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Resumen

El incremento del uso de los teléfonos inteligentes o smartphones en la vida cotidiana es un
hecho que podemos comprobar con sélo mirar a nuestro alrededor. Dia a dia, se intentan
mejorar estos dispositivos para garantizar una mayor funcionalidad y portabilidad que nos
permita gestionar nuestras actividades diarias.

Hoy por hoy la creaciéon de dicha funcionalidad recae sobre los programadores software, que
son los encargados de crear las aplicaciones. Sin embargo empieza a destacar el desarrollo
conocido como End-User development cuyo objetivo es permitir a los usuarios finales crear
aplicaciones sin necesidad de poseer conocimientos sobre programacion. Ellos son los que
realmente conocen sus propias necesidades de gestion.

Para llevar a cabo este propdsito, usaremos la arquitectura conocida como MDA. Esta opcion
de desarrollo fue concebida para dar soporte a la ingenieria dirigida por modelos de los
sistemas software. El desarrollo de Software Dirigido por Modelos constituye una
aproximacion para el desarrollo de sistemas software basada en la separacion entre los
conceptos o abstracciones de los sistemas (representados mediante modelos), y las soluciones
o dependencias tecnologicas de los sistemas.

En pos de aprovechar esta tecnologia, en este trabajo se ha desarrollado Movil/Turismo, una
plataforma de desarrollo de aplicaciones moéviles basada en la generacion de codigo por
modelos. Inicialmente concebida para desarrollar guias de soporte a actividades turisticas,
pero que a lo largo del trabajo realizado ha evolucionado a una plataforma mas genérica.

Esta plataforma permitira a los usuarios registrados en ella realizar su propia aplicacion sin
tener ninguna experiencia en programacion y les permitira aprovechar la tecnologia existente
de manera que podran cubrir sus necesidades de negocio por ellos mismos.



Abstract

The increased use of Smartphone’s in everyday life is a fact that we can see just by looking
around us. Day by day, try to improve these devices to ensure greater functionality and
portability that allows us to manage our daily activities.

Today, the creation of such functionality lies with the software developers who are
responsible for creating applications. But the development comes to the fore known as End-
User Development whose aim is to enable end users to create applications without having
programming knowledge. They are the ones who really know their own management needs.

To accomplish this purpose, we use the architecture known as MDA. This development
option was designed to support model-driven engineering of software systems. The
development of Model-Driven Software is an approach to developing software systems based
on the separation between the concepts or abstractions of systems (represented by models),
and technological solutions and systems departments.

In pursuit of leverage this technology, this paper has developed MovilTurismo, a platform for
developing mobile applications based on code generation by model. Initially conceived to
develop guidelines to support tourism, but throughout the work has evolved into a generic
platform.

This platform will allow registered users in it implement its own application without any
programming experience and allow them to leverage existing technology so they can meet
their business needs by themselves.
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1. Introduccion

El incremento de la demanda de aplicaciones moviles, la necesidad de disponer aplicaciones
moviles para diferentes dominios y la propia evolucion de la tecnologia que les da soporte,
requiere automatizar el proceso de produccion del software, ademas de hacer que dicho
proceso sea flexible, agil y que permita tratar la parte variable de la aplicacion de la manera
mas robusta posible.

En la actualidad, estd muy difundido un enfoque basado en la reutilizacion de codigo
existente usado por otros desarrolladores de aplicaciones similares, mediante Frameworks y
APIs ad-hoc. Este modelo estd muy limitado y no es realmente escalable o facilmente
adaptable a nuevos entornos o requisitos.

Entre sus desventajas, podemos destacar que es propenso a generar errores, y aunque uno de
sus beneficios es la mejora de la productividad, uno de los problemas principales es que
fomenta que los desarrolladores se centren en aspectos tecnologicos de la solucion en vez de a
aspectos creativos y de disefio abstracto de sistemas. Ademas, esta manera de trabajar impide
transferir experiencias entre desarrolladores y grupos de éstos.

Asi pues, para llevar a cabo un proceso de desarrollo automatizado deben existir
herramientas, lenguajes de modelado y arquitecturas que nos permitan partir de la
conceptualizacion de las necesidades de negocio y que nos lleven a la implantacion bajo
tecnologias especificas



En este marco, destacamos por ejemplo UML como lenguaje de modelado usado en algunas
de estas herramientas y que les ayuda a generar codigo a partir de un Modelo Conceptual.

