:Desarrollador de snﬂware-ﬁ- hForml 5 c:FrmConector 5 i:Tipe 5

' 1: Weestiona Conectarl : :
] P : :
: 1.1: buttont _Click() & :
: 1.1.1: FrmConectarf) :

| 1.1 .1 Tipo(identificador)

Conector()

o ; :
IbxCorectores_SelectedindexChanged)) E

Figura 4.15 Diagrama de secuencia para el caso de uso Gestionar Conector.

a:Desarrollador de snﬂware-ﬁ- hiFormd 5 cFrmConector 5 d:Tipo &5

1: Wsestiona Tipot

1 h_:. E
I_l 1.1: tabPaget _Click()

|: 1.2 FrmConector) «

1.2.1; Tipolidertifidadar)

)‘ Tipo()
™

beTipu:us_SelectedlndiaxChanged(j

Figura 4.16 Diagrama de secuencia para el caso de uso Gestionar Tipo.
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a:Desarrollador de snﬂware-i- Formd 5 c:PropiedadColeccion 5
E 1: Wzestiona Propigdad, : :
P 1.1 IhxConectores_SelectedindexChanged!) .
1.1.1: AddiPropiedad) '

1.2 IhxConectores_SelectedindexChanged!)
1.2.1: Add)Propiedad)

d:Propiedad 5

1.1.1.1; Descripciont)

Figura 4.17 Diagrama de secuencia para el caso de uso Gestionar Propiedad.

1.2.1.1: Vigibilickzd()

a:Desarrollador de soﬂware-ﬁ— b:Form1 5 c:MetodoColeccion B d:Metodo 5

e:ParametroColeccion 5

f:Parametro 5

1: Westiona Metodol
U P11 1.4: bxConectores_SelectedindexChanged()

; 1.1.1: Add(Propiedad) : 1.1.1.1: Descripcion()

™

1.2 bxConectores _SelectedindexChanged])

1.2.1; AddiPropiedsad) 12114: Parametrast)

Ll

124410 Add(Parametra) :

1.21411: Descripcion()

1.2.1.1.2 Add(Parametros)

Ll

1.211.2.1: Moda()

.
Ll

Figura 4.18 Diagrama de secuencia para el caso de uso Gestionar Método.
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a:Desarrollador de suﬂware-ﬁ-

h:FrmEditorBloqueSentencia 5

c:FrmSeleccionarTipoSentencia &

1: InttializeComponent() '

FrmEditorBloguesentencia_Load() e

1

1.1: FrmEditarBlogqueSentencial)

20 btn&ceptar_Click()

PJ] 1 2.1 IntislizeComponsrt()

d:ControlSentencia 5

|

btnAceptar_Click()

Cortrolzentencial)

e

R,

| panet! _Pairt()

Figura 4.19 Diagrama de secuencia para el caso de uso Configurar Sentencia.

a:Desarrollador de suﬂware-ﬁ-

h:ContrelExpresion 5

c:IControlExpresion_—

d:ExpresionColeccion 5

e:Expresion 5

E 1: Inicializar Configuracian Conte:xto)

CbtenerExpresion)

1.1: ControlGraficol)

1.1.4 .1 TipoRetornod)

2 crtxMenuOpciones_Opening()

30 AsignarExpresion(Expresion)

Ll
TipoRetornol)

Figura 4.20 Diagrama de secuencia para el caéo de uso Configurar Ex

2111 TipoRetornod)

Lt 1.1 40 Add(Expresion)
Ll
ChtenerExpresioni()
ExpresionCaoleccion)
120 Inicializar(Configuracion Contesxto E
Ll ]
L 21.1: ExpresinnColecciop(J
Ll
|: 4 L.1 2 Inicializar)
L 3.1 ControlGraficol)
- 3.1 1: ExpresionColeccion)
Ll

ceeee]

™

3.1 .1 TipoRetornor

e

L

cene]

presion.
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a:Desarrollador de soﬁware-ﬁ— b:FrmEditorBloqueSentencia 5 c:ControlBloqueSentencia o:Fr ionarTipoSent: =] e:ControlSentencia

1: BlogueSentencial)

> :
I_l 1.1: FrmEditorBlogueSentencia_Loadf)
E 1.2 AddicionarSentencial Sentencia) E

L

1.2.1: FrmSeleccionar TipoSentencial)

1.3 AdicionarCaontrol{ Control entera) P
= 1.2.1.1: IntiglizeComponert()
1.2.1.2: ControlSentencial)
1.3.1: FrmSeleccionar TipoSentencial)
1.4 AzignarSentencialSentencia) [ 1.24.3 btnAceptar_Click()
1.3.1.1: ControlSentencial)
L Ll

1.4.1: FrmSeleccionar TipoSentencial)

L

1.5 CortrolBlogueSertencia 1.4.1.0: bin&ceptar_Click()

L

1.5.1.1: FrmSeleccionar TipoSentencial) 1.4.1.1.1: ControlZentencial)

rﬂ—l 5.1: ControlBlogueSentencial)

™

L
1.5.1.1 .1 btnaceptar_Click()

1.5.1.1.1.1: ControlSentencial)
L

THTUTRE

Figura 4.21 Diagrama de secuencia para el caso de uso Configurar Bloqué de Sentencia.

