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DESARROLLO DE UN SISTEMA DE GESTION DE CONTENIDOS PARA APLICACIONES MOVILES

RESUMEN

Hoy en dia las empresas confian en soluciones informdticas basadas en aplicaciones mdviles,
como consecuencia de las ventajas ofrecidas por los dispositivos mdviles. Existen distintas
plataformas, la mas utilizada es Android, la instalacién de sus aplicaciones se realiza mediante
ficheros con formato APK.

El problema del desarrollo de aplicaciones méviles es su alto coste, porque es necesario
personal especializado y con altos conocimientos informdticos. Debido a este coste, es
complicado para las empresas con menos recursos acceder a este tipo de soluciones
informdticas.

En este trabajo se quiere plantear y desarrollar una soluciéon que permita a las empresas
desarrollar aplicaciones méviles Android a bajo coste. Esta solucion estd basada en un editor
que permite gestionar los contenidos de la aplicacién movil y un modelo generativo que a
partir de los contenidos crea la aplicaciéon mévil y la empaqueta en un fichero APK.

Lista de palabras clave
Aplicacién mavil, dispositivo mévil, Android, APK, gestor de contenidos y modelo generativo.

EXECUTIVE SUMMARY

Nowadays, the companies trust with computing solutions based on mobile applications, as a
consequence for the advantages offered by mobile devices. There are different platforms, the
most used is Android, the installation of their applications is done by files with APK format.

The problem of the mobile application development is its high cost, because it is necessary
specialized people with high computer skills. Due to this cost, it is difficult for companies with
fewer resources to access this kind of computer solutions.

This work wants to set out and develop a solution which allows companies to develop Android
mobile applications at low cost. This solution is based on an editor which allows managing the
mobile application content and a generative model which creates the mobile application from
the managed contents and packages it into APK file.
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1. Introduccion

Hoy en dia es una realidad que los teléfonos mdviles son una parte imprescindible de nuestras
vidas, permitiendo a las personas realizar multitud de operaciones mediante las distintas
aplicaciones existentes en el mercado.

Debido al auge del mercado de la movilidad las empresas, cada dia estan apostando mas
claramente por ellos, a pesar de que los costes de desarrollo de aplicaciones méviles son
bastante altos. Son necesarios distintos perfiles especializados debido a que existen multitud
de plataformas maviles, con sus distintos sistemas operativos, sus lenguajes de desarrollo y sus
formas de gestionar las opciones nativas.

Ademas de ser necesarios perfiles especializados para el desarrollo de aplicaciones moéviles,
también son necesarios perfiles con unos altos conocimientos informaticos para poder trabajar
con las tecnologias existentes en el mercado de desarrollo de estas aplicaciones.

Estos altos costes, provocan un impedimento a las pequefias y medianas empresas a la hora de
realizar una apuesta por este mercado. Analizando la situacion actual del mercado de Ia
movilidad, queda bastante claro que existe una necesidad real de abaratar los costes de
produccién de las aplicaciones de dispositivos méviles para que todas las empresas puedan
acceder a él.

Este mercado tiene bastantes paralelismos con el mercado Web donde, al principio, solamente
eran unas pocas empresas las que podian apostar por él, pero con el paso del tiempo ha ido
apareciendo nuevas tecnologias que permiten desarrollar pequefias aplicaciones Web o
paginas Web de una forma mucho mas simple y barata.

Algunos ejemplos de estas tecnologias son las siguientes: plataforma ASP.NET Web Form:s,
plataforma ASP.NET MVC, framework Ruby on Rails, plataforma JavaServer Pages, framework
AngularJS, CMS Joomla o CMS WordPress.

También se estd produciendo una evolucion en las tecnologias de desarrollo de aplicaciones
moviles, algunos ejemplos de ello son Xamarin o Apache Cordova, enfocadas al desarrollo
multi-plataforma.

El presente proyecto se centra en la busqueda de una solucion a la necesidad de abaratar los
costes de produccién de las aplicaciones maviles. Para ello se realiza una propuesta, un disefio
y una implementacién de dicha solucidn, con la finalidad de determinar si realmente es posible
abaratar los costes.

10
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2. Objetivos y ambito del proyecto

Este apartado define los objetivos marcados para el proyecto y detalla el dmbito en que se va a
centrar.

a. Objetivos

El primer paso consistird en realizar un estudio de algunas de las tecnologias existentes de
desarrollo de aplicaciones moéviles para la plataforma Android. También se investigara la
posibilidad de generar automaticamente paquetes de instalacién de aplicaciones méviles a
partir de alguna de las tecnologias.

A continuacién, a partir de las investigaciones y estudios realizados en el primer paso, se
definird una solucidon que permita abaratar los costes y simplificar la produccién de las
aplicaciones moéviles.

Finalmente, se procederd al disefio e implementacion de la solucion planteada en el anterior
paso y, con el resultado final, se extraeran una serie de conclusiones para comprobar si se ha
logrado ofrecer una solucion que simplifique la produccion de aplicaciones méviles.

Los objetivos propuestos son los siguientes.

e Buscar y encontrar una solucién que permita reducir y simplificar los desarrollos de las
aplicaciones moéviles.

e Generar de manera automatica paquetes de instalacion de aplicaciones moviles.

e Facilitar que los usuarios puedan crear aplicaciones moviles con la solucién
implementada, sin la necesidad de ser un perfil especializado ni tener altos
conocimientos en informatica.

e Proponer y disefar un dominio para definir el contenido de una aplicacion mévil.

e Disefar e implementar el proceso de generacion en el dominio definido.

e Disefar e implementar, mediante tecnologia Web, un editor que facilite al usuario la
manipulacion del dominio del modelo generativo.

e Disefar e implementar un modelo generativo capaz de transformar la manipulacién
del dominio por parte del usuario al resultado deseado.

b. Ambito del proyecto

El ambito de este proyecto se centrara en la implementacion de un sistema que permita
abaratar los costes de produccidn de aplicaciones moviles. El uso de este sistema ha de estar
enfocado a perfiles poco especializados, otorgando la posibilidad que personas con pocos
conocimientos informdaticos sean capaces de crear sus propias aplicaciones maviles.

Ademas, el sistema ha de estar abierto a poder desarrollar aplicaciones de distintas categorias
(sociales, productivas, informativas, etc.) y que hagan uso de las distintas opciones nativas que
ofrecen los dispositivos méviles (camara, GPS, etc.).

11
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El dominio que se definird serd aplicable a cualquier categoria de aplicacién ya sea
multiplataforma o de plataforma especifica, pero la aplicacion movil resultado solamente se
tendra en consideracién para la plataforma Android.

Las aplicaciones moéviles resultado estaran basadas en una arquitectura cliente servidor. La
parte cliente estard estructurada por la capa de presentacién, la capa de cliente Rest-Api y la
capa de modelos. En cambio, la parte servidora estara estructurada por la capa servidora, la
capa de persistencia de datos y las entidades del dominio.

c. Estructura del trabajo

El trabajo esta organizado en ocho apartados. El primer apartado es el responsable de realizar
una introduccion al problema. El siguiente apartado habla de los objetivos y el ambito del
proyecto.

El tercer apartado trata de algunas tecnologias que existen hoy en dia para ayudar en el
desarrollo de aplicaciones mdviles.

En el cuarto apartado se define un dominio capaz de representar las aplicaciones méviles. En el
siguiente apartado se describe el proceso planteado para la generacién de aplicaciones
moviles.

En el sexto apartado se realiza el disefio del proceso de generacidn planteado en el apartado
anterior, y en el siguiente se muestra los resultados obtenidos con la implementacién de la
solucién.

El octavo apartado detalla las conclusiones extraidas y enumera las futuras lineas de desarrollo
en el caso de seguir trabajando con el proyecto.

Los dos ultimos apartados contienen la bibliografia utilizada para la realizacién de este trabajo
y los apéndices.

12
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3. Estado del arte

En este apartado se realiza una breve introduccién de qué es una aplicacién moévil y de las
distintas estrategias y frameworks de desarrollo existentes. También se detectan los
problemas que representan a la hora de crear las aplicaciones.

a. Aplicaciéon mavil

Una aplicacion moévil es un programa de computacion pensado para ejecutarse en un
dispositivo movil, tableta u otro tipo de dispositivo [9]. Se ha de tener en cuenta que estas
aplicaciones solamente son compatibles para una determinada plataforma, las mas conocidas
son: Android, i0OS y Windows. Como se puede ver en el siguiente diagrama sacado de [8], la
plataforma Android es la mas usada.

ESPANA ABRIL 2017

B Android ®iOS m Windows

llustracion 1: Uso de las plataformas en Espafia en Abril del 2017

Muchas de estas aplicaciones ya vienen preinstaladas en el dispositivo, aunque también es
posible adquirirlas a través de las tiendas de aplicaciones de los distintos distribuidores de los
sistemas operativos [9]. Las tiendas de aplicaciones mds conocidas son App Store, Google Play
y Windows Store.

La instalacién manual de una aplicacion Android se realiza con la ejecucidn de ficheros con
formato APK en los dispositivos que se desea instalar. Estos archivos se comportan como
empaquetador de todas las partes que componen la aplicacién Android. Antes de empaquetar
sus partes es necesario compilarlo para Android [10].

Las aplicaciones moviles cada dia son mas comunes, existiendo una gran variedad de ellas
enfocadas a objetivos muy distintos. Segun [11], una posible categorizacién de las aplicaciones
moviles puede ser la siguiente.

13
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e Entretenimiento: Aplicaciones con la finalidad de entretener al usuario, los juegos son
el ejemplo mas claro de la categoria.

e Sociales: Aplicaciones con el objetivo de incrementar la comunicacion de distintos
tipos de usuarios, esta es posible mediante la construccidn de redes. Facebook es la
aplicacion social mds exitosa.

e Utilitarias y de productividad: Aplicaciones que se comportan como herramientas para
ayudar en la resolucién de problemas o la facilitacién de actividades. Evernote es una
aplicacién que se puede ubicar dentro de la categoria.

e Educativas: Aplicaciones basadas en el aprendizaje de los usuarios, ABA English es un
ejemplo de ellas.

e Informativas: Aplicaciones con la finalidad de divulgar cualquier tipo de noticia.

e Creacion: Aplicaciones que ofrecen al usuario herramientas que les permiten crear
nuevo contenido, algunos ejemplos de ello serian la edicién de videos y el retoque de
fotografias.

e Reproduccidn: Aplicaciones con la finalidad de reproducir cualquier tipo de contenido,

como por ejemplo video o audio.

b. Desarrollo de aplicaciones maviles

Para el desarrollo de aplicaciones moviles son necesarios perfiles especializados, ya que se
deben de tener en cuenta una serie de consideraciones. Este tipo de aplicaciones se ejecutan
en dispositivos con unos procesadores menos potentes que los que incorporan los
tradicionales equipos personales. Ademas, tienen funcionalidades que los otros no poseen,
como por ejemplo camara y GPS [9].

Otro aspecto muy importante a considerar en el desarrollo, es el disefio de la interfaz de
usuario, ya que puede ser uno de los motivos por los cuales la aplicacién no sea un éxito. La
interfaz de usuario ha de ser lo mas amigable posible, pensada para que se adapte en pantallas
con un tamafo pequefio y de distintas resoluciones. Otro aspecto importante en su disefio, es
como los usuarios realizan la introduccion de datos y el tamafio de sus manos [9].

Una ultima consideracién a tener en cuenta, es la plataforma en la que se va a ejecutar la
aplicacion, pues esto complica el desarrollo de aplicaciones nativas. Se entiende como
aplicaciones nativas las que se han desarrollado con las herramientas y el lenguaje de

programacion propio del dispositivo [15].

£

llustracion 2: Entornos de desarrollo de las distintas plataformas
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Como se puede observar en la llustraciéon 2: Entornos de desarrollo de las distintas
plataformas, cada plataforma tiene su propio lenguaje de programacion, framework y entorno
de desarrollo integrado. Esto multiplica mucho el tiempo de desarrollo, ya que la aplicaciéon se
tiene que desarrollar especificamente para cada una de ellas, sin poder reutilizar ni una sola
linea del cédigo de implementacidon. Ademas es necesaria una gran preparacién por parte de
los desarrolladores [15].

ioS Windows Android
Lenguaje de Swift/Objective C ¢:: Java
programacion
Framework iOS Frameworks .NET Library Android SDK/Java
SDK
Entrono de Xcode Visual Studio Android Studio
desarrollo integrado

Tabla 1: Detalle de los entornos de desarrollo de las distintas plataformas

Una de las soluciones para mitigar este problema es el disefio de una arquitectura cliente
servidor: donde la parte cliente es la responsable de pintar los datos e interactuar con el
usuario; y, la otra parte, es la responsable de implementar la légica de negocio y aspectos
relacionados con la seguridad y la trazabilidad. De esta forma, es posible reutilizar parte del
cddigo entre las distintas plataformas, asimismo esta reutilizacion no esta limitada a los
clientes moviles, ya que los clientes Web también se pueden beneficiar de ella.

Evidentemente, el desarrollo de aplicaciones nativas ofrece una serie de ventajas, ya que al
desarrollarse teniendo en cuenta las particularidades de cada plataforma, se obtiene: una
maxima flexibilidad, una interfaz de usuario mucho mas adaptada a la plataforma y un maximo
rendimiento [15].

c. Desarrollo de aplicaciones mdviles multiplataforma

En informatica, se entiende por multiplataforma un programa que es implementado para
distintas plataformas. Este concepto trasladado al mundo del desarrollo de las aplicaciones
moviles, consistiria en el desarrollo de una Unica aplicacién que se ejecuta en cualquier
plataforma.

Actualmente, hay distintas estrategias para el desarrollo de aplicaciones multiplataforma,
estas son: aplicaciones HTMLS5, aplicaciones hibridas y aplicaciones pseudo-nativas [14].

Las aplicaciones HTML5 se ejecutan en navegadores Web, puesto que se desarrollan
Unicamente con HTMLS5, JavaScript y CSS. Con el uso de estos lenguajes se garantiza la
compatibilidad con todas las plataformas, ya que cada una de ellas dispone de un navegador
Web [14].

La idea de este tipo de aplicaciones es que sean responsivas (adaptacion a cualquier tamafio
de pantalla) y que toda la arquitectura se monte en el lado del cliente, dejando Unicamente el
lado servidor para la manipulacién de datos.
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La gran ventaja de las aplicaciones HTML5 es la gran reutilizacién de cédigo, pues la misma
aplicacion funciona en todas las plataformas. Pero, al mismo tiempo, tienen grandes
inconvenientes ya que, al ser ejecutadas por un navegador web, no es posible acceder a las
funcionalidades nativas de cada plataforma (camara y GPS), ni a funcionalidades a las que no
se pueda acceder desde el navegador (notificaciones Push), ademas su rendimiento es mucho
menor que el de las aplicaciones nativas. Tampoco tienen la capacidad de funcionar en modo
offline porque necesitan de una conexion a Internet [14].

Las aplicaciones hibridas son aplicaciones HTML5 que se encapsulan en una aplicacion nativa y
se ejecutan mediante un componente WebView nativo de la plataforma. También ofrecen
mecanismos que permiten la comunicacidén con la parte nativa, pudiendo de esta forma
acceder a funcionalidades como las notificaciones Push y a caracteristicas como la cdmara vy el
GPS [14].

En el caso de necesitar una funcionalidad nativa sin existencia de Plugin para ello, se debera
desarrollar esta funcionalidad para cada plataforma. Igualmente, su rendimiento sigue siendo
menor que el de las aplicaciones nativas, ya que se ejecuta dentro de un WebView, que sigue
siendo una forma de navegacion [14].

Las aplicaciones pseudo-nativas son aplicaciones desarrolladas con frameworks que generan
cddigo nativo a partir de un lenguaje de programaciéon comun. A efectos prdcticos son
aplicaciones nativas, puesto que trabajan con componentes nativos. Estos frameworks
permiten que no existan limitaciones a la hora de acceder a cualquier libreria 0 componente
nativo, también se pueden acceder a API nativas directamente desde el cddigo [14].

Las grandes ventajas de estas aplicaciones son: que hacen uso de componentes visuales
nativos sin las restricciones de las aplicaciones hibridas y que su rendimiento es parecido al de
las aplicaciones nativas. A pesar de ello, hay que considerar la penalizacidn en el rendimiento
debido a la existencia de una capa intermedia, que traduce el cédigo comun a cddigo nativo.
Ademas, las aplicaciones hibridas, reaprovechan mayor cantidad de cddigo en la parte de la
interfaz de usuario [14].

d. Frameworks de desarrollo de aplicaciones maviles

Una vez se ha hablado de las distintas estrategias existentes para el desarrollo de aplicaciones
moviles, es el momento de realizar una breve introduccién a algunos frameworks que se basan
en ellas.

i. Android SDK

Android SDK es un framework que permite desarrollar aplicaciones méviles en nativo para la
plataforma Android. Este es el responsable de compilar el cédigo escrito con el lenguaje de
programacion Java, junto con los archivos de recursos y de datos, en una APK [29].

Android es un sistema Linux multiusuario, en el que se le asigna a cada aplicacién un
identificador de usuario, de esta forma es posible implementar el principio de minimo
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privilegio, garantizando que solamente se acceda a los componentes necesarios, evitando el
acceso a otras partes del sistema para las que no se tenga permiso. De todas formas, Android
ofrece mecanismos para que se puedan compartir datos entre aplicaciones y acceder a
servicios del sistema. Cuando una aplicacidn solicita acceder a datos del dispositivo, es el
usuario el responsable de darle los permisos necesarios. Las aplicaciones se ejecutan en un
proceso de Linux propio, por lo que son independientes entre ellas [29].

APK
Process
Activity 3 Activity
A l APK
Process
Service Content Ll ;
Provider |[[™ Activity
Broadcast
Receiver Intent .

Content Resolver

{=

llustraciéon 3: Arquitectura de una aplicacién Android

En la llustraciéon 3: Arquitectura de una aplicacion Android, se puede observar que las
aplicaciones Android estan formadas por componentes, estos existen como una entidad
individual y tienen un rol especifico. Cada uno de ellos es un punto diferente a través del cual
el sistema o el usuario pueden entrar en la aplicacidn [29]. Hay cuatro tipos diferentes de
componentes en una aplicacién y cualquier aplicacién puede iniciar el componente de otra
aplicacion.

e Activity: Representa una pantalla con interfaz de usuario y, aunque trabajen juntas
para proporcionar una experiencia de usuario, cada una es independiente de las otras.
Se implementa como subclase de Activity [29].

e Service: Se ejecuta en segundo plano para realizar operaciones prolongadas o tareas
para procesos remotos. Otro componente puede iniciarlo y permitir que se ejecute o
interactue con él. Se implementa como subclase de Service [29].

e Content Provider: Administra el conjunto de datos de la aplicacion, estos pueden
almacenarse en una base de datos Sqlite o en cualquier ubicaciéon de almacenamiento
persistente a la que pueda acceder la aplicacién. Se implementa como una subclase de
ContentProvider [29].

e Broadcast Receiver: Responde a los anuncios de mensajes de todo el sistema,

pudiendo crear una notificacion a la barra de estado para alertar al usuario cuando se
produce un evento. Se implementa como subclase de Broadcast Receiver [29].

Los componentes Activity, Service y Broadcast Receiver se activan a partir de mensajes
asincronos llamados Intent, estos permiten enlazar los componentes individuales en tiempo de
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ejecucién. Un Intent se crea con un objeto Intent y define un mensaje para activar un
componente especifico. En el caso de los componentes Activity y Service, un Intent define la
accién a realizar y puede especificar la URI de los datos con los que debe actuar. En los
Broadcast Receiver simplemente define el anuncio que esta transmitiendo [29].

En cambio, el componente Content Provider se activa mediante solicitudes llamadas Content
Resolver, éste gestiona todas las transacciones directas con el Content Provider, obligando al
componente que desea activarlo a llamar a los métodos del objeto Content Resolver [29].

Para que el sistema Android pueda reconocer e iniciar los distintos componentes, éstos se
deben declarar en el archivo de manifiesto. Este archivo puede realizar otras tareas ademas de
registrar los componentes, como por ejemplo: identificar los permisos de usuario que requiere
la aplicacién; declarar el nivel APl minimo requerido por la aplicacion; declarar las
caracteristicas del hardware y software que la aplicacidon usa, como una camara; y declarar
bibliotecas de la APl a las que la aplicacién necesita estar vinculada, como la de Android
Framework APl y la de Google Maps [29].

Las aplicaciones Android estdn formadas por otros recursos a parte del cddigo: imdagenes,
archivos de audio y elementos relacionados con la presentacion. El uso de estos recursos
facilita el mantenimiento de algunas caracteristicas sin necesidad de modificar el cédigo y
permite optimizarla en funcién de las distintas configuraciones de los dispositivos [29].

ii. Xamarin

Xamarin es un ejemplo de framework para el desarrollo de aplicaciones mdviles
multiplataforma pseudo-nativas, éste fue desarrollado por una compaiia de software
estadounidense que es propiedad de Microsoft. Permite escribir aplicaciones nativas para las
plataformas Android, iOS y Microsoft, compartiendo gran cantidad de cddigo escrito con el
lenguaje de programacion C# [17].

Tal como se muestra en la llustracion 4: Arquitectura de comparticion de cédigo entre distintas
plataformas, el objetivo de Xamarin es gestionar la reutilizacién de cédigo, para ello ofrece
diversas alternativas: Shared Projects, Portable Class Libraries y .NET Standard Libraries [30].
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iOS app
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llustracién 4: Arquitectura de comparticion de cédigo entre distintas plataformas

Shared Projects: Permiten ramificar el cddigo fuente compartido segun la plataforma
utilizando las directivas de compilador (#if __ ANDROID__) [30].

"""""""""""""""""""""""""" iOS app
Shared Project |
;co“\p\\cd Application
Datalayer || DataAccess W Layer Ul Layer
Layer
108 specific® 105 specincs ||| || IASANS Layser
. — Madel Obinoss Android app
Windows specifict [wmsp-nﬁchl
Sy Application ul
Service Access ?
Android specifich
Layer
— [ windows pactic |
S Windows app
Android specifich
icati
e || ntarer

&2 Cloud services
A #if PLATFORM compiler directives

llustracion 5: Arquitectura de Shared Project

Un Shared Project no tiene ensamblados de salida, el cédigo fuente se compila en los
ensamblajes de cada proyecto como si fuera parte de él. Esto provoca que las
refactorizaciones que afectan el cddigo dentro de las directivas del compilador inactivo no se
actualicen [30].

Portable Class Libraries: Esta alternativa permite la creacidn de un proyecto donde el

ensamblado resultante esta restringido a trabajar con la plataforma especifica para la que se
ha creado. También es necesario el uso de interfaces que proporcionan la funcionalidad
especifica para cada plataforma [31].
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llustracién 6: Arquitectura de Portable Class Libraries

El ensamblaje de salida de este tipo de proyectos puede ser referenciado facilmente por otros
proyectos. Esto permite centralizar el cddigo compartido, escribiéndolo y testedndolo en un
solo proyecto. Ademas, las operaciones de refactorizacion afectaran al proyecto Portable Class
Libraries y a los proyectos especificos de la plataforma [31].

.NET Standard Libraries: Funcionan de forma similar a los Portable Class Libraries, requiriendo

el uso de interfaces para inyectar la funcionalidad especifica de la plataforma. Se puede ver
como, la préxima generacién de Portable Class Libraries, tiene un modelo mas simple para el
soporte de plataforma y un mayor nimero de clases del BCL (Base Class Library). La motivacion
que hay detrds del .NET Standard Libraries es establecer una mayor uniformidad en el
ecosistema .NET [30].