Como arquitectura principal, es de obligado cumplimiento mencionar MDA (Model-Driven
Architecture) como un acercamiento al disefio de software propuesto por el Object
Management Group 1(OMG). Fue concebido para dar soporte a la ingenieria dirigida por
modelos de los sistemas software y proporciona un conjunto de guias para estructurar
especificaciones expresadas como modelos.

MDA propone el uso de lenguajes abstractos para usar como modelos en la especificacion de
sistemas. UML es un lenguaje de uso general y destaca la independencia de la plataforma, si
bien, eso no puede ser absoluto puesto que las caracteristicas propias de la tecnologia,
influirdn en las restricciones del modelo y que se usa de manera masiva en el desarrollo de
software dirigido por modelos.

MDA asume que 3 tipos de modelo son suficientes:

- Computation-independent model
- Platform-independent model
- Platform-specific model.

Se enfoca en transformaciones y es dificil lograr un proceso completamente automatico que
vaya de concepto a implementacion.

La metodologia debe incluir el manejo de la parte variable que no se puede automatizar y los
cambios que se requieran durante el mantenimiento de una aplicacion.

El desarrollo de Software Dirigido por Modelos constituye una aproximacion para el
desarrollo de sistemas software basada en la separacion entre la especificacion de la
estructura y funcionalidad esenciales del sistema y la implementacion final, usando
plataformas de implementacion especificas. [2]

Se persigue elevar el nivel de abstraccion en el desarrollo de software dandole una mayor
importancia al modelado conceptual y al papel de los modelos en el desarrollo de software
actual.

El uso de notaciones de modelado conceptual orientadas a objeto para la especificacion de la
estructura y funcionalidad del sistema, permite especificar la manera en la que el usuario final
interactia con el sistema para proveer y obtener datos e informacion.

La especificacion completa y precisa de los aspectos estaticos, dinamicos y de presentacion
del sistema de informaciéon en los modelos conceptuales permite la posterior generacion
automatica del codigo de los sistemas. El proceso de generacion automatizado constituye un
paso importante para la industria de produccion del software.

1
www.omg.org/



1.1. Motivacion

Hoy en dia, el uso de los Smartphones esta totalmente integrado en la vida cotidiana.

Mientras se procura reducir su tamafio en pro de una mayor portabilidad, su funcionalidad
aumenta, convirtiéndolos en dispositivos inteligentes con capacidad de computo anadido,
siendo sélo limitada por las aplicaciones que en ellos se instalen. [3]

El uso de estos dispositivos moviles permite gestionar la informacioén que consideramos mas
esencial para realizar nuestras actividades diarias, con la ventaja de tenerla siempre a mano en
cualquier momento.

Paralelamente a todas las ventajas que se pueden encontrar en los dispositivos moviles
también se encuentran desventajas, entre ellas las siguientes [3]:

- Pantallas pequefas.
- Bateria limitada y menor velocidad de procesamiento.
- Ancho de banda variable

Aunque son los programadores los poseedores de los conocimientos necesarios para crear las
aplicaciones, son los usuarios finales quienes conocen realmente sus propias necesidades de
gestion.

Los usuarios finales [4], no solo son usuarios “informales”, “novatos” o “inocentes”, pueden
ser quimicos, bibliotecarios, arquitectos, profesores o contables que tienen necesidades
computacionales distintas y necesitan hacer uso de ellas. No obstante, estos usuarios no estan
interesados en convertirse en programadores profesionales.

Es aqui donde entra en juego el desarrollo conocido como End-User Development. Este
desarrollo se define [4] como un conjunto de actividades o técnicas que permiten a personas
que no son desarrolladores de software profesionales, crear o modificar un artefacto software.

En End-User Development muchas técnicas tienen como objetivo permitir a los usuarios
finales programar o personalizar su sistema y por tanto, se persigue una alineacién natural
entre las expectativas del usuario final y las capacidades del sistema.

En resumen, la motivacion reside en centrarse en los usuarios finales, tanto por ser
conocedores mejor que nadie de sus propias necesidades, como por potenciar su capacidad de
crear y personalizar sistemas.

1.2. El problema

Como hemos mencionado anteriormente, es el usuario final quien conoce al 100% sus
necesidades y que necesita en un dispositivo mévil. Sin embargo es el programador el que
tiene el conocimiento necesario para llevar a los dipositivos moéviles estas necesidades.