4.4 Diseio a aplicar

La interfaz grafica del usuario constituye el medio de interaccion con el sistema. Por tales
razones debe ser lo mas agradable y clara posible, no sdélo para lograr uniformidad entre sus
componentes, también para que el cliente se sienta comodo y logre adaptarse a su ambiente

de trabajo.

4.4.1 Aspectos definidos para las interfaces de usuario

R/

% Todos los botones deben tener imagenes sugerentes de manera que el usuario
memorice la imagen y no necesite buscar mucho mientras se adapte al entorno.

% El éarea de trabajo debe estar dividida en 2 partes, conectores y tipos, pero

necesariamente para procesarlos el usuario debe ubicarse en el entorno

correspondiente.
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% Los botones de generacion de codigo no deben estar muy separados ni en contextos
diferentes.

% Las colecciones de cada elemento deben ser mostradas en listbox con opciones de

eliminar y adicionar en la esquina inferior derecha.

% La herramienta debe contar con varias areas de trabajo.

La interfaz de usuario de la herramienta propuesta, est4 compuesta por formularios
Windows y la pantalla principal se divide en 3 partes:

1. Menu de conectores y botones de las operaciones principales (véase figura 4.4.1).

2. Menu de tipos (véase figura 4.4.2).

3. Areas de trabajo dentro de cada menu (véase figura 4.4.3).

XCAD v1.0 =13
Conectores | Tipos
Conectores
IPaiseha—————————————————— [@=-]
| Persona o=] 42
E Misc
Identificador Persona
Metodos (Collection)
Propiedades (Collection)
Simple False
Identificador
Cargar XML Eliminar Nuevo
AN 5 PN
‘}ﬂ x ‘ %} ’ Salir a... Generar XML Generar CAD
(&) [(&] (]

Figura 4.22 Entorno de Conector (Persona en este caso), interfaz principal de XCAD.
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£ XCAD v1.0 D@@

1 Coneclores}' Tipos ‘

Tipos de datos
[vacio ‘ =4

Identificador int

Metodos (Collection)
Propiedades (Collection)
Simple False

Metodos
Importar DLL Eliminar Nuevo
2 ‘ O\ f —
e, X || 2

Figura 4.23 Entorno de Tipos (se aprecia el Tipo “int” creado).
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£ xcap vi1.0

Conectores blTl'ipos 1

Conectores
|
Membersf  Members: [Entrada nombre_parametro:V4CI0) properti...
I Dime I} [Entrada nombre_parametroVACH (IS [ '2 1 ]
4 vE hiisc |
Descripcion nombre_parametro:¥
Modo Entrada
Cargar XML
< [ | B
ﬁ = — = po
ad | Add || Remove |
[ 0K ][ Cancel ] R
|

Figura 4.24 Se aprecia que la edicién de parametros, a un método del conector Persona (véase, Anexo 4).

4.4.2 Tratamiento de errores

Para que la herramienta tenga buenos resultados en su funcionamiento, es preciso
informarle al usuario cuando es incorrecta la operacion que realice. La herramienta necesita
una buena validacidén en sus controles a nivel de interfaz y tratamiento de excepciones a nivel
del cadigo.

Siempre se debe:

» Detectar las excepciones.

» Mostrar la informacidn sobre la excepcidn detectada.

Un sistema para el tratamiento de excepciones debe estar bien encapsulado. Con el

Framework 2.0 de .NET se realizan las operaciones de deteccién, encapsulamiento y
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propagacion de excepciones de manera simple. Con el buen uso de estas funcionalidades se

pueden generar mensajes uniformes de manera que el usuario comprenda que hizo mal y lo

solucione. Como indica la siguiente figura:

(% Editor del Bloque de Sentencias

Be] ]
@l = ”UbtenerDireccion[prmFlesu|tado:direccion]: direccion VI ( )

Error @

Existen errores en el blogue de sentencia
Object reference not set to an instance of an object,

111} | ) |

W

Figura 4.25 Mensaje de error personalizado.
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4.5 Conclusiones

En este capitulo se realiz6 un minucioso razonamiento sobre los principales detalles a
contemplar en los diagramas del analisis, del disefio y los de interaccion (especificamente los
de secuencia). Ademas se describieron los principios de disefio fundamentales en que se

basa la herramienta propuesta para ir definiendo paulatinamente sus caracteristicas fisicas y

técnicas.