Hasta ahora hemos visto las distintas alternativas que permiten compartir el cddigo de la
Iégica de negocio, con ellas se garantiza una cobertura del 70% o mas de cddigo compartido.

Xamarin también ofrece distintas estrategias para la implementacion de la interfaz de usuario.

i0S Wi ] ] I
C# Ul C# Ul C# Ul Shared C# Ul

Shared C# business logic Shared C# business logic
Xamarin.Android and Xamarin.iOS Xamarin.Forms
Separate Uls per platform Shared Ul definition

llustracidn 7: Estrategias de desarrollo de interfaz de usuario

Tal como se puede ver en la llustracidn 7: Estrategias de desarrollo de interfaz de usuario, una
de ellas permite implementar la interfaz de usuario especificamente para cada plataforma, sin
la oportunidad de reutilizar el cédigo de esta parte. La otra estrategia permite reutilizar el
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cddigo de la interfaz de usuario entre todas las plataformas, en este caso el lenguaje de
programacion utilizado en la interfaz de usuario es el XAML.

Xamarin.Android y Xamarin.iOS son la mejor opcién cuando se desea desarrollar una aplicacion
con interacciones que requieran un comportamiento nativo, cuando se usan muchas API
especificas de la plataforma o cuando la personalizacidn de la interfaz de usuario tiene mas
importancia que la reutilizacién de cédigo.

En cambio, Xamarin.Forms es mejor opcién cuando la aplicacién requiere pocas
funcionalidades especificas de la plataforma y cuando la reutilizacién del cédigo es mas
importante que la personalizaciéon de la interfaz de usuario.

Is ) —
=
-

Pages

Layouts

llustracion 8: Paginas y plantillas de Xamarin.Forms

En la llustracion 8: Pdginas y plantillas de Xamarin.Forms, se puede observar que
Xamarin.Forms ofrece un conjunto de paginas y plantillas a los desarrolladores con la finalidad
de facilitarles el trabajo. Las paginas permiten encapsular el contenido de la pantalla, y las
plantillas organizan este contenido.

Xamarin.Forms ofrece un mecanismo con la finalidad de que los desarrolladores puedan
definir comportamiento especifico de la plataforma, éste es el DependencyService y se
comporta como un solucionador de dependencias [34].

Interface Declaration

Xamarin.Forms

DependencyService.Get<interface>

Implementation Implementation Implementation

llustracidn 9: Arquitectura de DependencyService
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El uso de DependencyService estd dividido en cuatro partes [34].

e Interfaz: Define el contrato de la funcionalidad requerida.

e Implementacion por plataforma: Clases que implementan la interfaz especificamente
para cada plataforma.

e Registro: Cada una de las clases de implementacion se registra mediante un atributo
de metadatos. Este permite a DependencyService encontrar la clase implementadora
de la interfaz y utilizarla en tiempo de ejecucion.

e Llamada: El codigo compartido necesita llamar explicitamente a DependencyService

para solicitar la implementacidn de la interfaz.

iii. Apache Cordova

Apache Cordova es un framework de Adobe para el desarrollo de aplicaciones moviles
hibridas, utilizando las tecnologias estandar Web de HTML5, JavaScript y CSS. Permite crear
aplicaciones para las plataformas Android, i0S, Windows y Ubuntu. Aunque dependiendo de la
plataforma no tiene soporte para todas las funcionalidades nativas del dispositivo [19].

Cordova Application

Web App Cordova Plugins

config.xml Accelerometer Geolocation

FECEUTS Camera Media

Device Network

HTML
APls
Cordova
APls

Contacts Storage

il AR S G uﬁf—"’"ﬁ. Custom Plugins
Engine(WebView) = 0 2

llustracion 10: Arquitectura de aplicaciones Apache Cordova

La llustracién 10: Arquitectura de aplicaciones Apache Cordova, muestra la existencia de
distintos componentes en una aplicacion movil, estos se basan en un archivo comin que
proporciona informacidn sobre la aplicacion y permite configurar su funcionamiento mediante
una serie de parametros [19].

e WebView: Responsable de ejecutar el cddigo de la aplicacién, proporcionando la
interfaz de usuario. En algunas plataformas también puede ser un componente de una
aplicacion hibrida mas grande [19].
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e Web App: En esta parte es donde reside el cddigo de la aplicacién, esta es
implementada puramente como una pagina Web, incluso contiene un fichero
index.html que referencia las CSS, el cédigo JavaScript, las imdgenes, los archivos
multimedia y otros recursos de la aplicacién [19].

e Plugins: Son una parte esencial del framework, proporcionando una interfaz que
comunica Apache Cordova con las funcionalidades nativas, mediante enlaces a la API
de los dispositivos. Esto permite invocar cddigo nativo desde JavaScript [19].

Apache Cordova mantiene un conjunto de Plugins llamados Core Plugins, estos
permiten acceder a funcionalidades como la bateria, la cdmara, los contactos, etc.
Ademas existen Plugins de terceras partes que proporcionan enlaces a funcionalidades
gue no son especificas de todas las plataformas [19].

Este framework ofrece dos flujos de desarrollo para la creaciéon de aplicaciones moviles.
Aungue normalmente se puedan utilizar cualquiera de los dos para realizar la misma tarea,
cada uno de ellos ofrece distintas ventajas.

e Flujo de trabajo multiplataforma: Se centra alrededor del CLI, permitiendo crear
proyectos para muchas plataformas a la vez que abstrae de las funcionalidades de bajo
nivel. Para ello crea un conjunto de subdirectorios para cada plataforma y realiza los
cambios de configuracidn necesarios para ellas [19].

Es el flujo recomendable cuando se desee desarrollar una aplicacion movil para
distintas plataformas, sin ser necesario realizar una gran cantidad de desarrollo
especifico para cada una de ellas [19].

e Flujo de trabajo centrado en plataforma: Este permite modificar el proyecto dentro del
SDK, ya que se basa en un conjunto de scripts de bajo nivel disefiados para cada
plataforma. Desarrollar aplicaciones multiplataforma con este flujo es bastante dificil.
Ello se debe a que no ofrece una herramienta de alto nivel como el CLl y, a que no es
necesario realizar modificaciones en los Plugins por cada una de las plataformas. Aun
asi, se puede convertir en esencial cuando las aplicaciones multiplataforma son
complejas, porque permite un mayor acceso a las opciones proporcionadas por cada
SDK [19].

Es el flujo recomendable cuando se desee desarrollar una aplicacién mévil para una
Unica plataforma y sea necesario modificarla a bajo nivel [19].

e. Problemas en el desarrollo de aplicaciones moviles

Todos los frameworks de desarrollo de aplicaciones méviles vistos en este apartado, son
soluciones muy utilizadas actualmente para la creacion de las mismas. Tal como se ha
expuesto, cada uno de ellos ofrece unas ventajas respecto a los otros y, en funcion de ellas,
puede adaptarse mejor como solucién dependiendo del problema que se trata de resolver.

Estos frameworks han de ser utilizados por personal con unos altos conocimientos
informaticos y con una larga experiencia en el mundo de la movilidad, ya que es necesario que
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estén muy familiarizados con alguna de las distintas tecnologias existentes y con las
caracteristicas de cada una de las plataformas méviles.

Como consecuencia de la necesidad de personal altamente especializado, el proceso de
creacién de aplicaciones mdviles se convierte en un proceso muy costoso econdémicamente,
haciéndolo dificilmente accesible a las empresas con pocos recursos.

Otro de los inconvenientes, sobre todo con Android SDK y Xamarin (las mejores soluciones
existentes en el mercado de desarrollo de aplicaciones moviles, ya que generan cédigo nativo),
requiere de equipos muy potentes para la ejecucion de sus IDE, Android Studio y Visual Studio.
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4. Definicion del dominio

Antes de detallar la solucidn que se desea ofrecer, es necesario definir un dominio capaz de
representar la mayor parte de las aplicaciones moviles. Este dominio ha de tener en
consideracion las caracteristicas comunes de las aplicaciones méviles independientemente de
su categoria y plataforma.

El dominio a definir ha de tener en consideracidn que una aplicacion movil estd formada por
distintas paginas, dénde cada una tendrd un comportamiento en concreto. Podran listar un
conjunto de registros o ver su detalle, permitiendo al usuario realizar la edicién de ella. En el
caso de las pdginas que listardn los registros, también sera necesario que se relacione con la
pagina que permite ver el detalle de ella. Ademas de tener una finalidad, existiran varios tipos
de pdginas, ya que podran mostrar contenido, podran dividir el contenido por pestafias o
mostrarlo como un carrusel.

Las paginas que mostrardn el detalle de la informacidn estaran formadas por varios controles,
que son los que permitirdn al usuario editar la informacidn. Existirdn distintos tipos de
controles, en funcidn de su finalidad, ya que podran permitir al usuario editar texto, introducir
una imagen o realizar una fotografia. Estos controles se posicionaran en la pantalla mediante
plantillas con distintos comportamientos, ya que se podran posicionar como una pila o
personalizar su distribucién mediante tablas.

A continuaciéon se puede ver una ilustracion del diagrama de caracteristicas del dominio
definido, y la descripcion de cada una de las caracteristicas.

App Leyenda:
l #  Mandatorio
8 o Opcional

Faghnas A0

.:.--"--l- ---"--._.
Tipo Pagina Comportamiento
Campos Tipo Pégina | | Listado Detalle
, . e
Pagina Detalle | | Plantilla Controles

Campos Plantilla | | Tipo Centrol

Campos Tlpo Control

llustracion 11: Diagrama de caracteristicas del dominio de las aplicaciones moviles

e Paginas: Coleccion de contenedores que encapsularan el contenido de la pantalla.
o Tipo Pagina: Indicara de qué tipo es la pagina; por ejemplo, si se tratara de una
pagina de contenido, una con pestafias, etc.
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= Campos Tipo Pdgina: Campos auxiliares que permitirdn configurar el

comportamiento de un tipo de pagina.
o Comportamiento: Indicardn el comportamiento de una pagina.

= Listado: Su comportamiento se basara en listar una coleccion de registros.
e Pdgina Detalle: Pagina que visualizara el detalle de uno de los
registros listados.
= Detalle: Su comportamiento se basara en visualizar el detalle de un
registro.
e Plantilla: Indicara cémo se organiza el contenido de una pagina.
o Campos Tipo Plantilla: Campos auxiliares que permitirdn

configurar el comportamiento de una plantilla.
e Controles: Controles que permitirdn que el usuario interactie con
la app.
o Tipo Control: Indicard el tipo de control; por ejemplo, si
serd un control calendario, texto, imagen, etc.
= Campos Tipo Control: Campos auxiliares que

permitiran configurar el comportamiento de un
control.
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5. Descripcion del proceso de aplicacion del dominio

En apartados anteriores se ha confirmado la necesidad de personal especializado para trabajar
con las tecnologias existentes para el desarrollo de aplicaciones mdviles. El principal objetivo
de este trabajo es ofrecer una soluciéon que permita a los usuarios la creacién de aplicaciones
moviles abstrayéndose de los aspectos técnicos.

La solucién estard basada en el proceso de generacidn mostrado en la siguiente ilustracion.
Este hara posible la creacién de aplicaciones mdviles por parte de un usuario sin la necesidad
de conocimientos técnicos.
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llustracion 12: Diagrama BPMN del proceso generativo

El proceso generativo estard formado por dos participantes, el usuario y el gestor de
contenidos, a su vez, el gestor de contenidos estara formado por dos componentes, el editor y
el modelo generativo. El proceso generativo estara formado por las siguientes tareas.

e Edicién de contenidos: El usuario editard los contenidos de la aplicacion mévil que

desea crear y los enviard al gestor de contenidos.
e Guardar contenidos: El editor del modelo generativo recibira los contenidos editados

por el usuario y los guardara.
e Iniciar generacidn: El usuario informara al gestor de contenidos que desea generar su

aplicacion movil.
e Recuperacién de contenidos: El editor recuperara los contenidos de la aplicacion movil

editados por el usuario y los enviard al modelo generativo.
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Generaciéon de la_aplicacion mdévil: El modelo generativo recibird los contenidos

editados por el usuario, y a partir de ellos creara el fichero APK y la parte servidora de
la aplicacidn movil.
Publicacion parte servidora: El modelo generativo publicard la parte servidora creada

en la tarea anterior.
Obtencién de la APK: El editor recuperara el fichero APK generado por el modelo

generativo y lo enviara al usuario.
Descarga de la APK: El usuario se descargara el fichero APK generado por el gestor de

contenidos y lo instalara en su dispositivo mavil.

Una vez definido el dominio y el proceso de generacién, es el momento de detallar la solucidn.

Esta consistira en el disefio e implementacidon de un sistema de gestién de contenidos, que

permitira a un usuario poder crear de forma sencilla, mediante formularios, su aplicacién movil

deseada, editando las distintas paginas que la componen.

Equipo Personal

Usuario

llustracion 13: Flujo del sistema de gestion de contenidos desde el punto de vista del usuario

Tal como se puede observar en la llustracién 13: Flujo del sistema de gestiéon de contenidos

desde el punto de vista del usuario, el sistema permitira la creacion de aplicaciones moéviles en

tres pasos.
1. El usuario, con su equipo personal, accederd al sistema de creacién de aplicaciones
moviles y, mediante formularios, editara el contenido de las paginas que la componen.
2. Una vez el usuario ha editado todo el contenido de la aplicacién mévil, informara al
sistema que desea generarla.
3. El sistema generara la aplicacién y la empaquetara en un fichero con formato APK,

éste serd descargado por parte del usuario para posteriormente proceder a su
instalacion en el dispositivo mévil deseado.
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Creacion App Creacion Pagina

Nombre: r Nombre: r'\
App Demo 1 [ Pagina Demo 2 ‘
y Comportamiento:
Paginas: + [Z x P
| Detalle &
Nombre Comportamiento : .
| Tipo pagina
Pagina Demo 1 Listado | Content Page M
Pagina Demo 2 Detalle Plantilla
| StackLayout |v|
Controles: + z]/ x
Nombre Tipo
Control Demo 1 Texto

Creacion Control
Control Demo 2 Imagen

Nombre:

I Control Demo 2 |

Tipo:

| Imagen |v|

llustracion 14: Maqueta de las pantallas de edicion de contenido de las aplicaciones méviles

Los contenidos se gestionaran mediante tres tipos distintos de formularios de edicion: el
primero, serd el responsable de trabajar con el contenedor de la aplicacién, informando del
nombre y administrando sus pdginas; en el segundo formulario, se configuraran las
caracteristicas de la pagina, éstas variaran en funcidon del comportamiento seleccionado; el
ultimo formulario, permitird editar el comportamiento del control, dependiendo del tipo de
control seleccionado, este formulario trabajara con unos campos u otros.

Pagina Demo 1 Menu & Pagina Demo 2 Mend Pagina Demo 1 Meni

Pagina Demo 1

Lorem ipsum... Lorem ipsum...

Control Demeo 1

Lorem ipsum dolor sit amet

Control Demo 2

Lorem ipsum... Lorem ipsum...

llustracidn 15: Maqueta de las pantallas de la aplicacion moévil generada

A partir de los contenidos gestionados por el usuario, se generard una aplicacién movil. En la
llustracion 15: Maqueta de las pantallas de la aplicacion movil generada se puede ver el

29



MASTER UNIVERSITARIO DE INVESTIGACION EN INGENERIA DE SOFTWARE Y SISTEMAS INFORMATICOS

resultado final del ejemplo mostrado en la llustracién 14: Maqueta de las pantallas de edicidn

de contenido de las aplicaciones mdviles. La aplicacién mévil generada estara formada por dos

pantallas: una sera la responsable de listar una coleccion de elementos, permitiendo afiadir de

nuevos y eliminando los existentes; la otra pantalla posibilitard la edicidon de estos elementos.

Los elementos del mend de navegacidn de la aplicacion movil corresponderan a las paginas

cuyo comportamiento serd configurado como “Listado”.

El sistema de gestién de contenidos se comportard como una aplicacion Web y se basara en

una arquitectura cliente servidor, donde la parte cliente serd la responsable de interactuar con

el usuario. La parte servidora, se encargara de: guardar la configuracién de la aplicacion movil

a desarrollar y generarla, proporcionar el fichero APK al usuario, crear su esquema de base de

datos y publicar su parte servidora en un lIS.

Navegador Web =

6

[ ¥

5 » Modelo

Generativo

2]

RIS

Serviddf Web IS APP

A
S
7| BBDD
APP
2 BBDD

llustracion 16: Flujo de trabajo interno del sistema de gestion de contenidos

En la llustracion 16: Flujo de trabajo interno del sistema de gestiéon de contenidos, se puede

ver que el flujo esta formado por los siguientes ocho pasos.

1.

Un navegador Web, que serd la herramienta utilizada por el usuario para interactuar
con el sistema de gestién de contenidos, se comunicard con el servidor Web,
informandole de la gestion del contenido realizada por el usuario.

El servidor Web almacenara la gestiéon de contenidos realizada por el usuario en una
base de datos.

El navegador Web, a peticion del usuario, informara al servidor Web que se desea
generar la aplicaciéon movil.

El servidor Web recuperara de la base de datos la gestidn de contenidos realizada por
el usuario.

El servidor Web ejecutard el modelo generativo interno, pasandole la gestién de
contenidos recuperados en el paso anterior. Los contenidos editados por el usuario se
pasardn a partir de un DSL definido con su sintaxis serializada en Json.

El modelo generativo convertira la informacion contenida en la especificacion del DSL
en una estructura mas adecuada para ser trabajada en el entorno Ruby, y a partir de
ella se generard la aplicacion mavil. El resultado de la generacidn seran los ficheros
necesarios para la publicaciéon en el IS de la parte servidora y para la creacién del
esquema de la base de datos, ademds del fichero APK. Estos ficheros se almacenaran
en una ruta interna del servidor Web.

30



DESARROLLO DE UN SISTEMA DE GESTION DE CONTENIDOS PARA APLICACIONES MOVILES

7. El modelo generativo publicard la parte servidora de la aplicacion modvil en el 1IS y
creard su esquema de base de datos.

8. El servidor Web enviard el fichero APK al navegador Web para que el usuario pueda
realizar su descarga.
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6. Diseno de la solucion

El sistema de gestidon de contenidos de la aplicacién mévil esta formado por dos subsistemas:
el primer subsistema, es una aplicacién Web y permite que interactlen el usuario y el sistema;
el otro, es el modelo generativo y es el responsable de generar la aplicacidn movil.

a. Aplicacion Web
Subsistema del sistema de gestién de contenidos de la aplicacion moévil que tiene la

responsabilidad de interactuar con el usuario para que pueda editar los contenidos de la
aplicacion movil. En realidad, este contenido se comporta como el dominio del modelo

generativo.
Editor Representacion
oveits abstracta del | Guarda
¢ deminio del

modelo generativo

llustracién 17: Representacion de la manipulacion del dominio del modelo generativo

Tal como se puede ver en la llustracidon 17: Representacion de la manipulacién del dominio del
modelo generativo, la aplicacion Web permite que el usuario manipule el dominio del modelo
generativo de una forma mas simple y amigable. Esto es debido a que se comporta como un
editor donde se proyecta la representacion abstracta del dominio.

Este subsistema estd formado por dos partes bien diferenciadas. Por un lado, existe la parte
Back que es la encargada de proporcionar los datos y guardar la edicién de los contenidos por
parte del usuario. La otra parte, la Front, se comporta como el intermediario entre el usuario y
la parte Back, el usuario interactla directamente con esta parte.

i. Parte Back

Esta parte es la responsable de resolver las tareas de Guardar contenidos, Recuperacion de
contenidos y Obtencion de la APK de la llustracion 12: Diagrama BPMN del proceso generativo.
Se ha desarrollado con la plataforma .NET y el lenguaje de programacion C#, su arquitectura
esta basada en la arquitectura DDD [5]. En la llustracidon 18: Arquitectura parte Back de la
aplicacion Web puede verse cdmo estd formada por cuatro capas: la de servicio, la de
aplicacion, la de dominio y la de repositorio.
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Capa Servicio

| Web Api | | Adaptadores

Capa Aplicacién

Aplicacion

Capa Dominio

| Dominio I Modelos |

Capa Persistencia de datos

BBDD

llustracion 18: Arquitectura parte Back de la aplicacion Web

1. Capa de repositorio

En esta capa solamente existe el mddulo Repository, es el responsable de comunicarse con la
base de datos y para ello se ha utilizado el ORM Entity Framework con enfoque Code First.

Entity Framework [22] es un ORM que permite el desarrollo de aplicaciones de software
abstrayéndose de la base de datos, ya que los programadores trabajan con datos en forma de
objetos y propiedades del dominio, estos objetos son llamados entidades. Las entidades
pueden ser creadas con dos enfoques distintos; el enfoque DataBase First, dénde se crean a
partir de una base de datos; o con Code First, donde primero se implementan las entidades de
dominio y luego se crea la base de datos a partir de ellas.

También se utilizan los patrones de disefio Repository y UnitOfWork [20]. El patrén Repository
permite crear una capa de abstraccidn entre la capa de acceso a datos y la capa de dominio,
actuando como un mediador. Su implementacién ayuda en la separacién de cambios entre la
base de datos y la aplicacion. El patrén UnitOfWork es el responsable de coordinar el trabajo
de los distintos repositorios.

s o S T 1
(Y 1

«interface»
IGenericRepository

[+Get(entrada filter : Expression<Func<TEntity, bool>>, entrada orderBy : Func<iQueryable<TEntity>, IOrderedQueryable<TEntity>>, entrada includeProperties : string) : IEnumerable<TEntity>
|+GetByid(entrada id - object) : TEntity

|[+Insert(entrada entity : TEntity)

+Delete(entrada id : object)

|+Delete(entrada entityToDelete : TEntity)

|+Update(entrada entityToUpdate : TEntity)

5

Y e 1
entity |
[ By ECESIAOE
GenericRepository
[#context : DbContext
f#dbSet : DbSet<TEntity>
[+Get(entrada filter : Expression<Func<TEntity, bool>>, entrada orderBy : Func<lQueryable<TEntity>, IOrderedQueryable<TEntity>>, entrada inc| perti string) TEntity>

[+GetByld(entrada id : object) : TEntity
[Hinsert(entrada entity : TEntity)
+Delete(entrada id : object)
[+Delete(entrada entityToDelete : TEntity)
[Update(entrada entityToUpdate : TEntity)

Unitofwork
context : DbContext
cinterfacen -maestroContenedorRepository : IGenericRepository
1Unitofwork -maestroCampoRepository : IGenericRepository
) y P y - IGenericRep
V) Kl — — — — — — —|campoRepository : IGenericRepository
+C P ¥ t P v() : IGener v
l+CampoRepository() : [GenericRepository L () : IGenericRepository
#save() l+ContenedorRep ) : IGenericRepository

+CampoRepository() - IGenericRepository
[+Save() : IGenericRepository

llustracion 19: Diagrama de clases del componente Repository
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Nombre: ‘IGenericRepository

Descripcion:
Interfaz que define el contrato de la clase que implementa los métodos CRUD (Create, Read,
Update and Delete) de todas las entidades.

Nombre: \GenericRepository

Descripcion:
Clase que implementa los métodos CRUD de todas las entidades.

Miembros:
context: Instancia de la clase DbContext.
dbSet: Instancia de la clase DbSet.