Al crear soluciones genéricas, es mas que probable que algunas de las necesidades no sean
cubiertas y el usuario deba ponerse a programar para generar el sistema o solicitarlo “a la
carta” a alguna empresa que se dedique a ello.

Ademas hay que afadirle el gasto que supone generar la aplicacion y el tiempo necesario para
llevarla a cabo, asi como satisfacer todas las necesidades del cliente.

(Puede este escenario cambiar? En el siguiente apartado, mostramos la solucion propuesta y
cOmo se intenta mejorar esta situacion a través de la aplicacion MovilTurismo.

1.3. Solucion Propuesta

MovilTurismo es una plataforma Web concebida para permitir a los usuarios finales crear
aplicaciones moviles a su gusto sin necesidad de conocimientos previos de programacion.

Una plataforma [27] Web permite relegar la ejecucion de los programas a la propia red,
evitandonos asi los problemas que supone la portabilidad a diferentes sistemas en los que
puede ejecutarse una aplicacion. Usar la Web para nuestro propoésito, nos hace también obviar
las instalaciones, los requisitos minimos, las actualizaciones, etc. en el cliente.

Unicamente es necesaria una conexion a Internet y un dispositivo de acceso (ordenador,
movil, etc.).

Dadas las ventajas que supone la tecnologia MDA y puesto que aparentemente ninguna de las
soluciones encontradas en la red (ver capitulo 2: Estado del Arte) usa esta tecnologia,
MovilTurismo intenta solventar el escenario propuesto usandola.

Permitira a los usuarios generar las aplicaciones para cualquier plataforma disponible y les
dejara la opcion de personalizar la aplicacion. Para ello solo serd necesario un navegador
compatible con HTMLS.

En definitiva, la solucidon propuesta en la presente tesina es una combinacion entre el
desarrollo End-User y la arquitectura MDA.

Para conocer en profundidad la aplicacion, leer los capitulos 4 y 5 del presente documento.

1.4. Contexto

Esta tesina de Master ha sido desarrollada bajo el contexto del Centro de Investigacion en
M¢étodos de Produccion de Software (PROS) de la Universidad Politécnica de Valencia
ubicado en el departamento DSIC.



Vemos a continuacion las asignaturas impartidas en el Master en Ingenieria del Software,
M¢étodos Formales y Sistemas de Informacion que se aplicaron de manera directa o indirecta
en el desarrollo del presente trabajo de tesis:

- Desarrollo de aplicaciones en Java: El contenido de esta asignatura fue de especial
relevancia durante la implementacion, ya que la capa de negocio se programa en
Java.

- Integracion Semdntica de Datos: Fue util para la definicién del modelo de datos.

- Calidad de Sistemas de Informacion: Para el modelado de la interfaz de usuario de
las aplicaciones web y mdviles.

- Diseflo de Aplicaciones basadas en dispositivos moviles: Su contenido trata de crear
una aplicacidn totalmente funcional para dispositivos con Windows Mobile.

- Técnicas Avanzadas en Ingenieria de Requisitos: Util para la creacién de los casos de
uso, asi como la funcionalidad de la aplicacidn.

- Patrones Software y Generacion de Cddigo: Esta asignatura, fue el pilar sélido de la
presente tesina. En esta asignatura es donde se creé el prototipo que sirvié como
base a MovilTurismo a través del framework MosKitt.

1.5. Estructura de la tesis

El documento esta organizado en 10 capitulos. El capitulo 2 presenta un recopilatorio de las
diferentes soluciones que nos proporciona la red y que aportan su granito de arena a la
generacion automatica de codigo.

El capitulo 3 presenta el contexto tecnoldgico empleado en la presente tesina, asi como las
bases para su creacion y la tecnologia empleada. Por otro lado, el capitulo 4 muestra qué es la
plataforma y el capitulo 5, la creacion de la misma los pasos seguidos, funcionamiento y
consideraciones necesarias para el desarrollo, asi como casos de uso y algunos diagramas.

Siguiendo con el capitulo 6, veremos el caso de estudio que se ha abordado y el capitulo 7
muestra el manual de usuario de la aplicacion,. Siguiendo con el punto 8, las conclusiones del
trabajo realizado y en el 9 algunas directrices a seguir en un trabajo futuro.

A continuacion, el capitulo 10 presenta el listado con las referencias a los trabajos y las webs
consultadas durante la realizacion de esta tesis.

Por ultimo, encontramos 4 anexos en los que se encuentra la siguiente informacion: modelo
de casos de uso, metamodelo, script de creacion de base de datos y contenido de las plantillas
de generacion.