63



Capitulo 5: Implementacion

CAPITULO 5;: IMPLEMENTACION
5.1 Introduccién

En el siguiente capitulo se presenta como esta disefiada y estructurada la herramienta
XCAD y su comportamiento después de su instalacion. Ademas se describe cdmo interactia
con sus componentes internos y las ventajas que proporciona la integracion con algunos

componentes externos.

5.2 Diagrama de Despliegue

Laboratorio de Desarrollo de Software

@ L——Oracle TNS

Servidor de BD Oracle
Estacion|de Trabajo v

TCP/IP

\ Servidor de BD SQLServer/
™ &

Figura 5.1 Diagrama de despliegue.
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5.2.1 Descripcion del Diagrama de Despliegue

El modelo de despliegue es un modelo de objetos que describe la distribucion fisica de la
herramienta en las estaciones de trabajo. A pesar de sélo modelarse dos entornos (base de
datos de Oracle y base de datos en SQLServer) es valido sefialar que la herramienta por sus
cualidades genéricas es facilmente adaptable para otros proveedores.

5.3 Diagrama de Componentes

Lenguaje

<<DLL>>
Controles

Lenguaje
A
i
|
|
<<DLL>> [ <<EXE>>
XCAD XCAD.EXE
<<XSLT>> <<XML>> <<XML>>
Plantillas AccDatos Configuracion
Lenguaje Operadores

Figura 5.2 Diagrama de componentes.

5.3.1 Descripcién del Diagrama de Componentes

El anterior diagrama muestra los principales componentes para la arquitectura y las
referencias que hacen a otros. A pesar de ser complicado de apreciar, hay una influencia del

patron de arquitectura Modelo Vista Controlador entre las capas de interfaz de la herramienta
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pues los componentes graficos, los formularios y el negocio como tal, se encuentran en
niveles distintos. En sintesis, en el nivel superior de la herramienta, se encuentran ubicados
los controles visuales en formularios y en otro nivel se encuentran los controles del lenguaje,
que son componentes graficos que interactian con el DOM (Document Object Model o
Modelo de Objetos de Documento). Ademdas existen otros componentes externos que se
manejan desde las interfaces sin estar precisamente al nivel de estas. Se hace referencia a
informacion externa configurable por el usuario y almacenada en XML.

La configuracion de operadores almacenada en XML, le permite al usuario tener una
herramienta mas configurable, pues con un XML donde se maneje la informacion de los
operadores es posible configurar el comportamiento de estos en el lenguaje para el que se
van a utilizar. Algo similar ocurre con las plantillas que tienen la informacion del lenguaje,

deben estar incluidas solo en el momento de generar en la aplicacion

5.3.2 Descripcion y uso de las plantillas del lenguaje

Las plantillas del lenguaje se crean para proporcionarle a la herramienta la independencia
del negocio en que se esté desarrollando. Basta hacer un cambio de plantillas para obtener lo
gue se modele en otro lenguaje. Estas plantillas son XSLT para aplicar sobre el XML, en el
momento de generar la CAD, se mostrara una interfaz para ensamblar (Véase la figura 5.3)
lo que se debe generar: un XML con la informacion creada, la plantilla que se seleccione

proporciona el lenguaje y la ubicacion del fichero a generar.
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Conectores [ Tipos |

Conectores

[@=4] | B
B Misc
|dentificador Persona
==Stion)
t® Ensamblar CAD LaJRion)
XML
i L]
Generar en... D
Plantilla XSLT
| vl
X || &

Cargar XML Elimnin 7
ﬁ i — — aGenerar XML Generar CAD
@- “ \)?;l' ‘ ;;h:" I

Figura 5.3 Pantalla para ensamblar CAD (sin completar, véase Anexo 4 figura 5.4)

5.3.3 Configuracion de operadores en XML

La configuracion de operadores, se persiste en un fichero XML para almacenar la
informacion de los operadores que se utilizan cominmente en los lenguajes de programacion
pero que difieren en su comportamiento. Se conoce que cada lenguaje tiene definidos sus
operadores y sobrecargas, luego para lograr un producto escalable a otros lenguajes, se
deben establecer externamente (en un fichero de configuracion que la herramienta reconozca)
las similitudes y diferencias de todos los operadores.