Métodos:
Nombre: ‘ Get
Descripcidn:
Recupera una coleccion de entidades en funcidon de los parametros de entrada.
Parametros:
filter: Filtro de la sentencia de consulta.
orderBy: Ordenacidn a aplicar a las entidades recuperadas.
includeProperties: Propiedades de navegacion incluidas en las entidades recuperadas.
Retorno:
Coleccion de entidades recuperadas.

Nombre: ‘ GetByld

Descripcidn:

Recupera una entidad a partir de su identificador.
Parametros:

id: Identificador de la entidad a recuperar
Retorno:

Entidad recuperada.

Nombre: ‘ Insert
Descripcidn:

Afade una entidad.
Parametros:

entity: Entidad a afadir.

Nombre: ‘ Delete

Descripcidn:

Elimina una entidad a partir de su identificador.
Parametros:

id: Identificador de la entidad a eliminar.

Nombre: ‘ Delete

Descripcidn:

Elimina la entidad pasada como pardmetro.
Parametros:

entityToDelete: Entidad a eliminar.

| Nombre: | Update
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Descripcidn:

Actualiza una entidad.

Parametros:

entityToUpdate: Entidad a actualizar.

Nombre: | IUnitOfWork

Descripcion:
Interfaz que define el contrato de la clase que implementa los métodos de seguimiento de
todas las acciones realizadas en una transaccion de base de datos.

Nombre: | UnitOfWork

Descripcion:
Clase que implementa los métodos de seguimiento de todas las acciones realizadas en una
transaccidn de base de datos.

Miembros:

context: Instancia de la clase DbContext, permite hacer el seguimiento de las acciones
realizadas en una transaccion de base de datos.

maestroContenedorRepository: Instancia de la clase GenericRepository para la entidad
MaestroContenedor.

maestroCampoRepository: Instancia de la clase GenericRepository para la entidad
MaestroCampo.

contenedorRepository: Instancia de la clase GenericRepository para la entidad Contenedor.
campoRepository: Instancia de la clase GenericRepository para la entidad Campo.

Métodos:
Nombre: \MaestroContenedorRepository
Descripcidn:
Devuelve el miembro maestroContenedorRepository.
Retorno:
Miembro maestroContenedorRepository.

Nombre: \MaestroCampoRepository
Descripcidn:

Devuelve el miembro maestroCampoRepository.
Retorno:

Miembro maestroCampoRepository.

Nombre: ‘ContenedorRepository
Descripcion:

Devuelve el miembro contenedorRepository.
Retorno:

Miembro contenedorRepository.

Nombre: ‘CampoRepository
Descripcidn:

Devuelve el miembro campoRepository.
Retorno:

Miembro campoRepository.

‘ Nombre: ‘ Save
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Descripcidn:
Guarda en base de datos todas las acciones realizadas en el contexto y finaliza la
transaccion.

2. Capa de dominio

Esta capa es la responsable de representar los conceptos de negocio e implementar las reglas
del dominio. Estd formada por dos componentes: el de Modelos y el de Dominio. El
componente de Modelos implementa las entidades del dominio, que son las que definen el
DSL del modelo generativo.

«enumeration» «enumeration»
TiposContenedor TiposMaestrosContenedor
+App =1 +MaestroPagina = 1
Elemento 0.* 0.1 Contenedor +Pagina = 2 +MaestroPlantilla = 2
+Ident @ int o f— +Control = 3 +MaestroControl =3
+Nombre : string $Tipo - TiRosConteniedor +Plantilla = 4 +MaestroComportamientoPagina = 4
+Elementos +Padre +Comportamiento = §
0.* +Elementos
Campo
+Valor : string
+Maestro MaestroElemento 0.* 0.1 MaestroContenedor
+ldent ! int @+ Tipo : TiposMaestrosContenedor
+Nombre : string
1 +MaestrosElementos +Padre

MaestroCampo

llustracion 20: Diagrama de clases del componente Modelo

Para su implementacién se ha utilizado el patron de disefio Composite [35], tanto para
representar los contenidos de la aplicacion movil como la de sus maestros.

Las clases MaestroElemento, MaestroContenedor y MaestroCampo son las responsables de
representar los valores que pueden tomar los contenidos de la aplicacién mévil como, por
ejemplo, si la caracteristica Comportamiento del diagrama de caracteristicas es de tipo Listado
o Detalle.

A partir de la clase MaestroContenedor es posible simbolizar los distintos valores de las
caracteristicas Tipo Pégina, Tipo Plantilla, Tipo Control y Tipo Comportamiento (Listado o
Detalle). Todas ellas se pueden diferenciar con el miembro Tipo de la clase. La clase
MaestroCampo simboliza todas las propiedades de configuracién de su elemento padre.

Las clases Elemento, Contenedor y Campo son las responsables de representar los contenidos
de la aplicacion movil. A partir de la clase Contenedor es posible simbolizar las caracteristicas
App, Paginas, Comportamiento, Plantilla y Controles del diagrama de caracteristicas. Todas
ellas se pueden diferenciar con el miembro Tipo de la clase.

La clase Campo simboliza todas las caracteristicas Campos del diagrama de caracteristicas,
permitiendo establecer valores a las propiedades de configuracion de su elemento padre.
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La clase Elemento se relaciona con la clase MaestroElemento mediante su miembro Maestro,
permitiendo trazar los valores asignados a los contenidos de la aplicacién movil.

Nombre: | MaestroElemento

Descripcion:
Clase abstracta que se comporta como el participante Componente del patrén de disefio
Composite. Permite representar los distintos elementos de la parte de maestros.

Miembros:
Ident: Identificador del elemento.
Nombre: Nombre del elemento.

Nombre: | MaestroContenedor

Descripcion:

Clase que se comporta como el participante Composicién del patréon de disefio Composite.
Permite representar el maestro de paginas, plantillas, controles y comportamientos de la
pagina.

Miembros:
Tipo: Informa de si el elemento es un maestro de pdginas, plantillas, controles o
comportamientos de la pagina.

Nombre: ‘ MaestroCampo

Descripcion:

Clase que se comporta como el participante Hoja del patron de disefio Composite. Permite
representar las distintas propiedades de configuracion que puedan tener el maestro de
paginas, plantillas, controles y comportamientos de la pagina.

Nombre: | Elemento

Descripcion:

Clase abstracta que se comporta como el participante Componente del patrén de disefo
Composite. Permite representar los distintos elementos de los contenidos de la aplicacion
movil.

Miembros:
Ident: Identificador del elemento.
Nombre: Nombre del elemento.

Nombre: Contenedor

Descripcion:

Clase que se comporta como el participante Composicidon del patron de disefio Composite.
Permite representar los elementos contenedores de los contenidos de la aplicacion (app,
paginas, plantillas, controles y comportamiento).

Miembros:
Tipo: Informa de si el elemento es un app, una pagina, una plantilla, un control o un
comportamiento.

Nombre: ‘ Campo

Descripcion:
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Clase que se comporta como el participante Hoja del patrén de disefio Composite. Permite
representar las distintas propiedades de configuracidn que puedan tener los elementos de la
aplicacion movil (paginas, plantillas, controles y comportamiento).

Miembros:
Valor: Valor del campo.

En cambio, el componente de Dominio, implementa las reglas del dominio de la aplicacién
Web.

winterface» «interface»
IMaestroDominio IPaginaContenidoDominio
+Get(entrada tipo : TiposMi dor) - IEnul ble<M dor> [+GetByldParent(entrada idParent : int) - IEnumerable<Contenedor>
i+GetByld(entrada id : int) : Contenedor
Z% i+Insert{entrada pagine : Contenedor) : Contenedor
H+Updo pagina ; Ce dor) : Ca
| i+Delete({entrada id : int)

MaestroDominio %

PaginaContenidoDominio

#unitofWork : IUnitOfWork

+Get{entrada tipo : TiposMaestrosContenedor) : IEnumerable<MaestroContenedor>

#unitOfWork - IUnitOfWork

+GetByldParent(entrada idParent : int) : IEnumerable<Contenedor>
+GetByld(entrada id : int) : Contenedor

+Insert(entrada pagina : Contenedor) : Contenedor
+Update(entrada pagina : Contenedor) : Contenedor
+Delete(entrada id - int)

«interface»
IGeneracionDominio

+GetApp(entrada id : int) : Contenedor winterface»
+GenerarFichero(entrada ruta : String, entrada app : Contenedor) : String IAppContenidoDominio
+CrearDirectorio{entrada ruta ! String) +Get() : Contenedor

+CopiarDirectorio(entrada origen : string, entrada dest ! string)
+EliminarContenidoDirectorio(entrada ruta ! String)
+EjecutarGenerador(entrada param ! string(]) : bool
+GetApk(entrada ruta ! String) : byte(]

+Insert(entrada app : Contenedor) : Contenedor
+Update(entrada app : Contenedor) : Contenedor

AppContenidoDominio

| [#unitofwork - 1UnitOfWork

| +Get() : Contenedor
+Insert{entrada app : Contenedor) : Contenedor

GeneracionDominio +Update(entrada app : Contenedor) : Contenedor
#unitOfWork : IUnitOfWork sinterfaces
+GetApp(entrada id : int) : Contenedor IControlContenidoDominio
+GenerarFichero(entrada ruta - String, entrada app : Contenedor) : String +GetByidParent(entrada idParent - int) - IEnumerable<Contenedor>
+CrearDirectorio(entrada ruta : String) +GetByld(entrada id : int) : Contenedor
+CopiarDirectorio(entrada origen : string, entrada dest : string) +insert(entrada control : Contenedor) : Contenedor
+EliminarContenidoDirectorio(entrada ruta : String) +Update(entrada control : Contenedor) - Contenedor
+EjecutarGenerador(entrada param : string[]) : bool +Delete(entrada id - int)
+GetApk(entrada ruta : String) - byte[]
-NormalizarTexto(entrada input : String) : String %

|

ControlContenidoDominio
#unitOfWork : IUnitOfWork
+GetByldParent(entrada idParent : int) : IEnumerable<Contenedor>
+GetByld(entrada id : int) : Contenedor
+Insert{entrada control : Contenedor) : Contenedor
+Update(entrada control : Contenedor) : Contenedor
+Delete{entrada id : int)

llustracién 21: Diagrama de clases del componente Dominio

Nombre: \IMaestroDominio

Descripcion:
Interfaz que define el contrato de la clase que implementa los métodos de recuperacién de
los elementos maestro.

Nombre: ‘MaestroDominio

Descripcion:
Clase que implementa los métodos de recuperacién de los elementos maestro.

Miembros:
unitOfWork: Instancia de la clase que implementa la interfaz IUnitOfWork.

Métodos:
| Nombre: | Get
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Descripcidn:

Recupera la coleccién de elementos maestros deseada.

Parametros:

tipo: Informa sobre si se desea recuperar el maestro de paginas, plantillas, controles o
coportamientos.

Retorno:

Coleccion de elementos maestros recuperada

Nombre: ‘IAppContenidoDominio

Descripcion:
Interfaz que define el contrato de la clase que implementa la gestion del contenido del
elemento app.

Nombre: ‘AppContenidoDominio

Descripcion:
Clase que implementa la gestidn del contenido del elemento app.

Miembros:
unitOfWork: Instancia de la clase que implementa la interfaz IUnitOfWork.

Métodos:
Nombre: | Get
Descripcidn:
Recupera el elemento app.
Retorno:
Elemento app recuperado.

Nombre: | Insert
Descripcidn:

Afiade un elemento app.
Parametros:

app: Elemento app a anadir.
Retorno:

Elemento app afadido.

Nombre: | Update
Descripcion:

Actualiza un elemento app.
Parametros:

app: Elemento app a actualizar.
Retorno:

Elemento app actualizado.

Nombre: ‘IPaginaContenidoDominio

Descripcion:
Interfaz que define el contrato de la clase que implementa la gestién del contenido del
elemento pagina.

‘ Nombre: ‘ PaginaContenidoDominio
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Descripcion:
Clase que implementa la gestidn del contenido del elemento pagina.

Miembros:
unitOfWork: Instancia de la clase que implementa la interfaz IUnitOfWork.

Métodos:
Nombre: ‘ GetByldParent
Descripcidn:
Recupera una coleccion de elementos pagina a partir del identificador del elemento padre.
Parametros:
idParent: Identificador del elemento padre.
Retorno:
Coleccion de elementos pdgina recuperadas.

Nombre: ‘ GetByld

Descripcidn:

Recupera un elemento pdgina a partir de su identificador.
Parametros:

id: Identificador del elemento pagina.

Retorno:

Elemento pégina recuperada.

Nombre: | Insert

Descripcidn:

Afade un elemento pagina.
Parametros:

pagina: Elemento pagina a afiadir.
Retorno:

Elemento pagina afiadida.

Nombre: | Update

Descripcidn:

Actualiza un elemento pégina.
Parametros:

pagina: Elemento pagina a actualizar.
Retorno:

Elemento pagina actualizada.

Nombre: | Delete

Descripcion:

Elimina un elemento pégina a partir de su identificador.
Parametros:

id: Identificador del elemento pagina a eliminar.

Nombre: ‘IControIContenidoDominio

Descripcion:
Interfaz que define el contrato de la clase que implementa la gestién del contenido del
elemento control.

‘ Nombre: ‘ ControlContenidoDominio

40



DESARROLLO DE UN SISTEMA DE GESTION DE CONTENIDOS PARA APLICACIONES MOVILES

Descripcion:
Clase que implementa la gestidn del contenido del elemento control.

Miembros:
unitOfWork: Instancia de la clase que implementa la interfaz IUnitOfWork.

Métodos:
Nombre: ‘ GetByldParent
Descripcidn:
Recupera una coleccion de elementos control a partir del identificador del elemento padre.
Parametros:
idParent: Identificador del elemento padre.
Retorno:
Coleccion de elementos control recuperados.

Nombre: ‘ GetByld

Descripcidn:

Recupera un elemento control a partir de su identificador.
Parametros:

id: Identificador del elemento control.

Retorno:

Elemento control recuperado.

Nombre: | Insert

Descripcidn:

Afade un elemento control.
Parametros:

control: Elemento control a afiadir.
Retorno:

Elemento control afiadido.

Nombre: | Update

Descripcidn:

Actualiza un elemento pégina.
Parametros:

control: Elemento control a actualizar.
Retorno:

Elemento control actualizado.

Nombre: | Delete

Descripcion:

Elimina un elemento pégina a partir de su identificador.
Parametros:

id: Identificador del elemento control a eliminar.

Nombre: ‘IGeneracionDominio

Descripcion:
Interfaz que define el contrato de la clase que implementa la légica de negocio
correspondiente a la generacién de la apk.

‘ Nombre: ‘ GeneracionDominio
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Descripcion:
Clase que implementa la l6gica de negocio correspondiente a la generacién de la apk.

Miembros:
unitOfWork: Instancia de la clase que implementa la interfaz IUnitOfWork.

Métodos:

Nombre: ‘ GetApp

Descripcidn:
A partir del identificador de la app recupera todo su contenido estructurado de forma
jerarquica.

Parametros:
id: Identificador del elemento app.

Retorno:
Elemento app recuperado.

Nombre: \GenerarFichero

Descripcidn:
Genera un fichero con el contenido de la aplicacién mavil serializada en json, el nombre del
fichero es aleatorio.

Parametros:
ruta: Ruta dénde se genera el fichero.
app: Aplicacidn movil a serializar en json y guardar en el fichero.

Retorno:
Nombre del fichero generado.

Nombre: ‘CrearDirectorio

Descripcidn:
Funcién responsable de crear un directorio.

Parametros:
ruta: Directorio a crear.

Nombre: \CopiarDirectorio

Descripcidn:
Funcién recursiva responsable de copiar subdirectorios y ficheros de un directorio a una
ruta destino.

Parametros:
origen: Directorio de origen.
dest: Directorio de destino.

Nombre: ‘EIiminarContenidoDirectorio

Descripcidn:
Funcién recursiva responsable de eliminar todo el contenido de un directorio.

Parametros:
ruta: Directorio del que se desea eliminar el contenido.

Nombre: ‘EjecutarGenerador

Descripcidn:
Responsable de ejecutar el Modelo generativo.

Parametros:
param: Pardmetros a pasar al modelo generativo.
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ES

Retorno:
Booleano informando si la generacién del cédigo se ha realizado correctamente.

Nombre: | GenerarApk

Descripcidn:
Ejecuta un script de linea de comandos responsable de generar el paquete apk de la
aplicacion movil.

Parametros:
rutaSolucion: Ruta donde se encuentra la solucion de Visual Studio.
rutaSalida: Ruta dénde se guarda el paquete apk de la aplicacién movil.

Retorno:
Booleano informando si la generacion del paquete apk se ha realizado correctamente.

Nombre: ‘ GetApk

Descripcidn:
Recupera el paquete apk.

Parametros:
ruta: Ruta donde se encuentra el paquete apk.

Retorno:
Cadena de bytes del paquete apk.

Nombre: | NormalizarTexto

Descripcidn:
Elimina espacios y acentos de un texto.

Parametros:
input: Texto que se desea eliminar.

Retorno:
Texto normalizado.

3. Capa de aplicacion

Esta capa es la responsable de coordinar los distintos procesos de la aplicacidn, por ejemp
gestidn de transacciones; llamadas a métodos de las capas inferiores; conversién de datos

lo:

»Y

en definitiva, realizar las llamadas a las tareas necesarias para la realizacion de las operaciones.

Esta formada por los componentes Adaptadores y Aplicacién, el primero es el responsable de

definir los DTOs, que son una representacion minimizada de las entidades de dominio.
segundo componente, es el responsable de realizar las tareas de coordinacidn necesarias.

El
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MaestroElementoDTO

+1dent - int
+Nombre - string
+1dPadre : int

T

0.* +MaestrosContenedores

MaestroCampoDTO MaestroContenedorDTO

[+Tipo : TiposMaestrosContenedor

[+ ConvertToMaestroCampol() : MaestroCampo [+Convert ) - Maestr
+ConvertToMaestroCampoDTO(entrada maestroCampo : MaestroCampo) : MaestroCampoDTO | - [+ConvertToMaestroContenedorDTO(entrada maestroC: MaestroC ) | MaestroC; 010

+MaegtroCampoDTO 0.1 +MaestrosCampos QX 1 +MaestroContenedorDTO 0.1

ElementoDTO

[tident : int
[Nombre : string
[+idPadre : int
[HidMaestro - int

1 = i § .

CampoDTO ContenedorDTO

+Valor : string Tipo : TiposContenedor »

|+ConvertToContenedor() : Contenedor
|+ConvertToC: DTO(entrada c C ): C DTO

[+ConvertToCampo() : Campo
[ConvertToCampoDTO(entrada campo : Campo) : CampoDTO

+Campos o.* 1

llustracidn 22: Diagrama de clases del componente Adaptadores

Nombre: | MaestroElementoDTO

Descripcion:
Clase base que representa los maestros de las entidades de dominio.

Miembros:

Ident: Identificador del elemento.

Nombre: Nombre del elemento.

IdPadre: Identificador del padre del elemento.

Nombre: \MaestroCampoDTO

Descripcion:
Clase que representa la entidad de dominio MaestroCampo.

Métodos:

Nombre: ‘ ConvertToMaestroCampo

Descripcidn:
Convierte un elemento de tipo MaestroCampoDTO a MaestroCampo.

Retorno:
MaestroCampoDTO convertido a MaestroCampo.

Nombre: ‘ ConvertToMaestroCampoDTO

Descripcidn:
Convierte un elemento de tipo MaestroCampo a MaestroCampoDTO.

Parametros:
maestroCampo: Elemento a convertir a MaestroCampoDTO.

Retorno:
MaestroCampo convertido a MaestroCampoDTO.

Nombre: ‘MaestroContenedorDTO

Descripcion:
Clase que representa la entidad de dominio MaestroContenedor.

Miembros:
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Tipo: Informa de si el elemento es un maestro de paginas, plantillas o controles.

Métodos:
Nombre: | ConvertToMaestroContenedor
Descripcidn:
Convierte un elemento de tipo MaestroContenedorDTO a MaestroContenedor.
Retorno:
MaestroContenedorDTO convertido a MaestroContenedor.

Nombre: | ConvertToMaestroContenedorDTO

Descripcidn:

Convierte un elemento de tipo MaestroContenedor a MaestroContenedorDTO.
Parametros:

maestroContenedor: Elemento a convertir a MaestroContenedorDTO.
Retorno:

MaestroContenedor convertido a MaestroContenedorDTO.

Nombre: | ElementoDTO

Descripcion:
Clase base que representa las entidades de dominio que se comportan como contenidos de la
aplicacion movil.

Miembros:

Ident: Identificador del elemento.

Nombre: Nombre del elemento.

IdPadre: Identificador del padre del elemento.
IdMaestro: Identificador del elemento maestro.

Nombre: ‘ CampoDTO

Descripcion:
Clase que representa la entidad de dominio Campo.

Métodos:
Nombre: \ConvertToCampo
Descripcidn:
Convierte un elemento de tipo CampoDTO a Campo.
Retorno:
CampoDTO convertido a Campo.

Nombre: ‘ConvertToCampoDTO

Descripcidn:

Convierte un elemento de tipo Campo a CampoDTO.
Parametros:

campo: Elemento a convertir a CampoDTO.
Retorno:

Campo convertido a MaestroCampoDTO.

Nombre: ‘ ContenedorDTO

Descripcion:
Clase que representa la entidad de dominio Contenedor.
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Miembros:
Tipo: Informa de si el elemento es un app, una pdgina, una plantilla, un control o un
comportamiento.

Métodos:

Nombre: ‘ConvertToContenedor

Descripcidn:

Convierte un elemento de tipo ContenedorDTO a Contenedor.
Retorno:

ContenedorDTO convertido a Contenedor.

Nombre: ‘ConvertToContenedorDTO

Descripcidn:

Convierte un elemento de tipo Contenedor a ContenedorDTO.
Parametros:

contenedor: Elemento a convertir a ContenedorDTO.
Retorno:

Contenedor convertido a ContenedorDTO.

«interface»
IMaestroAplicacion
+Get(entrada tipo : TiposMaestrosContenedor) | IEnumerable<MaestroContenedorDTO> ————
ZF «interface» 1ApkAplicacion
IAppAplicacion +Get(entrada id : int) : byte[]

| +Get() - ContenedorDTO
I +insert(entrada app : ContenedorDTO) : ContenedorDTO
+Update(entrada app : ContenedorDTO) : ContenedorDTO

| |
MaestroAplicacion Z% |
l

[#maestroDominio - IMaestroDominio 1

+Get{entrada tipo : TiposMaestrosContenedor) : IEnumerable<MaestroContenedorDTO> | |
| ApkAplicacion
AppAplicacion

#generacionDominio : IGeneracionDominio
#appContenidoDominio : IAppContenidoDominio Hconfiguration | IConfiguration
+Get() : ContenedorDTO +Get(entrada id : int) - byte[]
+Insert{entrada app : ContenedorDTO) : ContenedorDTO
+Update(entrada app : ContenedorDTO) : ContenedorDTO

«interface» «interface»
IPaginaAplicacion IControlAplicacion
+Get(entrada idParent : int) : IEnumerable<ContenedorDTO> +Get{entrada idParent ! int) : IEnumerable<ContenedorDTO>
+GetByld(entrada id ; int) : ContenedorDTO +GetByld{entrada id : int) : ContenedorDTO
+insert(entrada pagina : ContenedorDTO) : ContenedorDTO +insert(entrada control : ContenedorDTO) : ContenedorDTO
+Update(entrada pagina : ContenedorDTO) : ContenedorDTO +Update(entrada control | ContenedorDTO) : ContenedorDTO
+Delete(entrada id : int) +Delete(entrada id : int)

[ ]
| [

PaginaAplicacion ControlAplicacion
#paginaContenidoDoeminio : IPaginaContenideDominio #controlContenidoDominio : IControlContenidoDominio
+Get(entrada idParent : int) : IEnumerable<ContenedorDTO> +Get(entrada idParent : int) : IEnumerable<ContenedorDTO>
+GetByld(entrada id : int) : ContenedorDTO +GetByld(entrada id : int) : ContenedorDTO
+Insert(entrada pagina : ContenedorDTO) : ContenedorDTO +Insert(entrada control : ContenedorDTO) : ContenedorDTO
+Update(entrada pagina : ContenedorDTO) : ContenedorDTO +Update{entrada control : ContenedorDTO) : ContenederDTO
+Delete(entrada id : int) +Delete(entrada id : int)

llustracion 23: Diagrama de clases del componente Aplicacion

Nombre: ‘IMaestroApIicacion

Descripcion:
Interfaz que define el contrato de la clase que implementa la coordinacién de los métodos de
dominio de los elementos maestros.
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Nombre: ‘MaestroApIicacion

Descripcion:
Clase que implementa la coordinacién de los métodos de dominio de los elementos maestros.