2. Estado del arte

En la actualidad, seria imposible pensar en los moviles actuales sin las grandes aplicaciones
que éstos incluyen. Existe gran variedad de aplicaciones moviles que buscan hacerse hueco en
el mercado: Se trata de una evolucion continua y las grandes compaiiias pujan por obtener el
mayor beneficio posible. Y no es para menos ya que se cuenta con aproximadamente 400000
aplicaciones en la App Store [5] y 250000 en el Android Market [6].

En este marco, no es de extrafiar que exista una gran cantidad de empresas que se dediquen en
exclusiva a la creacion de aplicaciones moviles a la carta para cualquier usuario / empresa que
las solicite.

En este mercado en expansion es necesario mencionar la creciente aparicion de aplicaciones
web y de empresas, dedicadas a proporcionar una infraestructura tecnoldgica para que sea el
propio usuario quien llene de contenido y configure la estructura de su propia aplicacion para
movil.

El objetivo de esto es que el usuario no tenga que ponerse a programar, ni aprender a hacerlo,
si no, que siga una interfaz intuitiva para crear su propia aplicacion sin realizar grandes
esfuerzos. En este punto, podemos mencionar el desarrollo End-User como un acercamiento
entre los artefactos de desarrollo y los usuarios finales, con el fin de hacerlo mas intuitivo
para aquellos usuarios que no tengan los conocimientos necesarios.



(Como es esto posible? Una de las tecnologias que hace posible que esto se pueda llevar a
cabo es el uso del Model Driven Development (MDA).

Tal y como se ha mencionado anteriormente, usando MDA es posible minimizar el coste de
desarrollo de nuevas aplicaciones asi como mejorar la calidad del propio codigo, evitar
errores y optimizar un proceso de desarrollo que en ocasiones resulta fatigoso.

Tras una busqueda exhaustiva por la red, hemos encontrado soluciones similares a las que se
proponen en el presente trabajo, las cuales mencionaremos a continuacion. Pero antes,
veamos la estructura que sigue el contenido que vamos a abordar:

El presente capitulo se organiza de la siguiente manera: en el punto 2.1 hacemos referencia a
la aplicacion MovilEvento, siendo esta aplicacion un gran referente para la creacion de
MovilTurismo. En el punto 2.2 conoceremos la apuesta propia de Google: App Inventor,
para la creacion de las aplicaciones modviles y el punto 2.3, la aplicacion Buzztouch. La
generacion de codigo de esta aplicacion se basa en crear el codigo fuente que el usuario final
podra compilar y subir a la tienda de aplicaciones correspondiente. Como veremos mas
adelante una parte de MovilTurismo sigue estas bases para realizar la generacion. El punto
2.4, muestra la empresa Tekora y su solucion para poder ejecutar su aplicacion en cualquier
movil y el punto 2.5 muestra PhoneGap un Framework multiplataforma. Finalmente el
apartado 2.6 incluira las conclusiones y algunas comparativas.

2.1. MovilEvento

MovilEvento[7] es una aplicacion web que permite al usuario final, crear una aplicacion
basada en eventos (conferencias, convenciones, etc....) para que los asistentes puedan
instalarsela en sus moviles y tengan siempre accesible la informacion. Estd orientado a la
creacion de aplicaciones para moviles Nokia.

Las aplicaciones generadas pueden contener las siguientes funcionalidades:

*Agenda *Horarios

*Direcciones *Teléfonos de interés
*Mapas *Informacion comercial
*Recomendaciones (ocio, turismo, etc.) *Localizador de franquicias

Una vez el usuario se valida en el sistema, puede crear una nuevo “MovilEvento”, gestionar
los datos de su cuenta de usuario o editar las guias que tenga creadas, etc....

Sin embargo nos centraremos en la parte que concierne a la generacion de la propia
aplicacion. Una vez que el usuario registrado ha creado el nuevo evento, accede a la siguiente
interfaz, conocida como la zona de edicion:



logo inicial contenido disefio

« Configure la secuencia inicial de imagenes. Puede afadir hasta
tres imagenes. T

o Seleccione el color de fondo de cada imagen pulsando en el
cuadradito. Fije los milisegundos que se mostrara en pantalla.

« Para cambiar el orden de la secuencia, seleccione la imagen
que quiere cambiar de posicion y pulse Subir o Bajar.