Uno de los objetivos de esta herramienta es precisamente la independencia de los lenguajes

para los que se genere el codigo. Con esta idea se fundamenta por qué es necesario
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mantener las informaciones de los lenguajes excluidas de la l6gica interna de la herramienta.

XCAD debe interactuar con el entorno, no depender de él.

5.3.4 Generacién de codigo de acceso a datos en XML

Se conoce que persistir informacion en ficheros XML, es un método efectivo de
almacenamiento de datos. Manteniendo ese fundamento, es que la herramienta provee al
usuario de un medio para almacenar la informacién de su trabajo. El desarrollador debe
modelar su acceso a datos y este ultimo debe ser almacenado, por eso se genera el fichero
XML de la solucion. Este fichero contiene los resultados de las transformaciones realizadas
por el usuario, ordenados jerarquicamente. Véase, en el siguiente ejemplo, un fichero XML

generado por XCAD:

<Paquete Nombre="XMLPrueba.xml">
<Tipos>
<Tipo Identificador="VACIO"/>
<Tipo Ildentificador="int"/>
<Tipo Identificador="string"/>
<Tipo Ildentificador="char"/>
<Tipo ldentificador="FechaNac"/>
<Tipo Ildentificador="date"/>
<Tipo Identificador="Persona"/>
</Tipos>
<Definiciones>
<Tipo ldentificador="VACIO" Simple="False">
<Propiedades/>
<Metodos/>
</Tipo>
<Tipo ldentificador="int" Simple="True">
<Propiedades/>
<Metodos/>
</Tipo>
<Tipo ldentificador="string" Simple="True">
<Propiedades/>
<Metodos/>
</Tipo>
<Tipo ldentificador="char" Simple="True">
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<Propiedades/>
<Metodos/>
</Tipo>
<Tipo ldentificador="FechaNac" Simple="False">
<Propiedades/>
<Metodos/>
</Tipo>
<Tipo Ildentificador="date" Simple="True">
<Propiedades/>
<Metodos/>
</Tipo>
<Tipo Ildentificador="Persona" Simple="False">
<Propiedades>
<Propiedad Nombre="CI" Tipo="string" Visibilidad="Privada"/>
<Propiedad Nombre="Direccion™ Tipo="string" Visibilidad="Publica"/>
<Propiedad Nombre="Nombre" Tipo="string" Visibilidad="Publica"/>
<Propiedad Nombre="Apellidos" Tipo="string" Visibilidad="Publica"/>
<Propiedad Nombre="FechaNac" Tipo="date" Visibilidad="Publica"/>
</Propiedades>

<Metodos>
<Metodo Nombre="ObtenerEdad" TipoRetorno="int">
<Parametros>
<Parametro Nombre="CI" Tipo="string"
Modo="Entrada"/>
<Parametro Nombre="Edad" Tipo="int" Modo="Salida"/>
</Parametros>
<BloqueSentencia/>
</Metodo>
</Metodos>
</Tipo>
</Definiciones>

</Paquete>

5.4 Conclusiones

En este capitulo se explicaron detalladamente los diagramas de clases utilizados en la
implementacion y se mostraron descripciones de otros elementos fundamentales en la
arquitectura de la herramienta, para su comprension se incluyeron diagramas y figuras de

ayuda gréfica.
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CONCLUSIONES

Con la implementacion de esta herramienta, se han cumplido los objetivos identificados en

la decision de estandarizar el acceso a datos del proyecto Identidad, disminuyendo asi los

costos de produccién, por la adquisicion de licencias y contribuir a mejorar la relacion

horas/hombre en funcién de la productividad.

v

Posee una interfaz agradable e intuitiva, altamente interactiva con el usuario.

Se permite guardar o cargar cambios en las operaciones con XML.

Se genera codigo en XML.

Se reconocen las configuraciones en XML realizadas a los operadores para cada
lenguaje.

Se generan capas de acceso a datos en varios lenguajes de programacion.
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RECOMENDACIONES

Para las siguientes versiones de la solucidén propuesta, se recomienda:
> Implementar las funcionalidades que faltan y que ya estan documentadas.
» Agregarle nuevas funcionalidades al producto aprovechando sus caracteristicas de
integracion con otros tipos de lenguajes.
» Mejorarle la interfaz visual.

> Validar sus controles.
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Glosario de términos

GLOSARIO DE TERMINOS

ONIDEX: Oficina Nacional de Identificacion y Extranjeria.

UCI: Universidad de las Ciencias Informéaticas.

Tier Developer 4.0: Herramienta utilizada para generar el acceso a datos.