Miembros:
maestroDominio: Instancia de la clase que implementa la interfaz IMaestroDominio.

Métodos:
Nombre: | Get
Descripcidn:
Llama al método que recupera la coleccion de los elementos maestros.
Parametros:
tipo: Informa si se desea recuperar el maestro de paginas, plantillas o controles.
Retorno:
Coleccidn de elementos maestros recuperada.

Nombre: ‘IAppApIicacion

Descripcién:
Interfaz que define el contrato de la clase que implementa la coordinacién de los métodos del
dominio del elemento app.

Nombre: ‘ AppAplicacion

Descripcién:
Clase que implementa la coordinacién de los métodos de dominio del elemento app.

Miembros:
appContenidoDominio: Instancia de la clase que implementa la interfaz
IAppContenidoDominio.

Métodos:
Nombre: ‘ Get
Descripcidn:
Llama al método que recupera un elemento app.
Retorno:
Elemento app recuperado.

Nombre: ‘ Insert

Descripcidn:

Llama al método que aiiade un elemento app.
Parametros:

app: Elemento app a aiadir.

Retorno:

Elemento app afadido.

Nombre: ‘ Update

Descripcidn:

Llama al método que actualiza un elemento app.
Parametros:

app: Elemento app a actualizar.

Retorno:

Elemento app actualizado.

47




MASTER UNIVERSITARIO DE INVESTIGACION EN INGENERIA DE SOFTWARE Y SISTEMAS INFORMATICOS

Nombre: ‘IPaginaApIicacion

Descripcion:
Interfaz que define el contrato de la clase que implementa la coordinacién de los métodos de
dominio del elemento pagina.

Nombre: ‘PaginaApIicacion

Descripcion:
Clase que implementa la coordinacién de los métodos del dominio del elemento pagina.

Miembros:
paginaContenidoDominio: Instancia de la <clase que implementa la interfaz
IPaginaContenidoDominio.

Métodos:
Nombre: ‘ Get
Descripcidn:
Llama al método que recupera una coleccion de elementos pagina a partir del identificador
del elemento padre.
Parametros:
idParent: Identificador del elemento padre.
Retorno:
Coleccion de elementos pdgina recuperados.

Nombre: ‘ GetByld

Descripcidn:

Llama al método que recupera un elemento pdagina a partir de su identificador.
Parametros:

id: Identificador del elemento pagina a recuperar.

Retorno:

Elemento pagina recuperado.

Nombre: ‘ Insert

Descripcidn:

Llama al método que afade un elemento pagina.
Parametros:

pagina: Elemento pagina a afiadir.

Retorno:

Elemento pagina afiadida.

Nombre: ‘ Update

Descripcidn:

Llama al método que actualiza un elemento pagina.
Parametros:

pagina: Elemento pagina a actualizar.

Retorno:

Elemento pagina actualizada.

Nombre: ‘ Delete

Descripcidn:

Llama al método que elimina un elemento pagina.
Parametros:
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‘ | id: Identificador del elemento pdagina a eliminar. ‘ |

Nombre: ‘IControIApIicacion

Descripcion:

Interfaz que define el contrato de la clase que implementa la coordinacién de los métodos de
dominio del elemento control.

Nombre: ‘ControIApIicacion
Descripcion:
Clase que implementa la coordinacién de los métodos del dominio del elemento control.
Miembros:
controlContenidoDominio: Instancia de la clase que implementa la interfaz
IControlContenidoDominio.
Métodos:
Nombre: ‘ Get
Descripcidn:
Llama al método que recupera una coleccion de elementos control a partir del identificador
del elemento padre.
Parametros:
idParent: Identificador del elemento padre.
Retorno:
Coleccidn de elementos control recuperados.

Nombre: ‘ GetByld

Descripcidn:

Llama al método que recupera un elemento control a partir de su identificador.
Parametros:

id: Identificador del elemento control a recuperar.

Retorno:

Elemento control recuperado.

Nombre: ‘ Insert

Descripcidn:

Llama al método que aifade un elemento control.
Parametros:

control: Elemento control a aiiadir.

Retorno:

Elemento control afiadido.

Nombre: ‘ Update

Descripcidn:

Llama al método que actualiza un elemento control.
Parametros:

control: Elemento control a actualizar.

Retorno:

Elemento control actualizado.

Nombre: | Delete
Descripcidn:
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Llama al método que elimina un elemento control.
Parametros:
id: Identificador del elemento control a eliminar.

Nombre: ‘IApkApIicacion

Descripcion:
Interfaz que define el contrato de la clase que implementa la coordinacién de los métodos de
dominio de la generacion de la aplicacidn movil.

Nombre: ‘ ApkAplicacion

Descripcién:
Clase que implementa la coordinacién de los métodos de dominio de la generacion de Ila
aplicacién movil.

Miembros:
generacionDominio: Instancia de la clase que implementa la interfaz IGeneracionDominio.
configuration: Instancia de la clase con los parametros de configuracidn.

Métodos:
Nombre: ‘ Get
Descripcidn:
Responsable de llamar a los métodos que permiten generar la aplicacién moévil.
Parametros:
id: Identificador del elemento app que se desea generar.
Retorno:
Cadena de bytes del paquete apk.

4. Capa de servicio

Responsable de exponer puntos de entrada de la parte Back de la aplicacidn para que se pueda
acceder a ella de forma remota, a partir de canales de comunicacidon y mensajes de datos. Para
ello, se implementa un proyecto que utiliza la tecnologia Web Api .NET. Sus clases no estan
relacionadas entre ellas, ya que su finalidad es realizar llamadas a los métodos de la capa de

. 1y
aplicacion.
MaestroController ApkController
#maestroAplicacion : IMaestroAplicacion #apkaplicacion - IApkAplicacion
+Get(entrada tipo : TiposMaestrosContenedor) : IEnumerable<MaestroContenedorDTO> [+Get(entrada id - int) : FileContentResult
AppController PaginaController
#appAplicacion | IAppAplicacion #paginaAplicacion : IPaginaAplicacion
+Get() : ContenedorDTO +Get(entrada idParent : int) : IEnumerable<ContenedorDTO>
+insert{entrada app : ContenedorDTO) : ContenedorDTO +GetByld(entrada id : int) : ContenedorDTO
+Update(entrada id : int, entrada app : ContenedorDTO) : ContenedorDTO +Insert(entrada pagina : ContenedorDTO) : ContenedorDTO
+Update(entrada id : int, entrada pagina : ContenedorDTO) : ContenedorDTO
ControlController +Delete(entrada id : int)

#controlAplicacion : IControlAplicacion

+Get{entrada idParent : int) : IEnumerable<ContenedorDTO>
+GetByld(entrada id : int) : ContenedorDTO

+Insert{entrada control : ContenedorDTO) : ContenedorDTO
+Update(entrada id : int, entrada control : ContenedorDTO) : ContenedorDTO
+Delete(entrada id : int)

llustracion 24: Diagrama de clases del componente Web API

| Nombre: | MaestroController
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Descripcion:
Clase que expone los métodos de la interfaz IMaestroAplicacion.

Miembros:
maestroAplicacion: Instancia de la clase que implementa la interfaz IMaestroAplicacion.

Métodos:
Nombre: ‘ Get
Descripcidn:
Expone el método Get del miembro maestroAplicacion.
Parametros:
tipo: Informa si se desea recuperar el maestro de paginas, plantillas o controles.
Retorno:
Coleccion de elementos maestros recuperada.

Nombre: ‘ AppController

Descripcion:
Clase que expone los métodos de la interfaz IAppAplicacion.

Miembros:
appAplicacion: Instancia de la clase que implementa la interfaz IAppAplicacion.

Métodos:
Nombre: | Get
Descripcidn:
Expone el método Get del miembro appAplicacion.
Retorno:
Elemento app recuperado.

Nombre: | Insert

Descripcidn:

Expone el método Insert del miembro appAplicacion.
Parametros:

app: Elemento app a anadir.

Retorno:

Elemento app afadido.

Nombre: | Update

Descripcidn:

Expone el método Update del miembro appAplicacion.
Parametros:

id: Identificador de app a actualizar.

app: Elemento app a actualizar.

Retorno:

Elemento app actualizado.

Nombre: ‘PaginaControIIer

Descripcion:
Clase que expone los métodos de la interfaz IPaginaAplicacion.

Miembros:
paginaAplicacion: Instancia de la clase que implementa la interfaz IAppAplicacion.

Métodos:

51




MASTER UNIVERSITARIO DE INVESTIGACION EN INGENERIA DE SOFTWARE Y SISTEMAS INFORMATICOS

Nombre: | Get

Descripcidn:
Expone el método Get del miembro paginaAplicacion.

Parametros:
idParent: Identificador del elemento padre.

Retorno:
Coleccidn de elementos pagina recuperados.

Nombre: | GetByld

Descripcidn:
Expone el método GetByld del miembro paginaAplicacion.

Parametros:
id: Identificador del elemento pagina a recuperar.

Retorno:
Elemento pagina recuperado.

Nombre: | Insert

Descripcidn:
Expone el método Insert del miembro paginaAplicacion.

Parametros:
pagina: Elemento pagina a afiadir.

Retorno:
Elemento pagina afiadida.

Nombre: | Update

Descripcidn:
Expone el método Update del miembro paginaAplicacion.

Parametros:
id: Identificador de la pdgina a actualizar.
pagina: Elemento pagina a actualizar.

Retorno:
Elemento pagina actualizada.

Nombre: | Delete

Descripcidn:
Expone el método Delete del miembro paginaAplicacion.

Parametros:
id: Identificador del elemento pagina a eliminar.

Nombre: ‘ControIControIIer

Descripcion:
Clase que expone los métodos de la interfaz IControlAplicacion.

Miembros:
controlAplicacion: Instancia de la clase que implementa la interfaz IControlAplicacion.

Métodos:

Nombre: | Get

Descripcion:
Expone el método Get del miembro controlAplicacion.

Parametros:
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idParent: Identificador del elemento padre.
Retorno:
Coleccidn de elementos control recuperados.

Nombre: | GetByld

Descripcidn:

Expone el método GetByld del miembro controlAplicacion.
Parametros:

id: Identificador del elemento control a recuperar.
Retorno:

Elemento control recuperado.

Nombre: | Insert

Descripcidn:

Expone el método Insert del miembro controlAplicacion.
Parametros:

control: Elemento control a afiadir.

Retorno:

Elemento control afiadido.

Nombre: | Update

Descripcidn:

Expone el método Update del miembro controlAplicacion.
Parametros:

id: Identificador del control a actualizar.

control: Elemento control a actualizar.

Retorno:

Elemento control actualizado.

Nombre: | Delete

Descripcidn:

Expone el método Delete del miembro controlAplicacion.
Parametros:

id: Identificador del elemento control a eliminar.

Nombre: ‘ ApkController

Descripcion:
Clase que expone los métodos de la interfaz IApkAplicacion.

Miembros:
apkAplicacion: Instancia de la clase que implementa la interfaz IApkAplicacion.

Métodos:
Nombre: | Get
Descripcidn:
Expone el método Get del miembro apkAplicacion.
Parametros:
id: Identificador del elemento app que se desea generar.
Retorno:
Fichero binario que representa la apk.
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ii. Parte Front

Esta parte es la que interactua directamente con el usuario, permitiendo que el usuario pueda
resolver las tareas de Edicidon de contenidos, Iniciar generacidon y Descarga de la APK de la
llustracién 12: Diagrama BPMN del proceso generativo. Se utiliza para su desarrollo el lenguaje
de programacion HTML, CSS, JavaScrip y el framework Angular)S. En la llustraciéon 25:
Arquitectura parte Front de la aplicacién Web puede verse que la arquitectura esta formada
por tres capas: la capa de modelos, la capa de cliente Api y la capa de presentacidn.

Capa Presentacion

Capa Modelos

Capa Cliente

llustracién 25: Arquitectura parte Front de la aplicacién Web

1. Capa de modelos

Esta capa implementa los modelos de la parte Front, estos son una estructura que permite
representar la informacién de las operaciones de la parte Front y de los datos a pintar en la
capa de presentacion. La capa de presentacion no siempre usa estos modelos, también usa los
DTOs que se reciben de la parte Back en las peticiones.

0.8 +contenedores

Contenedor tcampos Campo
+ident : Number +ident : Number
+nombre : String 1 0.* +nombre : String
+idPadre : Number +idPadre : Number
+idMaestro : Number +idMaestro : Number
+tipo : Number o —— +valor : String

1

llustracion 26: Diagrama de clases de la capa Modelos

Nombre: ‘ Contenedor

Descripcion:
Permite representar los elementos contenedores de los contenidos de la aplicacién (app,
paginas, plantillas, controles y comportamiento).

Miembros:

ident: Identificador del contendor.

nombre: Nombre del contenedor.

idPadre: Identificador del padre.

idMaestro: Identificador del maestro.

tipo: Informa de si el contenedor es un app, una pagina, una plantilla, un control o un
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comportamiento.

Nombre: ‘ Campo

Descripcion:
Permite representar los distintos campos que pueden tener los elementos de la aplicacién
movil (app, paginas, plantillas, controles y comportamiento).

Miembros:

ident: Identificador del campo.
nombre: Nombre del campo.
idPadre: Identificador del padre.
idMaestro: Identificador del maestro.
valor: Valor del campo.

2. Capa de cliente Api

Esta capa se comporta como el cliente de la parte Back de la aplicacion Web, es la responsable
de comunicar la parte Front con la Back mediante el envio peticiones y la recepcion de las
respuestas. Implementa las clases y métodos necesarios para las tareas de comunicacién. Las
clases de esta capa no se relacionan entre ellas, ya que solamente son instanciadas por las
clases de capas superiores.

clientMaestro clientApp
-resource : String -resource : String
+get(entrada tipo - Number) : Contenedor +get() : Contenedor

+getPaginas(entrada id : Number) : Contenedor(]
t+insert(entrada app : Contenedor) : Contenedor
+update(entrada app : Contenedor) : Contenedor

clientPagina

-resource : String clientControl

+get() : Contenedor -resource ; String

t+getControles(entrada id : Number) : Contenedor|] +get() : Contenedor

t+insert(entrada pagina : Contenedor) : Contenedor +insert{entrada control : Contenedor) : Contenedor
+update(entrada pagina : Contenedor) : Contenedor +update(entrada control : Contenedor) : Contenedor
+delete(entrada id : Number) +delete(entrada id : Number)

llustracion 27: Diagrama de clases de la capa Cliente

Nombre: ‘ clientMaestro

Descripcion:
Clase que se comunica con los recursos de la Web Api correspondientes a los elementos
maestros.

Miembros:
resource: Informa de la ruta del recurso maestro de la Web Api.

Métodos:
Nombre: ‘ get
Descripcidn:
Llama al método Web Api responsable de recuperar una colecciéon de elementos maestros.
Parametros:
tipo: Informa del tipo de maestro a recuperar (paginas, plantillas o controles).
Retorno:
Coleccion de elementos maestros recuperados.
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Nombre: ‘ clientApp

Descripcion:
Clase que se comunica con los recursos de la Web Api correspondientes al elemento app.

Miembros:
resource: Informa de la ruta del recurso app de la Web Api.

Métodos:

Nombre: | get

Descripcidn:
Llama al método Web Api responsable de recuperar un elemento app.

Retorno:
Elemento app recuperado.

Nombre: ‘ getPaginas

Descripcidn:
Llama al método Web Api responsable de recuperar una coleccidon de elementos pagina
hijos de un elemento app.

Parametros:
id: Identificador del elemento app.

Retorno:
Coleccion de elementos pdgina recuperados.

Nombre: | insert

Descripcidn:
Llama al método Web Api responsable de afiadir un elemento app.

Parametros:
app: Elemento app a afiadir.

Retorno:
Elemento app afadido.

Nombre: | update

Descripcidn:
Llama al método Web Api responsable de actualizar un elemento app.

Parametros:
app: Elemento app a actualizar.

Retorno:
Elemento app actualizado.

Nombre: clientPagina

Descripcion:
Clase que se comunica con los recursos de la Web Api correspondientes al elemento pagina.

Miembros:
resource: Informa de la ruta del recurso pagina de la Web Api.

Métodos:

Nombre: ‘ get

Descripcion:
Llama al método Web Api responsable de recuperar un elemento pagina.

Retorno:
Elemento pagina recuperado.
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Nombre: | getControles

Descripcidn:

Llama al método Web Api responsable de recuperar una coleccidn de elementos control
hijos de un elemento pagina.

Parametros:

id: Identificador del elemento pagina.

Retorno:

Coleccidn de elementos control recuperados.

Nombre: | insert

Descripcidn:

Llama al método Web Api responsable de afiadir un elemento pagina.
Parametros:

pagina: Elemento pagina a afiadir.

Retorno:

Elemento pagina afiadido.

Nombre: | update

Descripcidn:

Llama al método Web Api responsable de actualizar un elemento pagina.
Parametros:

pagina: Elemento pagina a actualizar.

Retorno:

Elemento pagina actualizado.

Nombre: | delete

Descripcidn:

Llama al método Web Api responsable de eliminar un elemento pagina.
Parametros:

id: Identificador del elemento pagina a eliminar.

Nombre: | clientControl

Descripcion:
Clase que se comunica con los recursos de la Web Api correspondientes al elemento control.

Miembros:
resource: Informa de la ruta del recurso control de la Web Api.

Métodos:
Nombre: ‘ get
Descripcidn:
Llama al método Web Api responsable de recuperar un elemento control.
Retorno:
Elemento control recuperado.

Nombre: | insert

Descripcion:

Llama al método Web Api responsable de afiadir un elemento control.
Parametros:

control: Elemento control a afadir.

Retorno:
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| Elemento control afiadido.

Nombre: | update

Descripcidn:
Llama al método Web Api responsable de actualizar un elemento control.

Parametros:
control: Elemento control a actualizar.

Retorno:
Elemento control actualizado.

Nombre: | delete

Descripcidn:
Llama al método Web Api responsable de eliminar un elemento control.

Parametros:
id: Identificador del elemento control a eliminar.

3. Capa de presentacién

Es la capa responsable de pintar los datos e interactuar con el usuario, para su implementacién
se utiliza el patréon de disefio MVVM, los lenguajes de programacion HTML5, CSS, JavaScript y
los frameworks AngularJS y Bootstrap. El patrén de disefio MVVM [21] permite desacoplar la
interfaz de usuario de la légica de la aplicacién, esta formado por tres partes: la vista; el
modelo; y el modelo vista. La vista solamente pinta mediante los controles HTML los datos

recibidos mediante los modelos. Tal como se ha visto en la capa de modelos, los modelos son

una estructura que representan los datos a pasar a la vista. El modelo de vista es el mediador

entre la vista y el modelo, contiene todo lo referente a la logica de presentacion [21]. A

continuacién se puede ver la documentacion de los modelos de vista.

paginaVM

appVM -clientApp : clientApp

-clientPagina : clientPagina

-clientMaestro : clientMaestro
-clientControl : clientControl

+pagina : Contenedor

+paginasMaestro : Contenedor(]
+comportamientosMaestro : Contenedor|]
+plantillasMaestro : Contenedor(]
+controles : Contenedor|]
+paginasDetalle : Contenedor(]

-clientApp : clientApp
-clientPagina : clientPagina
+app : Contenedor
+paginas : Contenedor(]

-crearApp() : Contenedor
-getApp() : Contenedor
-insertApp() : Contenedor
-updateApp() : Contenedor
-getPaginas() : Contenedor]]
-deletePaginal)
+submitForm()
[+btnAnadir_click()
+btnEditar_click()
+btnEliminar_click()

-crearPaginal() : Contenedor

-getPagina() - Contenedor

-insertPagina() : Contenedor
-updatePaginal) : Contenedor
-getMaestroPagina() - Contenedor|]
-getMaestroComportamiento() : Contenedor(]
-getMaestroPlantilla() : Contenedor(]
-getPaginasDetalle()

-getControles() : Contenedor(]
-deleteControl()

controlvM
4+submitForm()
-clientControl : clientControl +btnGenerar_click()
-clientMaestro : clientMaestro +btnAnadir_click()
+control : Contenedor +btnEditar _C|I(k()
+controlesMaestro : Contenedor(] +btnEliminar_click()

-crearControl() : Contenedor
-getControl() : Contenedor
-getMaestroControles() : Contenedor(]
-insertControl() : Contenedor

wuses»
|

|
|
|

-updateControl{) : Contenedor wuses» ——
+submitForm() campoComponentVM
(PR +contenedor : Contenedor

+maestro : Contenedor
+input_blur{entrada index : Number)

llustracion 28: Diagrama de clases de los modelos de vista de la capa presentacion
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Nombre: ‘ appVM

Descripcion:
Modelo de la vista de creacién de la app, gestiona la informacién de la aplicacion mévil y de
sus paginas.

Miembros:

clientApp: Instancia de la clase clientApp.

clientPagina: Instancia de la clase clientPagina.

app: Elemento app que contiene la informacién de los datos de la aplicacion mdvil.
paginas: Coleccion de elementos pagina de la aplicacion movil.

Métodos:
Nombre: ‘ crearApp
Descripcion:
En el caso que no exista, crea un elemento app.
Retorno:
Elemento app creado.

Nombre: ‘ getApp

Descripcidn:

Llama al método de la capa cliente responsable de recuperar la informacion del elemento
app.

Retorno:

Elemento app con la informacién de la aplicacién movil.

Nombre: \ insertApp

Descripcidn:

Llama al método de la capa cliente responsable de afiadir un elemento app.
Retorno:

Elemento app afadido.

Nombre: ‘ updateApp

Descripcidn:

Llama al método de la capa cliente responsable de actualizar un elemento app.
Retorno:

Elemento app actualizado.

Nombre: ‘ getPaginas

Descripcidn:

Llama al método de la capa cliente responsable de recuperar la coleccién de elementos
pagina del elemento app.

Retorno:

Coleccidn de elementos pagina recuperados.

Nombre: ‘ deletePagina
Descripcidn:
Llama al método de la capa cliente responsable de eliminar un elemento pagina.

Nombre: ‘submitForm

Descripcidn:

Responsable de tratar el evento submit del formulario, llama al método insertApp o
updateApp en funcidn de si el elemento app ya existe.
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Nombre: | btnGenerar_click
Descripcidn:
Método responsable de tratar el evento click del botdn de generar apk. Se descarga la apk.