« Recuerde que las imagenes deben tener un ancho minimo de
352 pixeles para asegurar una visualizacion optima en todos los

terminales.

Nombre Color fondo Retardo
O [Nueva imagen #000000 |l (1500 |ms gl
O [Nueva imagen2 #cco933 [l [1500 |ms ool
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Figura 1: Zona de edicion

En la parte superior, aparecen las opciones mas genéricas y en la zona central, una serie de
pestafias que permitiran al usuario ir rellenado los datos que contendrd la aplicacion en
funcion de las diferentes zonas:

- Logo Inicial
- Contenido

- Logo final

- Diseflo

En la Figura 1 podemos ver la zona Logo Inicial donde, tras una breve explicacion del
funcionamiento, se solicita al usuario que introduzca la / las imagenes que apareceran en el
logo de la aplicacion y el tiempo que permaneceran en pantalla. El funcionamiento del
apartado Logo Final, es el mismo

Una vez tenemos la pantalla principal de la aplicacion configurada, podemos pasar a crear su
contenido. Para ello, el usuario debe ubicarse en la pestaiia Contenido



contenido

Seleccione una seccion: Seccién "Localizacidon": Informacion (7| X |
Mend principal = = e
ik Introduza el texto con la informacion de esta seccion:
Agenda
Como llegar B
Contacto
Nueva seccion texto aqui
PRUEBA
Nueva seccion 2
Si desea que esta seccion de Elija la posicion de la imagen con respecto al texto
informacién contenga una imagen, )
pulse "adjuntar imagen” para © Encima del texto
seleccionarla O Debajo del texto

e T oorey I cclortarmagen | siminarmagen

Figura 2: Edicién del Contenido

El funcionamiento es el siguiente: el usuario seleccionara de la parte izquierda de la pantalla
la seccion que quiere completar. La aplicacion trae una serie de secciones creadas por defecto,
pero el usuario puede crear las suyas propias pulsando sobre el boton “Afadir”, localizado
debajo de la lista.

Cuando se pretende afiadir una seccion nueva, la aplicacion nos solicita el nombre de la
seccion y nos invita a elegir de qué tipo sera. Existen 4 tipos de secciones (no ampliables) con
las que debe jugar el usuario: Informacion, Agenda, Mapa y Menu de Opciones.

En base al tipo seleccionado, iran apareciendo en pantalla diferentes métodos para completar
la informaciéon. Como ejemplo ilustrativo: si el usuario ha creado una pantalla de tipo
“Mapa”, la aplicacion le solicitara que adjunte la imagen que se usard como mapa. Si por el
contrario, el usuario ha creado una seccion de tipo “Informacion”, aparecera un cuadro de
texto apto para que el usuario escriba en ¢l lo que desee. Este ultimo ejemplo se encuentra
visible en la Figura 2.

De esta manera, el usuario va completando la aplicacion poco a poco, sin necesidad de
programar ni una sola linea de codigo.

Adicionalmente se le da la oportunidad de dar cierto formato a las pantallas que ha creado,
mediante la eleccion, sobretodo, de los colores que tendran los distintos tipos de letras, asi
como el color de fondo de la aplicacion.

Para llevar a cabo la generacion, usan una tecnologia [8] propia que recibe el nombre de
“Caponate”. Dicha tecnologia consiste, a groso modo, en definir un XML con el contenido de
la aplicacion y generarla a partir de éste.



2.2. App Inventor Beta

App Inventor[9] es una Beta de Google que permite al usuario final, desarrollar aplicaciones
para moviles Android. A grandes rasgos, el funcionamiento es el siguiente:

El usuario debe instalarse en su ordenar la suite que le permitira ejecutar el editor que se
encargara de la creacion del contenido. Cuando tenga listo el contenido de la aplicacion, el
usuario podra probar el codigo en el propio emulador que incluye la suite o directamente en
un mévil Android generando un instalador.

~S

Google App Inventor Servers
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App Inventor Designer App Inventor Blocks Editor

A 3

Android Phone

Figura 3: Mecanismo de Generacion

Una vez se ha realizado la instalacion, el usuario accedera a la parte generadora, conocida
como “App Inventor Designer”, donde se permite seleccionar los componentes que contendra
la aplicacion y al “App Inventor Blocks Editor” donde se especifica el comportamiento (la
funcionalidad) que tendra un determinado componente.

Veamos estos dos bloques con mas detalle: La Figura 4 muestra la interfaz de bloque “App
Inventor Designer”.