DBMS: Administrador del sistema de base de datos (Database Management System).

DOM: Modelo de objetos del documento (Document Object Model).

SGML: Standard Generalized Markup Language o Lenguaje estandar genérico por etiquetas, estandar

universal para la escritura de archivos de hipertexto en la Internet.
Oracle: Uno de los gestores de base de datos mas potentes a nivel mundial.
SAIME: Servicio Autbnomo de Identificacién Migracion y Extranjeria.

Portal Web: Es un sitio Web que brinda al usuario la posibilidad de acceder de forma sencilla a un
conjunto de recursos y servicios, y en la actualidad son altamente configurables y faciles de

personalizar.

Root: En muchos sistemas operativos el usuario mas privilegiado.

OMG: Object Management Group (Grupo de Gestidn de Obijetos), es un consorcio dedicado al cuidado

y el establecimiento de diversos estandares de tecnologias orientadas a objetos, tales como UML.

Software Escalable: Es un software al que es posible agregarle nuevas funcionalidades en futuras

versiones sin tener cambiar aspectos claves como la arquitectura del mismo.

Sintaxis: Forma correcta en que deben estar dispuestos los simbolos que componen una instruccién

ejecutable por el ordenador.
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Glosario de términos

Metalenguaje: Un metalenguaje es un lenguaje usado para hacer referencia a otros lenguajes. En un
aspecto mas general, puede referirse a cualquier terminologia o lenguaje usado para discutir acerca
del mismo lenguaje.

Framework: Conjunto de clases modeladas de forma general para resolver problemas relacionados en

un contexto especifico.

XML: Lenguaje extensible de marcas, desarrollado por el Consorcio WWW (w3c), es una simplificacion

y adaptacion del SGML para definir la gramatica de lenguajes sencillos como HTML.

Direccion IP: Es un namero que identifica de manera légica y jerarquica una interfaz de red de una

computadora usando el protocolo del mismo nombre (Internet Protocol o Protocolo de Internet).

Formulario: Interfaz o pantalla de la aplicacién que permite la interaccién del usuario con esta, para la
captura de datos y los eventos que este provoca
Modal: Es un tipo de ventana que se muestra por encima de las demas sin permitir que el usuario

vuelva a interactuar con las otras antes de cerrarla.

Excepciones: Errores que ocurren en procesos internos de la aplicacion que deben ser tratados para

no caer en estados inestables y brindar seguridad y confianza al usuario

TNS: Transparent Network Substrate (Sustrato de Red Transparente), es un protocolo que provee una
capa transparente al usuario que permite la conformacién de una red homogénea a partir de una red

heterogénea.
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ANEXOS

ANEXO 1: IMAGENES DE LA HERRAMIENTA

Conectores Tipos I

Conectores

Cargar XML

ﬂ
¥
s

Metodo Collection Editor

Members:
1] DimeEdad(Cl:String)

DimeEdad(Cl:String) : VACIO properties:

VACIO [@=:]4] | 3

Nombre
DimeE dad |

Tipo
VACIO
WACIO

String

(. S

> . Generar CAD
Add i Remove ‘ (> é

[ 0K ][ Cancel ]

Figura 4.4.1 Se aprecia la ediciéon de un método del conector Persona.
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£E XCAD v1.0

Conectores Tipos |

Conectores

Propiedad Collection Editor

Members:
1] hombre_propiedad:VACIO

£® Editor

Nombre

[edad

Tipo

I nt

[] Aneglo

Cargar XML

F.
\l
)

Elirnin

’ [ Add Remove

X |

cab
[ OK ][ Cancel ] p

Figura 4.4.2 Se aprecia la edicion de una propiedad del conector Persona.
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Conectores Tipos |

Conectores

Ensamblar CAD

XML

[Pelsonalnfo J D

Generar en...
[C: ‘\Documents and Settings\Mrving\E scritorio\Prueba l E]

Plantilla <SLT
XSLT(CH) v
Cargar XML Eliminar Nt i

e X $ Salir a... Generar XML Generar CAD
) [¢] [3]
e

Figura 4.4.3 Pantalla para ensamblar CAD (completada).
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Conectores Tipos ]

Conectores

Identificador Persona
Metodos [Collection)

t® Ensamblar CAD

XML

|Personalnfo l G

Generar en,

Completado

o
Plantilla XS Q Se completd la operacion con éxito

XSLT(CH)

Cargar XML Eliminar Nuevo i
i x $ Lo ] L ]

. nerar CAD
T ] =] F@

Figura 4.4.4 Notificacion al terminar de generar (de manera correcta).
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