Nombre: | btnAnadir_click

Descripcidn:

Método responsable de tratar el evento click del botdn de aiadir pagina. Redirige a la vista
de creacidn de pagina.

Nombre: | btnEditar_click

Descripcidn:

Método responsable de tratar el evento click del botdn de editar pagina. Redirige a la vista
de creacidn de pagina, pasando el identificador del elemento app.

Nombre: | btnEliminar_click

Descripcidn:

Método responsable de tratar el evento click del botén de eliminar pagina. Llama al
método deletePagina.

Nombre: ‘ paginaVM

Descripcion:
Modelo de la vista de creacidn de la pégina, gestiona la informacién de la pdagina y de sus
controles.

Miembros:

clientApp: Instancia de la clase clientApp.

clientPagina: Instancia de la clase clientPagina.

clientMaestro: Instancia de la clase clientMaestro.

clientControl: Instancia de la clase clientControl.

pagina: Elemento pagina que contiene la informacidon de los datos de la pagina.
paginasMaestro: Coleccidn de elementos del maestro de paginas.

comportamientosMaestro: Coleccidn de elementos del maestro de comportamientos de la
pagina.

plantillasMaestro: Coleccién de elementos del maestro de plantillas de una pagina.

controles: Coleccién de elementos control de la pagina.

paginasDetalle: Coleccion de elementos pdagina cuyo comportamiento se basa en la
visualizacidn del detalle de los registros.

Métodos:
Nombre: ‘ crearPagina
Descripcidn:
En el caso que no exista, crea un elemento pagina.
Retorno:
Elemento pagina creado.

Nombre: ‘ getPagina

Descripcidn:

Llama al método de la capa cliente responsable de recuperar la informacién del elemento
pagina.

Retorno:

Elemento pagina con la informacidn de la pagina.
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Nombre: | insertPagina

Descripcidn:
Llama al método de la capa cliente responsable de afiadir un elemento pagina.

Retorno:
Elemento pagina afiadido.

Nombre: \ updatePagina

Descripcidn:
Llama al método de la capa cliente responsable de actualizar un elemento pagina.

Retorno:
Elemento pagina actualizado.

Nombre: ‘getMaestroPagina

Descripcidn:
Llama al método de la capa cliente responsable de recuperar los elementos del maestro de
paginas.

Retorno:
Coleccidn de elementos del maestro de paginas recuperados.

Nombre: ‘getMaestroComportamiento

Descripcidn:
Llama al método de la capa cliente responsable de recuperar los elementos del maestro de
comportamientos.

Retorno:
Coleccidon de elementos del maestro de comportamientos recuperados.

Nombre: | getMaestroPlantilla

Descripcidn:
Llama al método de la capa cliente responsable de recuperar los elementos del maestro de
plantillas.

Retorno:
Coleccidon de elementos del maestro de plantillas recuperados.

Nombre: ‘getPaginasDetaIIe

Descripcidn:
Llama al método de la capa cliente responsable de recuperar los elementos pagina cuyo
comportamiento se basa en la visualizacion del detalle de los registros.

Retorno:
Coleccidon de elementos del maestro de plantillas recuperados.

Nombre: | getControles

Descripcidn:
Llama al método de la capa cliente responsable de recuperar la coleccion de elementos
control del elemento pagina.

Retorno:
Coleccidn de elementos control recuperados.

Nombre: | deleteControl

Descripcion:
Llama al método de la capa cliente responsable de eliminar un elemento control.
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Nombre: | submitForm

Descripcidn:
Responsable de tratar el evento submit del formulario, llama al método insertPagina o
updatePagina en funcidn de si el elemento pagina ya existe.

Nombre: | btnAnadir_click

Descripcidn:
Método responsable de tratar el evento click del botén de afiadir control. Redirige a la vista
de creacidn de control.

Nombre: | btnEditar_click

Descripcidn:
Método responsable de tratar el evento click del botén de editar control. Redirige a la vista
de creacidn de control, pasando el identificador del elemento pagina.

Nombre: | btnEliminar_click

Descripcidn:
Método responsable de tratar el evento click del boton de eliminar control. Llama al
método deleteControl.

Nombre: | controlVM

Descripcion:
Modelo de la vista de creacién del control, gestiona la informacién del control.

Miembros:

clientControl: Instancia de la clase clientControl.

clientMaestro: Instancia de la clase clientMaestro.

control: Elemento control que contiene la informacidon de los datos del control.
controlesMaestro: Coleccién de elementos del maestro de controles.

Métodos:

Nombre: | crearControl

Descripcidn:
En el caso que no exista, crea un elemento control.

Retorno:
Elemento control creado.

Nombre: | getControl

Descripcion:
Llama al método de la capa cliente responsable de recuperar la informaciéon del elemento
control.

Retorno:
Elemento control con la informacién del control.

Nombre: | getMaestroControles

Descripcidn:
Llama al método de la capa cliente responsable de recuperar los elementos del maestro de
controles.

Retorno:
Coleccidn de elementos del maestro de controles recuperados.
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Nombre: | insertControl

Descripcidn:

Llama al método de la capa cliente responsable de afiadir un elemento control.
Retorno:

Elemento control afiadido.

Nombre: | updateControl

Descripcidn:

Llama al método de la capa cliente responsable de actualizar un elemento control.
Retorno:

Elemento control actualizado.

Nombre: | submitForm

Descripcidn:

Responsable de tratar el evento submit del formulario, llama al método insertApp o
updateApp en funcién de si el elemento control ya existe.

Nombre: ‘campoComponentVM

Descripcion:

Modelo de la vista campo, esta vista es un componente usado en otras vistas. Configura el
comportamiento de los elementos representados con el modelo contenedor, a partir de los
campos de su elemento maestro.

Miembros:

contenedor: Elemento del que se desea configurar su comportamiento.

maestro: Elemento maestro del miembro contenedor, contiene los distintos campos de
configuracion.

Métodos:
Nombre: ‘ Input_blur
Descripcidn:
Responsable de tratar el evento blur de los distintos inputs de la vista, estos inputs son los
controles HTML5 relacionados con los campos contenidos en el miembro maestro. Asigna
al miembro contenedor el valor introducido en el input.
Parametros:
index: indice del control input, permite relacionar un input con su campo correspondiente.

b. Modelo generativo

Subsistema que permite resolver las tareas de Generacidn de la aplicacion movil y Publicacion
de la parte servidora de la llustracién 12: Diagrama BPMN del proceso generativo. Para su
implementaciéon se utiliza el lenguaje de programacion Ruby y las plantillas ERb. Este es el
responsable de generar el resultado final de la solucién a partir de una entrada.

La entrada del modelo generativo es un fichero formado por un DSL que representa los
contenidos editados por el usuario mediante la aplicacion Web detallada en el apartado

Aplicacidon Web.

El resultado final es una aplicacién madvil basada en una arquitectura cliente servidor, donde la
parte cliente se presenta como un fichero APK listo para ser instalado en el dispositivo moévil
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del usuario, que va a permitir la interaccidn con este. La parte servidora es una Web Api que
expone los métodos necesarios para realizar las operaciones CRUD en una base de datos.

Especificacion Aplicacion
DSL maovil

llustracidn 29: Diagrama del modelo generativo

En la llustracidon 29: Diagrama del modelo generativo [2], se pueden observar los distintos
elementos participantes del modelo generativo.

e Especificacidn DSL: Un fichero de entrada especifica el DSL representado mediante su
sintaxis serializada en Json. El DSL esta definido por las entidades del dominio de la
llustracién 20: Diagrama de clases del componente Modelo.

e Analizador: Responsable de leer la informacidn proporcionada por el DSLy, a partir de
ella, generar una estructura de trabajo.

e Generador: Responsable de generar el resultado final del modelo generativo a partir
de la estructura de trabajo proporcionada por parte del analizador.

e Aplicacién mévil: Resultado final del modelo generativo.

i. Analizador

Este componente del modelo generativo se encarga de leer un fichero que contiene la
especificacién del DSL y convierte su informacidn en una estructura que permita trabajar, de
una forma mds simple y menos abstracta, con el lenguaje de programacion Ruby. Para la
conversion de la informacion del DSL a la estructura deseada se utiliza el patrén de disefio
Factory [36].

La estructura de trabajo creada por el analizador es muy parecida a las entidades de dominio
definidas en el punto Parte Back, como se puede ver en el diagrama de clases de la llustracion
20: Diagrama de clases del componente Modelo. La diferencia mas significativa es la ausencia
de una estructura que permita representar los maestros de los elementos que se comportan
como contenidos de la aplicacion mavil. También se puede observar que no existe el extremo
Padre en la composicién de Contenedor a Elemento.

i

Elemento

0.*
+ldent : int 0.1 Contenedor

+Nombre : string —@{+Tipo : TiposContenedor
+NombreMaestro : string

+Elementos

«enumeration»
TiposContenedor

+App =1
+Pagina = 2
+Control =3
+Valor : string +Plantilla =4

+Comportamiento =5

Campo

llustracién 30: Diagrama de clases de la estructura de trabajo
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Nombre: ‘ Elemento

Descripcion:
Representa los distintos elementos de los contenidos de la aplicacién mavil.

Miembros:

Ident: Identificador del elemento.

Nombre: Nombre del elemento.

NombreMaestro: Nombre del maestro del elemento

Nombre: ‘ Contenedor

Descripcion:
Representa los elementos contenedores de los contenidos de la aplicacion (app, paginas,
plantillas, controles y comportamiento).

Miembros:
Tipo: Informa de si el elemento es un app, una pagina, una plantilla, un control o un
comportamiento.

Nombre: ‘ Campo

Descripcién:
Representa las distintas propiedades de configuracidon que pueden tener los elementos de la
aplicacion movil (paginas, plantillas, controles y comportamiento).

Miembros:
Valor: Valor del campo.

Analizador
_____ «uses»

+Start(entrada ruta : string) : Elemento
-CargarFichero(entrada ruta : string) : string
-ConvertJsonToElemento(entrada jsonlElemento : String) : Elemento

«uses»

W > CreadorElemento | _ _ _ _ _ _ N FactoryElemento
+CrearElemento(entrada jsonElemento : String) : Elemento +GetElementolentrada jsonElemento : String) : Elemento
FactoryContenedor FactoryCampo
llustracion 31: Diagrama de clases del analizador
Nombre: Analizador
Descripcion:

Responsable de leer el fichero de entrada y convertir su contenido a un elemento app.

Métodos:

Nombre: | Start

Descripcion:

Inicia el proceso de analisis, para ello llama al método CargarFichero vy
ConvertJsonToElemento.

Parametros:

ruta: Informa de la ruta del fichero de entrada.

Retorno:

65




MASTER UNIVERSITARIO DE INVESTIGACION EN INGENERIA DE SOFTWARE Y SISTEMAS INFORMATICOS

‘ Elemento app resultado de la conversion.

Nombre: | CargarFichero

Descripcion:

Recupera el contenido del fichero de entrada.
Parametros:

ruta: Informa de la ruta del fichero de entrada.
Retorno:

Contenido del fichero de entrada.

Nombre: | Convert/sonToElemento

Descripcion:

Método recursivo que convierte los elementos serializados en Json a objetos de la
estructura de trabajo definida. Para la conversion se usa la clase CreadorElemento.
Parametros:

jsonElemento: Elemento serializado a Json.

Retorno:

Elemento de la estructura de trabajo definida.

Nombre: | CreadorElemento

Descripcion:
Responsable de gestionar la creacién de un elemento a partir de su representacion serializada
en Json.

Métodos:
Nombre: | CrearElemento
Descripcion:
En funcidn del parametro de entrada usa la clase FactoryContenedor o FactoryCampo.
Parametros:
jsonElemento: Elemento serializado a Json.
Retorno:
Elemento creado.

Nombre: \FactoryEIemento

Descripcion:
Clase abstracta responsable de instanciar un elemento a partir de su representacion
serializada.

Métodos:
Nombre: ‘ GetElemento
Descripcion:
Método abstracto responsable de instanciar un elemento a partir de su representacion
serializada.
Parametros:
jsonElemento: Elemento serializado a Json.
Retorno:
Elemento instanciado.

‘ Nombre: ‘ FactoryContenedor
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Descripcion:
Clase responsable de instanciar un elemento de tipo contenedor.

Nombre: \ FactoryCampo

Descripcion:
Clase responsable de instanciar un elemento de tipo campo.

ii. Generador

Este componente del modelo generativo, a partir de la estructura de trabajo resultante del
analizador, es el responsable de generar automdaticamente el cddigo fuente de la aplicacidon
movil, crear la APK y publicar la parte servidora.

Estructura de

Plantillas
trabajo

L

yon N
( Generador )

—

Codigo fuente Proyecto base

APK Parte servidora

llustracion 32: Diagrama de flujo del generador

Tal como se puede ver en la llustracién 32: Diagrama de flujo del generador, este estd formado
por distintos elementos, a continuacidn se realiza una breve descripcidon de cada uno de ellos.

e Estructura de trabajo: Es la estructura de salida de la parte del analizador, en este caso

se comporta como una estructura de entrada, informando al generador de los
contenidos de la aplicacion movil.

e Plantillas: Conjunto de plantillas ERb que ayudan a la realizacidn del proceso de
generacion del resultado de salida. A partir de la informacién de la estructura de
trabajo recibida, el generador aplica unas plantillas u otras para transformar los
contenidos de la aplicacion moévil en codigo fuente.

e Generador: Parte responsable de generar el cddigo fuente de la aplicacion moévil a
partir de la estructura de trabajo.

e Cddigo fuente: Salida del generador, es una parte del cédigo fuente de la aplicacidn
movil, concretamente son los activos reutilizables que contienen una variabilidad.
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e Proyecto base: Es el cddigo fuente restante de la aplicacién mdvil, éstos son activos
reutilizables sin ninguna variabilidad.

e Compilador: Parte responsable de empaquetar la aplicacion movil en un fichero APK y
de publicar su parte servidora.

e APK: Fichero donde se empaqueta la aplicacién movil.

e Parte servidora: Parte back de la aplicacion mévil.

El resultado de salida del generador (APK y parte servidora) corresponden a los dos partes que
se pueden ver en la llustracion 33: Arquitectura aplicacién moévil, estd basada en una
arquitectura cliente servidor. La APK empaqueta el cédigo fuente compilado y los recursos de
la Aplicacién moévil de la ilustracidon. En cambio, la parte servidora contiene el cédigo fuente
compilado y los datos del Servidor de la ilustracién.

Se puede observar que para llegar al resultado final del modelo generativo es necesaria la
interaccion de los dos subsistemas de la solucién, ya que mediante la Aplicacién Web el

usuario es capaz de gestionar el contenido de la aplicacion movil, esta informacién es
proporcionada al modelo generativo mediante una especificacion DSL. El componente
Analizador del modelo generativo convierte la informacién recibida mediante el DSL en una
estructura mas adecuada para trabajar en Ruby. Finalmente, el componente Generador recibe
la nueva estructura y genera la aplicacién mavil.

Aplicacion movil Servidor

. Capa Servicio
Capa Presentacion P

§ .
Xamarin Modelos Web Api

Capa Persistencia de datos

Capa Cliente | UnitOfWork

I Repository |

Entidades

EBDD

llustracién 33: Arquitectura aplicacion movil

La parte cliente estad formada por los siguientes capas.

e Capa de presentacidn: Responsable de interactuar con el usuario a partir de las vistas

implementadas con la tecnologia Xamarin, para su implementacidon se utiliza el
patréon de disefio MVVM, asi que también es necesario implementar la parte de
modelos. Tanto las vistas como los modelos se comportan como activos reutilizables
con variabilidad.

e (Capa cliente: Responsable de realizar la comunicacion con la parte servidora de la
aplicacion movil, se comporta como un activo reutilizable sin variabilidad.

La parte servidora esta formada por las siguientes capas.
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e Capa de servicio: Mediante la tecnologia Web Api expone los métodos necesarios para

qgue los clientes puedan realizar las operaciones CRUD, las clases de la Web Api se

comportan como activos reutilizables con variabilidad.

e Capa persistencia de datos: Responsable de comunicarse con la base de datos, para

ello se utiliza el ORM Entity Framework y los patrones de disefio Repository y

UnitOfWork. Tanto las entidades como la clase UnitOfWork se comportan como

activos reutilizables con variabilidad.

En la llustracién 32: Diagrama de flujo del generador se puede observar que hay tres

elementos que se comportan como entradas al sistema, estos son: la estructura de trabajo; las

plantillas y un proyecto base. El generador a partir de la estructura de trabajo y las plantillas es

capaz de realizar las transformaciones necesarias para generar los activos reutilizables con

variabilidad. En la siguiente tabla se detallan las partes de la aplicacion mévil que se generan a

partir de la estructura de trabajo.

Destino transformacion

Origen transformacion

Descripcién

Vistas Xamarin

Pagina tipo listado
Pagina tipo detalle

Cada una de las pdginas se trasforma
en una vista y en un modelo de vista
distinto. Las paginas de tipo listado
dan lugar a las vistas que listan todos
los registros y las de tipo detalle dan
lugar a las vistas que muestran el
detalle de un registro.

Vista menu de
navegacion

Paginas tipo listado

Cada una de las paginas se
transforma en un elemento del menu
de navegacion.

Entidad Pagina tipo detalle La pagina se transforma en la
entidad, y los controles que contiene
en los atributos de la entidad.

Modelo Pagina tipo detalle La pagina se transforma en el

modelo, y los controles que contiene
en los atributos del modelo.

Clases de la capa de
servicio

Pagina tipo detalle

La pagina se transforma en una clase
formada por métodos que se
comportan como puntos de entrada
para la realizacién de las operaciones
CRUD.

UnitOfWork

Pagina tipo detalle

Cada una de las paginas se
transforma como un atributo de la
clase UnitOfWork.

Hay otras partes de la aplicacion movil que vienen del proyecto base, estas se han identificado

como elementos reutilizables sin variabilidad, estos son: estilos de las vistas; modelo de vista y

modelo del menu de navegacidon; comunicacion con las partes nativas de los dispositivos

moviles; capa cliente de la aplicacién movil y el Repository del servidor.
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Con la finalidad de reducir la complejidad en el desarrollo del generador, se utiliza un disefio
modular, donde cada uno de los distintos médulos se responsabiliza de unas transformaciones

en concreto. A continuacion, se enumeran los distintos mddulos del generador.

No ok wn R

Moédulo de generacion de modelos y entidades
Moddulo de generacidn de vistas

Médulo de generacion de Web Api

Moddulo de generacion de acceso a datos
Mddulo de generacion de configuracién
Mddulo de generacion del fichero apk

Médulo de publicacién de la parte servidora

1. Médulo de generaciéon de modelos y entidades

Modulo responsable de generar el cddigo fuente de los modelos de la aplicacion mévil y de las
entidades de la parte servidora.

GenModEnt

«usesn

EstrModEnt

+Start(entrada elemento : Elemente, entrada rutaGen - String)
-GenerarModelo(entrada elemento : Elemento) : string
-GenerarEntidad(entrada elemento : Elemento) : string
-SeleccionarEstrategia{entrada elemento : Elemento) : EstrModEnt

+GenerarModelo(entrada elemento : Elemento) : string
+GenerarEntidad(entrada elemento : Elemento) - string

T

EstrModEntPagDet

EstrModEntContTextolargo

+GenerarModelo{entrada elemento : Elemento) : string
+GenerarEntidad(entrada elemento : Elemento) - string

+GenerarModelo(entrada elemento : Elemento) : string
+GenerarEntidad({entrada elemento : Elemento) : string

EstrModEntContTextoCorto

EstrModEntContimagen

+GenerarModelo(entrada elemento : Elemento) : string
+GenerarEntidad{entrada elemento : Elemento) : string

+GenerarModelo(entrada elemento : Elemento) : string
+GenerarEntidad(entrada elemento : Elemento) : string

llustracién 34: Diagrama de clases del médulo generador de modelos y entidades

Nombre:

‘ GenModEnt

Descripcion:

Clase responsable de gestionar la generacion de cddigo automatico de los modelos vy las

entidades.

Métodos:

Nombre: | Start

Descripcion:

Método publico responsable de iniciar el proceso de generacién de cddigo automatico
de los modelos y las entidades.

Parametros:

elemento: Elemento del que se desea realizar la transformacion.
rutaGen: Directorio dénde se guarda el cédigo fuente generado.

Nombre: | GenerarModelo

Descripcion:

Método responsable de realizar la generacién de cddigo del modelo a partir de la
estrategia de transformacién obtenida con el método SeleccionarEstrategia. Es un
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método recursivo que es llamado por cada uno de los hijos del elemento.

Parametros:
elemento: Elemento del que se desea realizar la transformacion.

Retorno:
Cddigo fuente generado.

Nombre: | GenerarEntidad

Descripcion:

Método responsable de realizar la generacién de cédigo de la entidad a partir de la
estrategia de transformacién obtenida con el método SeleccionarEstrategia. Es un
método recursivo que es llamado por cada uno de los hijos del elemento.

Parametros:
elemento: Elemento del que se desea realizar la transformacion.

Retorno:
Cddigo fuente generado.

Nombre: | SeleccionarEstrategia

Descripcion:
Método responsable de determinar la estrategia de transformacidn a utilizar.

Parametros:
elemento: Elemento que determina la estrategia a utilizar.

Retorno:
Estrategia de transformacion a utilizar.

Nombre: | EstrModEnt

Descripcion:
Clase abstracta que define un contrato comun a las distintas estrategias de transformacion.

Nombre: | EstrModEntPagDet

Descripcién:
Clase responsable de implementar la estrategia de transformacién de un elemento pagina con
comportamiento detalle.

Métodos:

Nombre: ‘ GenerarModelo

Descripcion:
Método responsable de implementar la estrategia de transformacién de un modelo para
un elemento pagina con comportamiento detalle.

Parametros:
elemento: Elemento pagina con comportamiento detalle del que se desea realizar la
transformacion.

Retorno:
Cadigo fuente generado.

Nombre: ‘GenerarEntidad

Descripcion:
Método responsable de implementar la estrategia de transformacion de una entidad
para un elemento pagina con comportamiento detalle.

Parametros:
elemento: Elemento pagina con comportamiento detalle del que se desea realizar la
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transformacion.
Retorno:
Cddigo fuente generado.

Nombre: | EstrModEntContTextoCorto

Descripcion:
Clase responsable de implementar la estrategia de transformacién de un elemento control
texto corto.

Métodos:
Nombre: | GenerarModelo
Descripcion:
Método responsable de implementar la estrategia de transformacidon de un modelo para
un elemento control texto corto.
Parametros:
elemento: Elemento control texto corto del que se desea realizar la transformacién.
Retorno:
Cddigo fuente generado.

Nombre: | GenerarEntidad

Descripcién:

Método responsable de implementar la estrategia de transformaciéon de una entidad
para un elemento control texto corto.

Parametros:

elemento: Elemento control texto corto del que se desea realizar la transformacién.
Retorno:

Cadigo fuente generado.

Nombre: | EstrModEntContTextoLargo

Descripcion:
Clase responsable de implementar la estrategia de transformacién de un elemento control
texto largo.

Métodos:
Nombre: ‘ GenerarModelo
Descripcion:
Método responsable de implementar la estrategia de transformacién de un modelo para
un elemento control texto largo.
Parametros:
elemento: Elemento control texto largo del que se desea realizar la transformacion.
Retorno:
Cddigo fuente generado.

Nombre: \GenerarEntidad

Descripcion:

Método responsable de implementar la estrategia de transformacién de una entidad
para un elemento control texto largo.

Parametros:

elemento: Elemento control texto largo del que se desea realizar la transformacion.
Retorno:
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‘ | | Codigo fuente generado. ‘ ‘ |

Nombre: | EstrModEntContimagen
Descripcion:
Clase responsable de implementar la estrategia de transformacién de un elemento control
imagen.
Métodos:
Nombre: | GenerarModelo
Descripcion:
Método responsable de implementar la estrategia de transformacidn de un modelo para
un elemento control imagen.
Parametros:
elemento: Elemento control imagen del que se desea realizar la transformacion.
Retorno:
Cddigo fuente generado.

Nombre: | GenerarEntidad

Descripcién:

Método responsable de implementar la estrategia de transformacién de una entidad
para un elemento control imagen.

Parametros:

elemento: Elemento control imagen del que se desea realizar la transformacion.
Retorno:

Cadigo fuente generado.

2. Méddulo de generacion de vistas

Mddulo responsable de generar el cédigo fuente de las vistas y los modelos de vistas de la
parte de Xamarin, para ella se utiliza el patrén de disefio MVVM.
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«uses»

GenView EstrViewMenu

+Start(entrada elemento : Elemento, entrada rutaGen : string)
-GenerarViewMenu(entrada elemento : Elemento) : string

: +Generar{entrada elemento : Elemento) : string
-GenerarViewList{entrada elemento : Elemento) : string{] :

I

I

-GenerarViewDet{entrada elemento : Elemento) : string]
-SelecclonarEstrategiaViewlist(entrada elemento : Elemento) : EstrViewlList
-SeleccionarEstrategiaViewDet(entrada elemento ; Elemento) : EstrViewDet e e o o e e e e 2 e

wusesn

«uses»

EstrViewList EstrViewDet

+GenerarView(entrada elemento : Elemento) : string
+GenerarViewCS(entrada elemento : Elemento) : string
+GenerarVM(entrada elemento : Elemento) : string

+GenerarView(entrada elemento : Elemento) : string
+GenerarViewCS(entrada elemento : Elemento) : string 6 ———————————
+GenerarVM(entrada elemento : Elemento) : string

L|§

EstrViewListPaglList EstrViewlistContTextolargo

+GenerarView(entrada elemento : Elemento) : string
+GenerarViewCS{entrada elemento : Elemento) : string
+GenerarVM(entrada elementoc : Elemento) : string

+GenerarView(entrada elemento : Elemento) : string
+GenerarViewCS(entrada elemento : Elemento) : string
+GenerarVM(entrada elemento : Elemento) : string

EstrViewlistPagDet

EstrViewlistContTextoCorto

+GenerarView(entrada elemento : Elemento) : string
+GenerarViewCS{entrada elemento : Elemento) : string
+GenerarVM(entrada elemento : Elemento) : string

+GenerarView(entrada elemento : Elemento) : string
+GenerarViewCS{entrada elemento : Elemento) : string
+GenerarVM(entrada elemento : Elemento) : string

EstrViewDetPagDet E

strViewDetContTextolargo

+GenerarView(entrada elemento : Elemento) : string
+GenerarViewCS(entrada elemento : Elemento) : string
+GenerarVM(entrada elemento : Elemento) : string

+GenerarView(entrada elemento : Elemento) : string
+GenerarViewCS(entrada elemento : Elemento) : string
+GenerarVM(entrada elemento : Elemento) : string

EstrViewDetContTextoCorto

EstrViewDetContimagen

+GenerarView(entrada elemento : Elemento) : string
+GenerarViewCS(entrada elemento : Elemento) : string
+GenerarVM(entrada elemento : Elemento) : string

+GenerarView(entrada elemento : Elemento) : string
+GenerarViewCS(entrada elemento : Elemento) : string
+GenerarVM(entrada elemento : Elemento) : string

llustracion 35: Diagrama de clases del mddulo generador de vistas

Nombre:

‘ GenView

Descripcion:

Clase responsable de gestionar la generacion de codigo automatico de las vistas.

Métodos:

Nombre: | Start

Descripcion:
Método publico responsable de iniciar el proceso de generacién de cddigo automatico
de las vistas.

Parametros:
elemento: Elemento del que se desea realizar la transformacion.
rutaGen: Directorio donde se guarda el cddigo fuente generado.

Nombre: GenerarViewlList

Descripcion:

Método responsable de realizar la generacion de cddigo de la vista de tipo listado, a
partir de las estrategias de transformacién obtenidas con el método
SeleccionarEstrategiaViewList. Es un método recursivo que es llamado por cada uno de
los hijos del elemento.

Parametros:
elemento: Elemento del que se desea realizar la transformacion.

Retorno:
Coleccion con los cédigos fuente generados de las vistas de tipo listado (View, ViewCS y
VM).
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Nombre: | GenerarViewDet

Descripcion:

Método responsable de realizar la generacién de cddigo de la vista de tipo detalle, a
partir de las estrategias de transformacién obtenidas con el método
SeleccionarEstrategiaViewDet. Es un método recursivo que es llamado por cada uno de
los hijos del elemento.

Parametros:
elemento: Elemento del que se desea realizar la transformacion.

Retorno:
Coleccidn con los cédigos fuente generados de las vistas de tipo detalle (View, ViewCS y
VM).

Nombre: ‘ SeleccionarEstrategiaViewList

Descripcion:
Método responsable de determinar la estrategia de transformacién a utilizar para las
vistas de tipo listado.

Parametros:
elemento: Elemento que determina la estrategia a utilizar.

Retorno:
Estrategia de transformacién a utilizar.

Nombre: | SeleccionarEstrategiaViewDet

Descripcion:
Método responsable de determinar la estrategia de transformacion a utilizar para las
vistas de tipo detalle.

Parametros:
elemento: Elemento que determina la estrategia a utilizar.

Retorno:
Estrategia de transformacién a utilizar.

Nombre: | GenerarViewMenu

Descripcién:
Método responsable de realizar la generacidn de cédigo a partir de la estrategia de
transformacidn EstrViewMenu.

Parametros:
elemento: Elemento del que se desea realizar la transformacion.

Retorno:
Cddigo fuente generado.

Nombre: ‘ EstrViewMenu

Descripcion:
Clase responsable de implementar la estrategia de transformacion del menu de la aplicacion

Métodos:

Nombre: | Generar

Descripcion:
Método responsable de implementar la estrategia de transformacion del menu de la
aplicacion.

Parametros:
elemento: Elemento app.
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Retorno:
Cddigo fuente generado.

Nombre: | EstrViewList

Descripcion:
Clase abstracta que define un contrato comun a las distintas estrategias de transformacién de
la vista de tipo listado.

Nombre: ‘EstrViewListPagList

Descripcion:
Clase responsable de implementar la estrategia de transformacion de la vista de tipo listado
para un elemento pdagina con comportamiento listado.

Métodos:
Nombre: ‘ GenerarView
Descripcién:
Método responsable de implementar la estrategia de transformacion de la vista de tipo
listado para un elemento pagina con comportamiento listado.
Parametros:
elemento: Elemento pagina con comportamiento listado del que se desea realizar la
transformacion.
Retorno:
Cddigo fuente generado.

Nombre: | GenerarViewCS

Descripcion:

Método responsable de implementar la estrategia de transformacion del code behind de
la vista de tipo listado para un elemento pagina con comportamiento listado.
Parametros:

elemento: Elemento pagina con comportamiento listado del que se desea realizar la
transformacion.

Retorno:

Cadigo fuente generado.

Nombre: ‘ GenerarVM

Descripcion:

Método responsable de implementar la estrategia de transformacion del modelo de la
vista de la vista de tipo listado para un elemento pagina con comportamiento listado.
Parametros:

elemento: Elemento pagina con comportamiento listado del que se desea realizar la
transformacion.

Retorno:

Cadigo fuente generado.

Nombre: \EstrViewListPagDet

Descripcion:
Clase responsable de implementar la estrategia de transformacion de la vista de tipo listado
para un elemento pagina con comportamiento detalle.

‘ Métodos: ‘
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Nombre: | GenerarView

Descripcion:
Método responsable de implementar la estrategia de transformacidn de la vista de tipo
listado para un elemento pagina con comportamiento detalle.

Parametros:
elemento: Elemento pagina con comportamiento detalle del que se desea realizar la
transformacion.

Retorno:
Cddigo fuente generado.

Nombre: | GenerarViewCS

Descripcion:
Método responsable de implementar la estrategia de transformacion del code behind de
la vista de tipo listado para un elemento pagina con comportamiento detalle.

Parametros:
elemento: Elemento pagina con comportamiento detalle del que se desea realizar la
transformacion.

Retorno:
Cédigo fuente generado.

Nombre: ‘ GenerarVM

Descripcion:
Método responsable de implementar la estrategia de transformacién del modelo de
vista de la vista de tipo listado para un elemento pagina con comportamiento detalle.

Parametros:
elemento: Elemento pagina con comportamiento detalle del que se desea realizar la
transformacion.

Retorno:
Cddigo fuente generado.

Nombre: ‘EstrViewListContTextoCorto

Descripcion:

Clase responsable de implementar la estrategia de transformacion de la vista de tipo listado

para un elemento control texto corto.

Métodos:

Nombre: ‘ GenerarView

Descripcion:
Método responsable de implementar la estrategia de transformacion de la vista de tipo
listado para un elemento control texto corto.

Parametros:
elemento: Elemento control texto corto del que se desea realizar la transformacion.

Retorno:
Cadigo fuente generado.

Nombre: ‘ GenerarViewCS

Descripcion:
Método responsable de implementar la estrategia de transformacion del code behind de
la vista de tipo listado para un elemento control texto corto.

77




MASTER UNIVERSITARIO DE INVESTIGACION EN INGENERIA DE SOFTWARE Y SISTEMAS INFORMATICOS

Parametros:

elemento: Elemento control texto corto del que se desea realizar la transformacién.
Retorno:

Cddigo fuente generado.

Nombre: | GenerarVM

Descripcion:

Método responsable de implementar la estrategia de transformacién del modelo de
vista de la vista de tipo listado para un elemento control texto corto.

Parametros:

elemento: Elemento control texto corto del que se desea realizar la transformacién.
Retorno:

Cddigo fuente generado.

Nombre: ‘EstrViewListContTextoLargo

Descripcion:
Clase responsable de implementar la estrategia de transformacion de la vista de tipo listado
para un elemento control texto largo.

Métodos:

Nombre: | GenerarView

Descripcion:

Método responsable de implementar la estrategia de transformacion de la vista de tipo
listado para un elemento control texto largo.

Parametros:

elemento: Elemento control texto largo del que se desea realizar la transformacion.
Retorno:

Cadigo fuente generado.

Nombre: | GenerarViewCS

Descripcion:

Método responsable de implementar la estrategia de transformacion del code behind de
la vista de tipo listado para un elemento control texto largo.

Parametros:

elemento: Elemento control texto largo del que se desea realizar la transformacion.
Retorno:

Cadigo fuente generado.

Nombre: ‘ GenerarVM

Descripcion:

Método responsable de implementar la estrategia de transformacién del modelo de
vista de la vista de tipo listado para un elemento control texto largo.

Parametros:

elemento: Elemento control texto largo del que se desea realizar la transformacion.
Retorno:

Cadigo fuente generado.

Nombre: ‘ EstrViewDet

Descripcion:
Clase abstracta que define un contrato comun a las distintas estrategias de transformacién de
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la vista de tipo detalle.

Nombre: | EstrViewDetPagDet

Descripcion:
Clase responsable de implementar la estrategia de transformacion de la vista de tipo detalle
para un elemento pagina con comportamiento detalle.

Métodos:
Nombre: | GenerarView
Descripcion:
Método responsable de implementar la estrategia de transformacidon de la vista de tipo
detalle para un elemento pdgina con comportamiento detalle.
Parametros:
elemento: Elemento pagina con comportamiento detalle del que se desea realizar la
transformacion.
Retorno:
Cddigo fuente generado.

Nombre: | GenerarViewCS

Descripcion:

Método responsable de implementar la estrategia de transformacion del code behind de
la vista de tipo detalle para un elemento pagina con comportamiento detalle.
Parametros:

elemento: Elemento pagina con comportamiento detalle del que se desea realizar la
transformacion.

Retorno:

Cddigo fuente generado.

Nombre: | GenerarVM

Descripcion:

Método responsable de implementar la estrategia de transformacién del modelo de
vista de la vista de tipo detalle para un elemento pagina con comportamiento detalle.
Parametros:

elemento: Elemento pagina con comportamiento detalle del que se desea realizar la
transformacion.

Retorno:

Cddigo fuente generado.

Nombre: ‘EstrViewDetContTextoCorto

Descripcion:
Clase responsable de implementar la estrategia de transformacion de la vista de tipo detalle
para un elemento control texto corto.

Métodos:
Nombre: | GenerarView
Descripcion:
Método responsable de implementar la estrategia de transformacion de la vista de tipo
detalle para un elemento control texto corto.
Parametros:
elemento: Elemento control texto corto del que se desea realizar la transformacion.
Retorno:
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‘ Cddigo fuente generado.

Nombre: | GenerarViewCS

Descripcion:

Método responsable de implementar la estrategia de transformacion del code behind de
la vista de tipo detalle para un elemento control texto corto.

Parametros:

elemento: Elemento control texto corto del que se desea realizar la transformacién.
Retorno:

Cddigo fuente generado.

Nombre: | GenerarVM

Descripcion:

Método responsable de implementar la estrategia de transformacién del modelo de
vista de la vista de tipo detalle para un elemento control texto corto.

Parametros:

elemento: Elemento control texto corto del que se desea realizar la transformacién.
Retorno:

Cddigo fuente generado.

Nombre: ‘ EstrViewDetContTextolargo

Descripcion:
Clase responsable de implementar la estrategia de transformacion de la vista de tipo detalle
para un elemento control texto largo.

Métodos:
Nombre: | GenerarView
Descripcion:
Método responsable de implementar la estrategia de transformacion de la vista de tipo
detalle para un elemento control texto largo.
Parametros:
elemento: Elemento control texto largo del que se desea realizar la transformacion.
Retorno:
Cadigo fuente generado.

Nombre: ‘ GenerarViewCS

Descripcion:

Método responsable de implementar la estrategia de transformacidon del code behind de
la vista de tipo detalle para un elemento control texto largo.

Parametros:

elemento: Elemento control texto largo del que se desea realizar la transformacion.
Retorno:

Cadigo fuente generado.

Nombre: ‘ GenerarVM

Descripcion:

Método responsable de implementar la estrategia de transformacién del modelo de
vista de la vista de tipo detalle para un elemento control texto largo.

Parametros:

elemento: Elemento control texto largo del que se desea realizar la transformacion.
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Retorno:
Cddigo fuente generado.

Nombre: ‘EstrViewDetContImagen

Descripcion:
Clase responsable de implementar la estrategia de transformacion de la vista de tipo detalle
para un elemento control imagen.

Métodos:
Nombre: | GenerarView
Descripcion:
Método responsable de implementar la estrategia de transformacion de la vista de tipo
detalle para un elemento control imagen.
Parametros:
elemento: Elemento control imagen del que se desea realizar la transformacion.
Retorno:
Cddigo fuente generado.

Nombre: | GenerarViewCS

Descripcién:

Método responsable de implementar la estrategia de transformacion del code behind de
la vista de tipo detalle para un elemento control imagen.

Parametros:

elemento: Elemento control imagen del que se desea realizar la transformacion.
Retorno:

Cadigo fuente generado.

Nombre: | GenerarVM

Descripcion:

Método responsable de implementar la estrategia de transformacién del modelo de
vista de la vista de tipo detalle para un elemento control imagen.

Parametros:

elemento: Elemento control imagen del que se desea realizar la transformacion.
Retorno:

Cadigo fuente generado.

3. Moddulo de generacion de Web Api

Modulo responsable de generar el cédigo fuente de los métodos que se comportan como
puntos de entrada en la parte servidora.

GenWebApi fusesy EstrWebApiController
Rl e i s oy s =
+Start(entrada elemento : Elemento, entrada rutaGen : String) +Generar(entrada elemento : Elemento) : string
-GenerarController(entrada elemento : Elemento) : string

llustracién 36: Diagrama de clases del médulo generador de Web Api

Nombre: ‘ GenWebApi

Descripcion:
Clase responsable de gestionar la generacion de codigo automatico de la Web Api.
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Meétodos:

Nombre: | Start

Descripcion:

Método publico responsable de iniciar el proceso de generacién de cddigo automdtico
de la Web Api. Llama al método GenerarController para cada uno de los elementos
pagina con comportamiento detalle.

Parametros:
elemento: Elemento del que se desea realizar la transformacion.
rutaGen: Directorio dénde se guarda el cédigo fuente generado.

Nombre: ‘GenerarControIIer

Descripcion:
Método responsable de realizar la generacién de cédigo de los controladores de la Web
Api a partir de la estrategia de transformacidn EstrWebApiController.

Parametros:
elemento: Elemento del que se desea realizar la transformacion.

Retorno:
Cédigo fuente generado.

Nombre: | EstrWebApiController

Descripcion:

Clase responsable de implementar la estrategia de transformacién de los controladores de la

Web Api.

Meétodos:

Nombre: | Generar

Descripcion:
Método responsable de implementar la estrategia de transformacién de los
controladores de la Web Api.

Parametros:
elemento: Elemento pagina con comportamiento detalle del que se desea realizar la
transformacion.

Retorno:
Cadigo fuente generado.

4. Modulo de generacion de acceso a datos

Moddulo responsable de generar el cédigo fuente para la comunicacidén con la base de datos,

codifica los patrones de disefio Repositoty, UnitOfWork y el contexto del Entity Framework.
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GenDataAccess

+start(entrada elemento : Elemento, entrada rutaGen : string)
-GenerarUoW(entrada elemento : Elemento) : string(]
-GenerarContext{entrada elemento : Elemento) : string
|-seleccionarEstrategiaUoW(entrada elemento : Elemento) : EstrDataAccessUoW

| SeleccionarEstrategiaContext(entrada elemento : Elemento) : EstrDataAccessContext

EstrDataAccessContext EstrDataAccessUoW

+Generar(entrada elemento - Elemento) : string +Generarinterface(entrada elemento : Elemento) : string
+GenerarClass(entrada elemento : Elemento) : string

EstrDataAccessContextApp EstrDataAccessContextPagDet EstrDataAccessUoWApp EstrDataAccessUoWPagDet

[+Generar(entrada elemento : Elemento) : string [FGenerar{entrada elemento - Elemento) - string +Generarinterface(entrada elemento : Elemento) - string ‘Generarinterface(entrada elemento : Elemento) : string

+GenerarClass(entrada elemento : Elemento) - string tGenerarClass(entrada elemento : Elemento) : string

llustracion 37: Diagrama de clases del médulo generador de acceso a datos

Nombre: ‘ GenDataAccess

Descripcion:
Clase responsable de gestionar la generacidn de cddigo automatico del acceso a datos.

Métodos:
Nombre: | Start
Descripcion:
Método publico responsable de iniciar el proceso de generacién de cddigo automatico
del acceso a datos.
Parametros:
elemento: Elemento del que se desea realizar la transformacion.
rutaGen: Directorio donde se guarda el cddigo fuente generado.

Nombre: | GenerarUoW

Descripcion:

Método responsable de realizar la generacion de cédigo del UnitOfWork a partir de las
estrategias de transformacién obtenidas con el método SeleccionaEstrategiaUoW. Es un
método recursivo que es llamado para cada uno de los hijos elemento.

Parametros:

elemento: Elemento del que se desea realizar la transformacion.

Retorno:

Coleccion con los cédigos fuente generados de la interfaz y de la clase del Unit Of Work.

Nombre: ‘GenerarContext

Descripcion:

Método responsable de realizar la generacién de cédigo del contexto a partir de las
estrategias de transformacion obtenidas con el método SeleccionaEstrategiaContext. Es
un método recursivo que es llamado para cada uno de los hijos elemento.

Parametros:

elemento: Elemento del que se desea realizar la transformacion.

Retorno:

Cadigo fuente generado del contexto.

Nombre: ‘SeIeccionarEstrategianW

Descripcion:

Método responsable de determinar la estrategia de transformacién a utilizar para el
UnitOfWork.

Parametros:
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elemento: Elemento que determina la estrategia a utilizar.
Retorno:
Estrategia de transformacion a utilizar.

Nombre: | SeleccionarEstrategiaContext

Descripcion:

Método responsable de determinar la estrategia de transformacién a utilizar para el
contexto.

Parametros:

elemento: Elemento que determina la estrategia a utilizar.

Retorno:

Estrategia de transformacion a utilizar.

Nombre: ‘EstrDataAccesonW

Descripcion:
Clase abstracta que define un contrato comun a las distintas estrategias de transformacion
del UnitOfWork.

Nombre: ‘EstrDataAcceonWApp

Descripcién:
Clase responsable de implementar la estrategia de transformacion del Unit Of Work para un
elemento app.

Métodos:
Nombre: | Generarinterface
Descripcion:
Método responsable de implementar la estrategia de transformacién de la interfaz del
UnitOfWork para un elemento app.
Parametros:
elemento: Elemento app del que se desea realizar la transformacion.
Retorno:
Cadigo fuente generado.

Nombre: | GenerarClass

Descripcion:

Método responsable de implementar la estrategia de transformacidon de la clase del
UnitOfWork para un elemento app.

Parametros:

elemento: Elemento app del que se desea realizar la transformacion.

Retorno:

Cadigo fuente generado.

Nombre: ‘EstrDataAcceonWPagDet

Descripcion:
Clase responsable de implementar la estrategia de transformacion del UnitOfWork para un
elemento pagina con comportamiento detalle.

Métodos:
| Nombre: | Generarinterface |
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Descripcion:

Método responsable de implementar la estrategia de transformacién de la interfaz del
UnitOfWork para un elemento pagina con comportamiento detalle.

Parametros:

elemento: Elemento pagina con comportamiento detalle del que se desea realizar la
transformacion.

Retorno:

Cddigo fuente generado.

Nombre: | GenerarClass

Descripcion:

Método responsable de implementar la estrategia de transformacién de la clase del Unit
Of Work para un elemento pdgina con comportamiento detalle.

Parametros:

elemento: Elemento pdgina con comportamiento detalle del que se desea realizar la
transformacion.

Retorno:

Cédigo fuente generado.

Nombre: ‘EstrDataAccessContext

Descripcion:
Clase abstracta que define un contrato comun a las distintas estrategias de transformacion
del contexto.

Nombre: ‘EstrDataAccesContextApp

Descripcion:
Clase responsable de implementar la estrategia de transformacion del contexto para un
elemento app.

Métodos:
Nombre: | Generar
Descripcion:
Método responsable de implementar la estrategia de transformacion del contexto para
un elemento app.
Parametros:
elemento: Elemento app del que se desea realizar la transformacion.
Retorno:
Cadigo fuente generado.

Nombre: ‘EstrDataAccesContextPagDet

Descripcion:
Clase responsable de implementar la estrategia de transformacion del contexto para un
elemento pagina con comportamiento detalle.

Métodos:
Nombre: ‘ Generar
Descripcion:
Método responsable de implementar la estrategia de transformacién del contexto para
un elemento pagina con comportamiento detalle.
Parametros:
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elemento: Elemento pagina con comportamiento detalle del que se desea realizar la
transformacion.

Retorno:
Cddigo fuente generado.

5. Modulo de generacion de configuracion

Moddulo responsable de generar el cddigo fuente de los ficheros de configuracion de la
aplicacion movil y de la parte servidora. También genera el cddigo del fichero CSPROJ de la
aplicacion mavil, este contiene la informacion de los ficheros y ensamblados que se usa en el
proyecto Xamarin.

GenConfig

- «uses»

+Start(entrada elemento : Elemento, entrada rutaGen : string, entrada urlWebApi : string, entrada connDB : string) L > EstrConfigApp
-GenerarConfigApp(entrada urlWebApi : string) : string

-GenerarConfigWebApi(entrada connDB : string) : string =
-GenerarCSPROJ(entrada elemento : Elemento) : string

+Generar(entrada urlWebApi : string) : string

b > EstrConfigWebApi

«uses»

+Generar{entrada connDB : string) : string

===
|
«uses»

s EstrCSPROJContent

EstrCSPROJApp

+Generar({entrada elemento : Elemento) : string

4 +GenerarCompiles(entrada elemento : Elemento) : string
-SeleccionarEstrategia(entrada elemento : Elemento) : string

+GenerarEmbRes(entrada elemento : Elemento) : string

EstrCSPROJContentPagList EstrCSPROJContentPagDet
+GenerarCompiles(entrada elemento : Elemento) : string +GenerarCompiles(entrada elemento : Elemento) : string
+GenerarEmbRes(entrada elemento : Elemento) : string +GenerarEmbRes(entrada elemento : Elemento) : string

llustracion 38: Diagrama de clases del mddulo generador de configuracion

Nombre: | GenConfig

Descripcion:
Clase responsable de gestionar la generaciéon de cédigo automatico de los ficheros de
configuracién del proyecto.

Métodos:
Nombre: | Start
Descripcion:
Método publico responsable de iniciar el proceso de generacion de los ficheros de
configuracién del proyecto.
Parametros:
elemento: Elemento del que se desea realizar la transformacion.
rutaGen: Directorio donde se guarda el cddigo fuente generado.
urlWebApi: Ruta HTTP de la Web Api.
connDB: Cadena de conexidn de la base de datos.

Nombre: | GenerarConfigApp

Descripcion:

Método responsable de realizar la generacion de cddigo del fichero de configuracion de
la aplicacion movil a partir de la estrategia de transformacién EstrConfigApp.
Parametros:
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urlWebApi: Ruta HTTP de la Web Api.
Retorno:
Cddigo fuente generado del fichero de configuracidn de la aplicaciéon movil.

Nombre: |GenerarConfigWebApi

Descripcion:

Método responsable de realizar la generacion de cddigo del fichero de configuracidn de
la Web Api a partir de les estrategia EstrConfigWebApi.

Parametros:

connDB: Cadena de conexidn de la base de datos

Retorno:

Cddigo fuente generado del fichero de configuracién de la Web Api.

Nombre: | GenerarCSPROJ

Descripcion:

Método responsable de realizar la generacidn de cédigo del fichero CSPROJ a partir de la
estrategia de transformacion EstrCSPROJ.

Parametros:

elemento: Elemento del que se desea realizar la transformacion.

Retorno:

Cadigo fuente generado del fichero CSPROJ.

Nombre: ‘ EstrConfigApp

Descripcion:
Clase responsable de implementar la estrategia de transformacién del fichero de
configuracion de la aplicacion movil.

Métodos:
Nombre: | Generar
Descripcion:
Método responsable de implementar la estrategia de transformacién del fichero de
configuracion de la aplicacion movil.
Parametros:
urlWebApi: Ruta HTTP de la Web Api.
Retorno:
Cadigo fuente generado.

Nombre: \EstrConfigWebApi

Descripcion:
Clase responsable de implementar la estrategia de transformacién del fichero de
configuracion de la Web Api.

Métodos:
Nombre: ‘ Generar
Descripcion:
Método responsable de implementar la estrategia de transformacién del fichero de
configuracion de la Web Api.
Parametros:
connDB: Cadena de conexidn de la base de datos
Retorno:
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‘ | | Codigo fuente generado. ‘ ‘ |

Nombre: | EstrCSPROJApp

Descripcion:
Clase responsable de implementar la estrategia de transformacién del fichero de CSPROJ para
un elemento app.
Métodos:
Nombre: ‘ Generar
Descripcion:
Método responsable de implementar la estrategia de transformacion del fichero CSPROJ
para un elemento app. Para todos sus elementos hijos pagina llama a la estrategia de
transformacidon obtenida con el método SeleccionarEstrategia.
Parametros:
elemento: Elemento del que se desea realizar la transformacion.
Retorno:
Cddigo fuente generado.

Nombre: | SeleccionarEstrategia

Descripcién:

Método responsable de determinar la estrategia de transformacion a utilizar para el
contenido del fichero CSPROJ.

Parametros:

elemento: Elemento que determina la estrategia a utilizar.

Retorno:

Estrategia de transformacioén a utilizar.

Nombre: ‘EstrCSPROJContent

Descripcion:
Clase abstracta que define un contrato comun a las distintas estrategias de transformacion
del contenido del fichero CSPROJ.

Nombre: \EstrCSPROJContentPagList

Descripcion:
Clase responsable de implementar la estrategia de transformacion del contenido del fichero
de CSPROJ que depende del elemento pagina con comportamiento listado.

Métodos:
Nombre: ‘GenerarCompiIes
Descripcion:
Método responsable de implementar la estrategia de transformacién del contenido
compila del fichero CSPROJ para un elemento pagina con comportamiento listado.
Parametros:
elemento: Elemento del que se desea realizar la transformacioén.
Retorno:
Cddigo fuente generado.

Nombre: | GenerarEmbRes
Descripcion:
Método responsable de implementar la estrategia de transformacién del contenido de
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recursos embebidos del fichero CSPROJ para un elemento pagina con comportamiento
listado.

Parametros:

elemento: Elemento del que se desea realizar la transformacion.

Retorno:

Cddigo fuente generado.

Nombre: | EstrCSPROJContentPagDet

Descripcion:
Clase responsable de implementar la estrategia de transformacion del contenido del fichero
de CSPROIJ que depende del elemento pagina con comportamiento detalle.

Métodos:
Nombre: | GenerarCompiles
Descripcién:
Método responsable de implementar la estrategia de transformaciéon del contenido
compila del fichero CSPROJ para un elemento pagina con comportamiento detalle.
Parametros:
elemento: Elemento del que se desea realizar la transformacion.
Retorno:
Cddigo fuente generado.

Nombre: | GenerarEmbRes

Descripcion:

Método responsable de implementar la estrategia de transformacién del contenido de
recursos embebidos del fichero CSPROJ para un elemento pagina con comportamiento
detalle.

Parametros:

elemento: Elemento del que se desea realizar la transformacion.

Retorno:

Cadigo fuente generado.

6. Moddulo de generacion del fichero apk

Mddulo responsable de generar el fichero apk a partir del cédigo fuente de la aplicacién movil,
para su generacion se usa un script .bat.

GenApk

+Start(entrada rutaGen : string, entrada rutaOutput : string, entrada rutaAndroidSDK : string)

llustracidn 39: Diagrama de clases del médulo generador de la apk

Nombre: ‘ GenApk

Descripcion:
Clase responsable de gestionar la generacidn del fichero apk.

Métodos:

Nombre: \Start

Descripcion:

Método publico responsable de llamar al script .bat que genera la apk a partir del
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proyecto base del generador automatico de cédigo y el cddigo fuente generado.
Parametros:

rutaGen: Directorio dénde se encuentra el cédigo fuente generado y el proyecto base.
rutaOutput: Directorio dénde se guarda el fichero apk generado.

rutaAndroidSDK: Directorio del sistema ddnde estd instalado el SDK de Android.

7. Médulo de publicacién de la parte servidora

Moddulo responsable de publicar en el servidor Web los ficheros necesarios del cdédigo fuente
de la parte servidora. Para la publicacion se usa un script .bat.

PublishApi

+Start(entrada rutaGen - string, entrada rutaDeploy : string)

llustracién 40: Diagrama de clases del médulo de publicacién de la parte servidora

Nombre: | PublishApi

Descripcién:
Clase responsable de gestionar la publicacion de la parte servidora.

Métodos:

Nombre: \Start

Descripcién:

Método publico responsable de llamar al script .bat que publica la parte servidora a
partir del proyecto base del generador automadtico de cddigo y el cddigo fuente
generado.

Parametros:

rutaGen: Directorio dénde se encuentra el cédigo fuente generado y el proyecto base.
rutaDeploy: Directorio donde se publica la parte servidora.
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7. Resultados de la solucion

Después de la implementacidon de la solucidon es el momento de mostrar los resultados
obtenidos mediante un par de ejemplos. El primer ejemplo consiste en la generacion de una
aplicacién moévil que permite realizar fotos con el dispositivo y catalogarlas.

A partir de la interfaz de usuario del gestor de contenidos se ha definido como se deseaba que
fuese la aplicacidén mavil. En la pantalla de inicio se puede observar que hay un formulario para
dar un nombre a la aplicacién mdvil y el listado de las paginas, pudiendo afiadir de nuevas,
editarlas o eliminarlas. También contiene el botdn que permite iniciar su generacién.

Generador de App

Creacion app

a &
Nombre:
Catalogo Imagenes
Paginas: + P, ®
Nombre Comportamiento
Catalogo Detalle
Listado Listado

llustracion 41: Pagina de inicio del gestor de contenidos para la generacién del primer ejemplo

Para esta aplicacién se han definido dos paginas, una que lista los registros y la otra que
muestra el detalle del registro. Las paginas de edicién de las paginas de la aplicacion mavil
contienen un formulario que permite definir el nombre, el comportamiento, el tipo de pagina,
la pagina de detalle y la plantilla. Estos campos del formulario se muestran en funcién del
comportamiento seleccionado. Ademas, en el caso de seleccionar el comportamiento de
pagina detalle, se muestran los controles que contiene, permitiendo su insercién, edicién o
eliminacion.

Generador de App

pencradards App Creacion pagina

Nombre:

Creacion pagina

Catalogo

Comportamiento:
Nombre:
Detalle

Listado
Tipo pagina:
Comportamiento:
Content Page
Listado
Plantilla:
Pagina detalle: T
Catalogo
Controles: ¥
Tipo pagina:
R . Nombre Tipo

Nombre Texto corto
Descripcion Texto largo

llustracidn 42: Paginas del gestor de contenidos para la edicidn de las paginas del primer ejemplo
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Se puede ver que la pagina con comportamiento detalle tiene tres controles, uno va a permitir
al usuario introducir el nombre, el otra la descripcidon y el dltimo capturar la imagen. Las
paginas de edicién de controles contienen un formulario para definir el nombre y el tipo de

control.
Generador de App Generador de App Generador de App
Creacioén control Creacion control Creacion control
A A A
Nombre: Nombre: Nombre:
Nombre Descripcion Imagen
Tipo: Tipo: Tipo:

Texto corto v Texto largo v Imagen

llustracion 43: Paginas del gestor de contenidos para la edicion de los controles del primer ejemplo

Después de la finalizacion de la definicion de la aplicacién moévil se generé la aplicacidn a partir
del control habilitado para ello en la pagina de inicio del gestor de contenidos. La aplicacion
resultante estd formada por un menuU que permite al usuario navegar por las distintas
secciones de la aplicacidn, para este caso solamente hay una entrada. Este elemento dirige al
usuario a una pdgina que muestra un listado de todas las fotos realizadas, y a partir de cada
uno de los distintos registros, se puede consultar o editar su detalle mediante una nueva
pagina.

= Detail

Listado

llustracién 44: Pagina de inicio y menu de navegacion del primer ejemplo

Desde la pagina que lista los distintos registros, es posible realizar la insercidon, edicién y
eliminacion de los registros.
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¥ I H1650

ELIMINAR

Test 1 Test1
Lorem ipsum 1 Lorem ipsum 1
Test2 Test2
Lorem ipsum 2 Lorem ipsum 2
ANADIR ANADIR

llustraciéon 45: Pagina que lista los registros del primer ejemplo

La pagina que de detalle de los registros de la aplicacion, permite al usuario editar el nombre,
la descripcion y realizar la fotografia.

Test 1

Lorem ipsum 1

llustracion 46: Pagina de detalle de los registros del primer ejemplo

El segundo ejemplo consiste en la generaciéon de una aplicacién mdvil pensada para los
comerciantes, para que pueda llevar un control de sus proveedores, de sus clientes y de las
compras y ventas realizadas. Mediante el gestor de contenidos se ha definido una aplicacidn
movil con ocho pdéginas, cuatro con comportamiento detalle y cuatro mas con
comportamiento listado.
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Generador de App

Creacion app

Nombre:

ComercianteApp

Paginas:
Nombre
Proveedor
Proveedores
Cliente
Clientes
Compra
Compras
Venta

Ventas

+ e x
Comportamiento
Detalle
Listado
Detalle
Listado
Detalle
Listado
Detalle

Listado

llustracion 47: Pagina de inicio del gestor de contenidos para la generacion del segundo ejemplo

Cada una de las cuatro paginas con comportamiento listado crea un elemento del menu de

navegacion de la aplicacidn resultado. Las paginas con comportamiento listado creadas son:

proveedores; clientes; compras y ventas.

Generador de App

Creacion pagina

Nombre:

Proveedores

Comportamiento:

Listado

Pégina detalle:

Proveedor
Tipo pagina:

Content Page

Generador de App

Creacion pagina

Nombre:

Compras

Comportamiento:
Listado
Pagina detalle:

Compra

Tipo pagina:

Content Page

Generador de App

Creacion pagina

Nombre:

Clientes

Comportamiento:

Listado

Pagina detalle:

Cliente
Tipo pagina:

Content Page

Generador de App

Creacion pagina

Nombre:

Venlas

Comportamiento:

Listado

Pagina detalle:
Venta
Tipo pégina:

Content Page

llustracion 48: Paginas del gestor de contenidos para la edicion de las paginas listado del segundo ejemplo
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Las cuatro paginas con comportamiento detalle permiten consultar y editar la informacién de

los proveedores, de los clientes, de las compras y de las ventas. Para su edicién se han definido
distintos controles que permitan informar del nombre, de la direccidon, del email y del teléfono
de los proveedores y de los clientes. También se han creado controles para informar del

producto comprado, del producto vendido, del precio de compray del precio de venta.

Generador de App

Creacion pagina

Nombre:
Proveedor

Comportamiento:
Detalle

Tipo pégina:
Content Page

Plantilla:

StackLayout

Controles: +
Nombre Tipo
Nombre Texto corlo
Direccion Texto corto
Email Texto corto
Teléfono Texto corto
Generador de App

Creacion pagina

Nombre:

Compra

Comportamiento:

Detalle

Tipo pagina:

Content Page

Plantilla:
StackLayout
Controles: +
Nombre Tipo
Producto Texto corto
Proveedor Texto corto
Precio Texto corto

llustracidn 49: Paginas del gestor de contenidos para la edicion de las paginas detalle del segundo ejemplo

Generador de App

Creacion pagina

Nombre:

Cliente

Comportamiento:

Detalle
Tipo pagina:
Content Page
Plantilla:
StackLayout
Controles: + v
Nombre Tipo
Nombre Texto corto
Direccion Texto corto
Emat Texto corto
Teléfono Texto corto
Generador de App

Creacion pagina

Nombre:

Venta

Comportamiento:

Detaie
Tipo pagina:
Content Page
Plantilla:
StackLayout
Controles: +* V.
Nombre Tipo
Producto Texto corto
Cliente Texto corto
Precio Texto corto

El resultado de la generacién de la aplicacidn moévil definida en el gestor de contenidos, da

lugar a una aplicacion moévil con un menu de navegacion de cuatro elementos (proveedores,

clientes, compras y ventas).
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Proveedores

Clientes
Compras

Ventas

llustracién 50: Menu de navegacion del segundo ejemplo

Cada uno de los elementos del mend de navegacién dirige al usuario a su pagina
correspondiente de listado de los distintos registros. Como en el ejemplo anterior, desde las
paginas de listado se puede insertar, editar y eliminar registros.

= v n 17:06 | v n 17:07
= Proveedores = Clientes

Proveedor 1 Cliente 1
Direccion 1 Direccion 1
correol@gmail.com correol@gmail.com
666123456 611987654
ANADIR ANADIR
o v W 17:07
Compras = Ventas
Producto 1 Producto 1
Proveedor 1 Cliente 1
300€ 450€
ANADIR ANADIR

llustracion 51: Paginas que listan los registros del segundo ejemplo
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Desde cada uno de los registros de las paginas de listado se pude ir a la pagina de detalle del
registro, permitiendo consultar o editar la informacién.

=] vomzor & v & m17:07
& App <  App

Proveedor 1 Cliente 1

Direccion 1 Direccion 1

correol@gmail.com correol@gmail.com

666123456 611987654

~ v n17:07 =} v n 17:07
&< App & App

Producto 1 Producto 1
Proveedor 1 Cliente 1
300€ 450€

llustracion 52: Paginas que detallan los registros del segundo ejemplo
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8. Conclusiones y trabajo futuro

a. Conclusiones

Tal y como se ha demostrado en el apartado Resultados de la solucidn un usuario sin

conocimientos de programacién puede crear sus propias aplicaciones moviles de una forma
rapida y sencilla, ya que solamente es necesario que interactie con la interfaz visual del gestor
de contenidos para disefiar las distintas paginas, siendo capaz de crear toda la aplicacion movil
a partir de ellas. Las empresas con pocos recursos son los que puedan sacar un mayor
beneficio de ello, ya que les permite desarrollar sus propias aplicaciones mdviles a unos costes
muy inferiores en comparacion con la necesidad de disponer de un equipo especializado en el
desarrollo de aplicaciones mdviles.

El gestor de contenidos de las aplicaciones modviles solamente permite crear aplicaciones
moviles basadas en CRUD y con acceso a las funciones nativas de los dispositivos. En el caso de
desear una aplicacién mavil con la implementacion de reglas de negocio o con cualquier tipo
de personalizacidon que no se encuentren dentro del dmbito de alcance del generador, es
necesario decantarse por otra opcion.

Otro de los aspectos a destacar gestor de contenidos, es como se ha realizado su disefio, ya
que se ha pensado teniendo en cuenta la necesidad de crear nuevas plantillas y controles. En
el caso de querer ampliar el catdlogo de controles y plantillas, solamente seria necesario
afiadirlos en la coleccién de maestros e implementar las nuevas transformaciones en el
modelo generativo.

Finalmente, ha de destacarse el acierto en la eleccién de las tecnologias para el desarrollo del
gestor de contenidos de las aplicaciones méviles. Xamarin ha facilitado las transformaciones
en la generacidn automatica de cddigo, ya que al compartir codigo entre distintas plataformas,
no ha sido necesario crear varias transformaciones para lo mismo, esto facilita la ampliacién
del gestor de contenidos para que también tenga en cuenta la generacidén para otras
plataformas. El uso de Ruby con las plantillas ERb ha facilitado el desarrollo del modelo
generativo, ya que permite tener centralizada toda la parte de generacién del cddigo resultado
de una forma simple, eficaz, facil de mantener y reusable. Entity Framework con enfoque Code
First ha facilitado la creacion del esquema de base de datos en el momento de la generacién
de la aplicacion movil, ya que las herramientas que ofrece han permitido la abstraccién de esta
tarea.

b. Trabajo futuro

El gestor de contenidos de las aplicaciones méviles no es una soluciéon finalizada, ya que es
posible realizar ampliaciones, estas serdn implementadas como trabajo futuro.

e Automatizacion del proceso de obtencién e instalacion del fichero APK, ya que
actualmente se realiza de forma manual. Cuando el usuario desea generar la aplicacién
movil, ha de esperar a la finalizacion del proceso de generacion y descargarla en su
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equipo informatico. Una vez descargada ha de copiar el fichero APK en el dispositivo
donde se desea realizar la instalacion. Si el gestor publicase la aplicacion mévil en el
Play Store, seria mds comodo para el usuario, ademas se podria realizar la generacién
de la aplicacidon mdévil en segundo plano, sin la necesidad de hacer esperar al usuario a
que finalice todo el proceso de generacion.

e Creacion de nuevas plantilla y controles.

e Implementacion de un sistema de seguridad basada en la autenticaciéon y la
autorizacion.

e Implementacion de un sistema de validacién de los datos introducidos en los
formularios.

e Ampliar el gestor de contenidos de las aplicaciones moéviles para que también tenga en
cuenta otras plataformas, como UWP y |0S.

e Modificacién del gestor de contenidos de las aplicaciones méviles para que al finalizar
la generacién, publique la aplicacion en las tiendas de las distintas plataformas.
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9. Apéndices

a. Preparacion del entorno

Para la preparacién del entorno es necesario instalar un conjunto de herramientas, configurar
la solucidn desarrollada correctamente y publicarla.

i. Instalacion de las herramientas

Las herramientas utilizadas en el entorno son las siguientes:

e Internet Information Service con el conjunto de hospedaje de .NET Core
e Microsoft SQL Server 2017

e  Microsoft Visual Studio Community 2017 y Xamarin

e Ruby 2.4.4 o superior

1. Instalacion de Internet Information Service

Viene como una caracteristica de Windows, solamente es necesario activarla. Su activacion se
realiza desde la ventana de Programas y Caracteristicas de Windows.

Se puede acceder a la ventana de Programas y Caracteristicas de Windows desde el Panel de
Control.

Adjust your computer's settings

=g Y&, Back d Rest: =
Administrative Tools L‘; AutoPlay < ¥ (V?Icm;(fwasnﬂ estore .,.ﬂ Colour Management ‘@T Credential Manager
& Date and Time @ Default Programs .‘,.-, Device Manager % Devices and Printers & DTS Studio Sound
= = X
Ease of Access Centre =4 Energy Star File Explorer Options @ FileHistory Flash Player (32-bit)
A Fonts " HomeGroup f’ Indexing Options ‘j‘? Infrared @% Intel® Graphics Settings
[ = Network and Shar
=] Internet Options ~ Keyboard W Language < Mouse Ilt C:n\('\:(: an anng
P v ~ * -
,ﬁ‘ Phone and Modem 2 Power Options [y] Programs and Features *@ Recovery W Region
. RemoteApp and Desktop N\ ) 3
|!: Connections ‘\v’ Security and Maintenance ) Sound %‘, Speech Recognition E;;? Storage Spaces
m} Synaptics TouchPad @ Sync Centre @ System ﬂ Taskbar and Navigation E Troubleshooting
93) User Accounts pﬁ:‘:j:‘(ﬁ Defendier ‘L* Windows Mobility Center # Work Folders

Una vez dentro de la ventana de Programas y Caracteristicas de Windows se ha de seleccionar
la opcion de Habilitar/Deshabilitar caracteristicas de Windows del menu lateral.
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Control Panel Home

Uninstall or change a program

View installed updates To uninstall a program, select it from

G Turn Windows features on or

- Organise ~

Name

nAdobe Acrobat Reader DC - Espafiol
Update for Windows 10 for x64-based
& Microsoft OneDrive

the list and then click Uninstall, Change or Repair.

Publisher

Adobe Systems Incorporated
Microsoft Corporation
Microsoft Corporation

Systems (KB40...

En la ventana de Caracteristicas de Windows se ha de seleccionar la caracteristica Internet

Information Service y pulsar el botéon OK.

Windows Features

Turn Windows features on or off

I+

To turn a feature on, select its check box. To turn a feature off, clear its
check box. A filled box means that only part of the feature is turned on.

.. .NET Framework 3.5 (includes .NET 2.0 and 3.0)

3 [@ | .NET Framework 4.5 Advanced Services

["] |, Active Directory Lightweight Directory Services
@ [C] ). Hyper-V

(V] . Internet Explorer 10

[7] | Internet Information Services Hostable Web Core
@ [V] | Media Features
# [] L. Microsoft Message Queue (MSMQ) Server

[] J. Network Projection
+ . Print and Document Services

. RAS Connection Manager Administration Kit (CMAK)

m@“

L

m

[

ok || Concel

A partir de los pasos descritos ya se encuentra activada la caracteristica Internet Information
Service de Windows, pero aun falta instalar el conjunto de hospedaje de .NET Core. Para ello
se ha de descargar el .NET Core Runtime de la pagina de descargas de .NET y ejecutar el

instalador descargado. Una vez finalizada la instalacidn
Internet Information Service.

solamente es necesario reiniciar el

2. Instalacién de Microsoft SQL Server 2017

Su instalacidn se realiza a partir del instalador Developer Edition descargado de la pagina de

descargas de Sql Server. También es recomendable instalar SQL Server Management Studio

para facilitar la administracion de la base de datos.

3. Instalacion de Microsoft Visual Studio 2017 Community

Edition y Xamarin
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Como en el caso anterior, su instalacién también se realiza a partir de un instalador, este se
obtiene de la pagina de descargas de Visual Studio. Al ejecutar el instalador obtenido se ha de

seleccionar los siguientes componentes:

e ASP.NET and web development
e Mobile development with .NET

fying ty 2 5.5 X

Workloads  Individual components  Language packs  Installation locations

Summary

Web & Cloud » Visual Studio core editor *

» .NET desktop development *

» ASPNET and web development *
 Mobile development with .NET *

ncludes

Qg\ ASPNET and web development ]

ﬁ Python development
£dit ging. interactive development and source

[< Il <l <

Mobile & Gaming (5

Mobile development with NET /]

ss-platform applications for iOS, Android or
5 using Xamarin

ocation
CAProgram Files (xB6}\Microsoft Visual Studio\2017\Community  Change

Total space required 18.15 GB

th Visual Studio. This oftware is licensed separately, as set out

Modify

Una vez finalizada la instalacion se ha de afadir a la variable de entorno PATH del sistema el
valor: C:\Program Files (x86)\Microsoft Visual Studio\2017\Community\MSBuild\15.0\Bin. El
valor puede variar en funcidn del directorio de instalacién de Visual Studio.

4. Instalacion de Ruby 2.4.4 o superior

Su instalacién se realiza a partir del instalador de Windows obtenido de la pagina
Rubylnstaller. Una vez finaliza la instalacion se ha de afiadir a la variable de entorno PATH del
sistema el siguiente valor: C:\Ruby24-x64\bin. El valor puede variar en funcion del directorio
de instalacién de Ruby.

Para finalizar la instalacién de Ruby se ha de instalar la gema Json mediante el comando gem
install json introducido en la consola de Windows.

ii. Publicacion de la solucion

Una vez instaladas las herramientas necesarias, es el momento de realizar las publicaciones de
la parte Back y Front del gestor de contenidos. También es necesario preparar el entorno de la
parte Back de la aplicacién movil, solamente es necesaria su preparacion, ya que la publicacion
la realiza automaticamente el modelo generativo.

1. Publicacién de la parte Back del editor de contenidos
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Para su publicacién se ha de crear su base de datos y publicar los ficheros binarios en un sitio
Web. No es necesario crear el esquema de base de datos, ya que su creacidn se realiza
automaticamente la primera vez que se ejecuta el editor de contenidos.

a. Creacién de la base de datos

Para ello es necesario conectarse a la instancia creada en la instalacién de Microsoft SQL
Server, la conexion se puede realizar con la herramienta SQL Server Management Studio. La
opcidn de Nueva base de datos del menu lateral permite crear una nueva base de datos.

- i@ LAPTOP-SDN3RGD6 (SQL Server 14.0.1000.169 - LAPTOP-SDNSRGDE\Sergi)

> v (=

& Securit MNew Database...

& Server Attach...

[ Replice

* Pae Restore Database...

& PolyBa

& Always Restore Files and Filegroups...

@ I Manag  jper >
[ Integra

@ B SQLSe Deploy Data-tier Application...

@ ] XEProf Import Data-tier Application...

Start PowerShell

Reports 3

Refresh

En la siguiente ventana solamente es necesario asignarle el nombre de la base de datos que se
desea crear y pulsar el botén OK.

B New Database - ] X
J Options
J Filegroups Database name: lETiiurConlmidosI

Owner. <default>

Database files:

Logical Name  File Type  Filegroup Autogrowth / Maxsize
EditorConten ROWS PRIMARY 64 MB. Unlimited
EditorConten... LOG Not Applicable 8 By 64 MB. Unlimited

Connection

Server.
LAPTOP-SDNSRGD6&

Connection:
LAPTOP-SDN8RGD6\Sergi

¥¥ View connection properties

Ready < >

Add Remove

==
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Ahora solamente falta afiadir un usuario a la nueva base de datos, para ello se ha seleccionar la
opcidn Nuevo Login del menu lateral.

= @ LAPTOP-SDNBRGDS (SQL Server 14.0.1000.169 - LAPTOP-SDNSRGD6\Sergi)

F Databases
- Security
s o I
: Sery New Login...
¥ Cre Filter >
C
YUY Start PowerShell
¥ Auc
+ Sen Reports 4
[+ Server |
Repli Refresh
@ eplica
3 PolyBase
* Always On High Availability
& Management
# Integration Services Catalogs

# o SQL Server Agent
3 1%] XE Profiler

En la nueva ventana abierta se ha de seleccionar la opcidn Autenticacion SQL Server e
introducir un nombre de usuario y una contrasefa.

B Login - New [m] X
» Gen:ral T sowt ~ @ Heb
F Server Roles
# User Mapping Login pame: UserEditorContenidos | Searcn
# Securables
K Status O Windows authentication
(® SQL Server authentication

Password: ~ |esessseessscssscssee |

Confim password: [easesvessssenersenee |

[ Enforce password policy

O Mappedto cettficate
Connection O Mapped to asymmetric key
Server [0 Map to Credertial
LAPTOP-SDNEBRGD6
Connection: e Credential Provides
LAPTOP-SDN8RGD6E\Sergi
¥ View connection properties
Progress
Ready Defaut database: master >
Defautt language: <defauit> il
e

A continuacién, en la pestafia Mapeo de usuario se ha de relacionar el nuevo usuario con la
base de datos creada. Para realizar la relacién se ha de seleccionar la base de datos creada y

asignarle los permisos db_datareader, db_datawriter y db_owner. Finalmente se ha de pulsar
el botén OK.
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B Login - New - O X
» Gen:ra\ 7 Scrpt ~ @ Help
# Server Roles
& User Mapping Users mapped to this login:
: geﬂufﬁb'ﬁ Map Database User Defaul Schema
tatus O Ao
0O Aqualte
O  Aquaite2
O  AquaiteWel
[0 Catimapp
EditorCortenidos UserEditorContenidos
[0  GeneradorApp
O master
[ model
O msdbs
O tempdb
Connection
Server:
LAPTOP-SDNSRGDE Database role membership for: EditorContenidos
Connection: [] db_accessadmin
LAPTOP-SDNSRGD6\Sergi [ db_backupoperator
¢¥ View comnection properties | ] db_datareader
db_datawriter
[] db_ddladmin
[] db_denydatareader
[] db_denydatawriter
Progress db_owner
Ready [] db_securityadmin
==

b. Creaciény publicacién del sitio Web

Este paso estd dividido en tres pasos: creacién del directorio de hospedaje; creacion del sitio
Web y publicar los ficheros binarios en el directorio de hospedaje.

El directorio creado es C:\WebSites\EditorContenidosApi, que alojara los ficheros binarios de la
parte Back del editor de contenidos.

Una vez creado el directorio es el momento de crear el sitio Web, este paso se realiza a partir
del Administrador del Internet Information Service. La opcién Afiadir sitio Web del menu
lateral permite crear un nuevo sitio Web.

Connections

94' Sites

Filter:

7

v &3 LAPTOP-SDN8RGD6 (LAPTOP
L} Application Pools
v & Si‘tg Name
@@  Add Website... ]

.| 1
i B Refresh It Web Si
€
€@ AddFTP Site.. TP

(= Switch to Content View

w8

En la nueva ventana abierta se ha de asignar un nombre del nuevo sitio Web, el directorio
creado en el paso anterior y un puerto. Para su confirmacidn se ha de pulsar el botéon OK.
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Add Website ? x

Site name:
|EditorCun1enidos | ‘EditorCuntenidos Select...

Content Directory
Physical path:
[C\Websites\EditorContenidosApi

Pass-through authentication

Connect as... Test Settings...
Binding
Type: 1P address: Port:
http ~ | |All Unassigned v‘ IB]\ ]
Host name:

Example: www.contoso.com or marketing.contose.com

[A Start Website immediately

A continuacién se ha de configurar el Application pool EditorContenidos creado, mediante la
ventana Basic Settings de la opcién Application Pools del men lateral.

v 93 LAPTOP- LAPTC
3 ‘: 0P-SONERGDS (LAPTOR | ., -ace les you view and manage the st of application pools on the serves. Application pools are associated with worker processes, contain one of more applications, and provide isolation among

< ::ﬁ*"‘"‘ Pools dferent applications. Application Pool Tasks
v 4 Stes
@ Awp Filter: « ¥ Go - g Show Al | Groupby: No Grouping ’
€ Defoult Web Site Name Status NET CLR Version Managed Pipel... Identity Applications -
@ Front QN0 Sated 20 Integrated ApplicationPoolidentity 0 -
@ winfT? 2 NET 20 Classic Stated  v20 Clamic ApplicationPoolldentity 0 Edit Application Pool
@ EditorContenidos D NETwS Stated A0 Integrated ApplicationPoolldentity 0 Basic Setting:
2 NET 435 Classic Stated WO Classic ApplicationPoolidentty 0
2 app Stated  No Managed Code Integrated ApplicationPoolidentity
2 CatimgApp Stated  No Managed Code Integrated ApplicationPoolidentity 1
{2 Classic NET AppPool Stated V20 Classic ApplicationPoolidentity 0 X
I DefauttAppPool Started 40 Integrated ApplicationPoclldentity 3
.Y EditorContenidos Stated V40 Integrated ApplicationPooldentity 1
Mutoralangular Stated  No Managed Code Integrated ApplicationPoolidentty 0 o

En la ventana abierta se ha de configurar el Application Pool como Cddigo no administrado e
Integrado.

Edit Application Pool ? *

EditorContenidos

.NET CLR version:
No Managed Code ~

Managed pipeline mode:

Integrated v

[4] Start application pool immediately

También es necesario configurar la identidad del Aplication Pool como sistema local, mediante
la ventana Advanced Settings de la opcion Aplication Pools del menu lateral.
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v 93 LAPTOP-SDNSRGDS (LAPTOP | A
This page lets you view snd manage the list of application pools on the server, Application pools are associated with worker processes, contain one or more applications, and provide isolation among

Q ;‘vv"‘"w" Pocls diffesent applications Application Pool Tasks
&) Sites
Filter: - (% Show All | Group by: No Grouping
Status NET CLR Version Managed Pipel... identity Applications s
Stated  v20 ntegrated ApplicationPoolldentity 0
Stated V20 Classic A nPoolldentity ] €t Application Poak
Started Poclidentity 0
Started w40 Classic 0
Stated  NoManaged Code ntegrated 0
Stated w0 ntegrated
Started  No Managed Code ntegrated 1 X
& NET AppPool Started 2.0 Classic 0
2 DefaultAppPool Stated w40 integrated ApplicationPoolldentity

En la ventana abierta se ha de configurar el pardmetro identity como LocalSystem.

Advanced Settings ? X
v (General) A
NET CLR Version va.0
Enable 32-Bit Applications False
Managed Pipeline Mode Integrated
Name EditorContenid
Queue Length 1000
Start Mode OnDemand
v CPU
Limit (percent) 0
Limit Action NoAction
Limit Interval (minutes) 5
Processor Affinity Enabled False
Processor Affinity Mask 4204967295

Processor Affinity Mask (64-bit ¢ 4294967295
~ Process Model

Generate Process Model Event L

LocalSystem

Idle Time-out (minutes) 20
Idle Time-out Action Terminate x>
Identity

[identityType, username, password] Configures the application pool to run
as built-in account, i.e. Application Pool Identity (recommended), Network
Service, Local System, Local Service, or as a specific user identity.

oK Cancel

La publicacidn de los ficheros binarios se realiza con la herramienta Microsoft Visual Studio
2017, para ello es necesario abrir la solucidn GenApp. Una vez abierta la solucion se ha de
publicar el proyecto WebApi de la capa de servicio.

4 =1 'WebApi
|.:.| Build » Connected

Rebuild » Dependencies

& properties

3 wwwroot
bin

Pac | Controllers

Publish... obj

| appsettingsjson
ErrorHandlingMiddleware.cs

Scope to This GenApkbat

Clean

View

Overview

En la nueva ventana se ha de seleccionar la opcién Fichero y el directorio creado. Finalmente,
para completar la publicacién se ha de pulsar el botén Publicar.
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Overview

Publish
Connected Services

Publish your app to Azure or another host.
Publish

O »

Browse.

Publish

Finalmente, solo es necesario asignarle los permisos de lectura, ejecucién y listado del
contenido al usuario 1I1S_IUSRS para el directorio creado.

EditorContenidosApi Properties X

General Sharing Security  Previous Versions Customise
Objectname: C:\WebSites\EditorContenidosApi

Group or user names:
£2 Administrators (LAPTOP-SDNSRGD6\Administrators) ~
S8 Users (LAPTOP-SDNBRGD6\Users)

P YIIS_IUSRS (LAPTOP-SDN8RGD6\IS_IUSRS)

< >

To change permissions, click Edit. Edit .

Permissions for lIS_IUSRS Allow Deny
Modify ~
Read & execute
Listfolder contents
Read

Write

Special permissions v

AN

For special permissions or advanced settings,

click Advanced. Adyanced

2. Publicacién de la parte Front del editor de contenidos

La publicacion de la parte Front del editor de contenidos es mas simple que la de la parte Back,
ya que solamente es necesario publicar los ficheros HTML, JavaScript y CSS.

a. Creaciény publicacion del sitio Web

Como en el caso de la creacién y publicacién del sitio Web de la parte Back del editor de
contenidos, se ha de crear un directorio de hospedaje, el sitio Web y copiar los ficheros

necesarios en él.
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El directorio creado es C:\WebSites\EditorContenidosFront y los ficheros a copiar en él son los
de la carpeta Front de la solucién GenApp.

CapaAplicacion 26/12/2017 2013 File folder
CapaDominio 23/12/2017 20:42 File folder
CapaServicio 09/12/2017 18:44 File folder
Front 20/01/2018 16:10 File folder
PersistenciaDatos 10/12/2017 1815 File folder
o] GenApp.sin 26/12/2017 20:13 Visual Studio Solut... 7KB

También es necesario asignarle los permisos de lectura, ejecucion y listado del contenido al
usuario lIS_IUSRS para el directorio creado.

EditorContenidosFront Properties X

General Sharing Security  Previous Versions  Customise
Objectname: C:\WebSites\EditorCantenidosFront

Gmup or user names
ER Administrators (LAPTOP-SDNBRGD6\Administrators) ~
£R Users (LAPTOP-SDNBRGD6\Users)

S8 [ENERS (LAPTOP-SDNBRGDS\IS_IUSRS)

< >
To change permissions, click Edit Edit
Permissions for IS_IUSRS Allow Deny
Full control ~
Modify

Read & execute
Listfolder contents
Read

Write: v

LLL

For special permissions or advanced settings. Advanced
click Advanced.

La creacién del sitio Web se realiza practicamente igual que en la creacién y publicacién del
sitio Web de la parte Back del editor de contenidos, la diferencia se encuentra en el nombre
del sitio Web, el directorio asignado, el puerto y que no es necesario configurar la identidad
del Application Pool, ya que para este sitio la configuracion por defecto
(ApplicationPoolldentity) ya nos sirve.

Add Website ? X

Site name:

EditorContenidosFront EditorContenidosFront || select...

Content Directory
Physical path:
C:\Websites\EditorCentenidosFront | El

Pass-through authentication

Connect as... Test Settings...
Binding
Type: IP address: Port:
http | | Al Unassigned ~|[e0
Host name:

Example: www.contoso.com or marketing.contoso.com

Start Website immediately

OK Cancel
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3. Creacion de los directorios del modelo generativo y de
trabajo

Es importante ubicar el cédigo del modelo generativo y de la solucion AppBase en un
directorio, ya que la parte Back ha de ser conocedor de este directorio para que funcione
correctamente el sistema de gestién de contenidos para aplicaciones moéviles. También es
importante crear un directorio de trabajo para que el editor de contenidos y el modelo
generativo trabajen sobre el mismo directorio.

El directorio del modelo generativo creado es C:\ModeloGenerativo y contiene los ficheros de
cddigo del modelo generativo y los de la solucidn AppBase.

Analizador
AppBase
Generador
Objects
| | .buildpath
| | .project
GenApkbat
¥ main.rb
PublishApi.bat

El directorio de trabajo creado es C:\Workspace, su contenido se crea automdticamente
cuando se genera una aplicacion movil.

4. Preparacién del entorno de la parte Back de la
aplicaciéon movil generada

Como en el punto publicacion de la parte Back del editor de contenidos, también es necesario

crear la base de datos y el sitio Web de la parte Back de la aplicacién mavil.

a. Creacién de la base de datos

La creacidn de la base de datos se realiza practicamente igual que como se describe en el
punto de creaciéon de la base de datos de la publicacién de la parte Back del editor de

contenidos.

Las diferencias estan en el nombre de la nueva base de datos creada, el usuario afiadido y la
relacion del usuario con la nueva base de datos.
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B New Database
Select a page
# General
# Options
# Filegroups

Connection
Server:
LAPTOP-SDN8RGD6&

Connection:
LAPTOP-SDN8RGD6\Sergi

Ready

¢ View connection properties

- [m]
IT Scipt ~ @ Hebp
Database name: l;pGenemad
Owner. [<cefaut> I
Database files:
Logical Name  File Type  Filegroup Initial Size (MB)  Autogrowth / Maxsize
appGenerated ROWS...  PRIMARY 8 . iBy64MB Unimied
appGenerat..  LOG Not Applicable 8 By 64 MB, Unlimited
<
Add Remove

o] ooon

B Login - New

Select a page
K General

F Server Roles
J User Mapping
# Securables
F Status

Connection

Server:
LAPTOP-SDNSRGDE

Connection:
LAPTOP-SDN3RGDE\Sergi

¥¥ View connection propetties

Ready

0T Scipt ~ @ Hep

Login name: userAppGenerated ] Search
(O Windows authentication
@ SQL Server authentication

Password:

Confinm password

[] Enforce password policy

(O Mapped o cenfiicate
O Mappedto asymmetric key
[ Map to Credential

Mapped Credentials Credential Provider
Remove
Defau database = b
Defaut language: <defauk> e

B Login - New

Selecta page
¥ General

K Server Roles
% User Mapping
K Securables
K Status

Connection
Senver.
LAPTOP-SDNSRGD6E

Connection:
LAPTOP-SDNERGD6\Sergi
¥ View connection properties

Ready

IT Scipt ~ @ Help

Users mapped to this login.
Map  Database User Defaut Schema ~
App

Aqualite
Aqualite2
AqualiteWell
CatimgApp
EdtorContenidos
GeneradorApp
master

model

msdb

O0po0o0o0ooomO

tempdb v

Database role membership for: appGenerated

[] db_accessadmin

[ db_backupoperator

[ db_datareader

[+ db_datawriter

[] db_ddiadmin

[] db_denydatareader

[] db_denydatawriter

] db_owner

[[] db_securityadmin

e ]

[0 | ol
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b. Creacidn del sitio Web

Los pasos a seguir son similares a los descritos en la creacidn y publicacién del sitio Web de Ia

parte Back del editor de contenidos. Pero en este caso no es necesario realizar la publicacién ni

asignar los permisos necesarios del directorio de hospedaje al usuario 1IS_IUSRS, ya que se
realiza automaticamente en la ejecucién del modelo generativo. Solamente es necesario crear
el directorio de hospedaje y el sitio Web.

El directorio creado es C:\WebSites\AppGenerated y el nuevo sitio Web es AppGenerated, su
creacion se diferencia de la descrita en pasos anteriores: en el nombre; el puerto; el directorio
de hospedaje y la configuracién de la identidad del Application Pool, que para este caso es
ApplicationPoolldentity.

Add Website ? X
Site name:
‘AppGencrated AppGenerated ‘ Select...
Content Directory
Physical path:
[C\Websites\AppGenerated | El
Pass-through authentication
Connect as... Test Settings...
Binding
Type: IP address: Port:
http ~ | |All Unassigned v| (82

Host name:

Example: www.contoso.com or marketing.contoso.com

Start Website immediately

0K Cancel

ili. Configuracion de la solucién

El Gltimo paso a realizar para finalizar la preparacién del entorno, consiste en configurar
correctamente la solucion desarrollada.

1. Configuracion de la parte Back del editor de contenidos

En esta parte existen todos los pardametros de configuracién relacionados con la configuraciéon
del mismo editor de contenidos, del modelo generativo y de la aplicacién madvil generada.
Estos parametros se encuentran en el fichero appsettings.json del directorio de hospedaje de
la parte Back del editor de contenidos.

Parametro Descripcion
GeneradorAppDatabase Cadena de conexidon de la base de datos del editor de
contenidos
RutaGeneracion Directorio de trabajo

112




DESARROLLO DE UN SISTEMA DE GESTION DE CONTENIDOS PARA APLICACIONES MOVILES

RutaProyectoBase Directorio donde se encuentra la solucidon AppBase

ConexionDBApp Cadena de conexion de la base de datos de la aplicacién
movil generada

UrlAppBack URL de la parte Back de la aplicacion mévil generada

RutaDeploy Directorio de hospedaje de la parte Back de la aplicacion
movil generada

RutaGenerador Directorio dénde se encuentra el cddigo fuente del modelo
generativo

RutaOutApk Directorio dénde se guarda el fichero apk de la aplicaciéon
movil generada

RutaAndroidSDK Directorio donde estd instalado la SDK de Android

{

"ConnectionStrings”: {

"GeneradorAppDatabase”: "Data e=laptop- itial Catalog=EditorC

“"RutaDeploy”:
“RutaGene
"RutalutApk’

2. Configuracion de la parte Front del editor de contenidos

La Unica configuracion a realizar en la parte Front del editor de contenidos es la URL de la parte
Back dénde hacer las peticiones. Para su realizacidn se ha de editar el parametro url del fichero
app.js de la carpeta Front de la solucion GenApp. En el caso visto el valor es
http.//localhost:81/api.

app.constant('url®, 'http:/,
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11. Lista de acronimos

API Application Programming Interface
APK Android Application Package

CLI Command-Line Interface

CMS Content Management System
CRUD Create, Read, Update and Delete
CSS Cascading Style Sheets

DDD Domain Driven Design

DSL Domain-Specific Language

DTO Data Transfer Object

GPS Global Positioning System

HTML HyperText Markup Language

IDE Integrated Development Environment
IIS Internet Information Service

MVVM Model-View-ViewModel

ORM Object-Relational mapping

SDK Software Development Kit

URI Uniform Resource Identifier

URL Uniform Resource Locator

XAML eXtensible Application Markup Language
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