En la parte izquierda de la pantalla, estan situados los controles que podremos usar en la
aplicacion (Palette), como por ejemplo botones, animaciones y en definitiva opciones propias
de un movil.

En la parte central podemos ver de manera esquematica, como ird quedando la aplicacion
(viewer), y en la parte derecha, las propiedades de los elementos que hayamos arrastrado al
viewer y que tengamos seleccionado.

En concreto, en la Figura 4, se ha arrastrado el componente “Button” y el “Phone Call”, con
nombres “TopButton” y “TopCall” respectivamente, al viewer y a la derecha podemos ver
las propiedades de éstos.
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Figura 4: Designer

Suponiendo que el usuario ya ha configurado su pantalla, llega el momento de indicar cual
serd la funcionalidad de los componentes que forman parte de ella.

Para ello, es necesario acceder al “App Inventor Blocks Editor, representado visualmente

como piezas de un puzzle

when TopButton.Click |

do

c3l yopCall.MakePhoneCall |
—_—

')

Figura 5: Blocks Editor

En este caso cuando (when) se haga click en el boton “TopButton”, se llamara (do) al método
“MakePhoneCall” del componente de la llamada “TopCall”

2.3. Buzztouch

Buzztouch[10] es una Aplicacion Web gratuita que tiene como objetivo ayudar a construir
aplicaciones CMS (Content Management Software) para iOS y Android.

Esta aplicacion esta pensada para todo tipo de usuarios, por su interfaz intuitiva, pero esta
mas enfocada a usuarios programadores. Esto se debe a que una vez finaliza el proceso de



generacion (como veremos a continuacion) el usuario debe compilar el codigo con la SDK
correspondiente a la plataforma. Este hecho resulta tremendamente util para aquellos usuarios
que quieran ver como se genera el codigo.

Buzztouch proporciona herramientas que permiten gestionar el contenido de las aplicaciones
y su funcionamiento general es el siguiente:

El usuario se registra en la aplicacion para poder acceder al sistema. Una vez realizado y
validado el registro, buzztouch nos ofrece la posibilidad de crear una nueva aplicacion

La pantalla que se muestra a continuacion muestra dicha creacion asi como una pequefia guia
sobre como se generara la nueva aplicacion

logout aredhel_85@hotmail.com

home help buzzmap howitworks faq's about

0 5 steps to building an app

. Step 1: Upload an icon for the app. Professionally created icons are classy, clip-art is bogus.

. Step 2: Upload an image to display on your app's home screen. Professional images stand-out from the
others, get some help if you don't have a quality image to upload.

. Step 3: Enter some "About this app" information. Be descriptive, be sure to explain why you created the app,
who it's intended audience is and how someone can get help using the app if they need assistance.

. Step 4: Begin adding items (screens, features) to the app's home screen menu. Create sub-menus with

[Tester additional items as needed.

. Step 5: When your app is ready for the world, download the source code, compile it with Xcode and the iOS
SDK or Ecplise and the Android SDK.

laws" checkbox.
Please check the "I agree to the terms
conditions" checkbox.

Name the new application
Letters, numbers, and spaces only, must begin with a letter.

@ | understand copyright laws, basically.

™ agree to the buzztouch Terms of Service

. -

home help buzzmap howitworks faq about contact privacy terms

Figura 6: Creacion de la aplicacion

El siguiente paso es configurar las pantallas, ments, iconos, etc.. que apareceran en la
aplicacion. Para ello buzztouch muestra un panel de control que permitira realizar todas esas
acciones.

En la parte izquierda del panel de control, nos encontramos con una vista previa que nos
muestra que es lo que estamos creando.

En la parte central, tenemos la informacion de los elementos que van formando parte de
nuestra aplicacion, asi como una lista desplegable que nos permite elegir cual sera el siguiente
elemento que vamos a afiadir.



D The items in each menu lead to individual screens, or they can lead to sub-menu's. Use sub-menu's o create navigational depth. Use the drop-down list at the bottom 10 add & new screen or sub-
men.
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Home Screen Menu ©
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v --add something to this menu-- 9:

Sub-Menu (holds more screens)
Callus
Email Us
Custom Text
Custom HTML
Custom URL / Webpage
Streaming Video
YouTube Video
RSS Reader
Fun Quiz
Single Image
Single Location Map

Multiple Location Map
MS Excel Doc

PDF Doc

MS Word Doc

Share via Email

Share via Facebook
Share via Twitter

Figura 7: Panel de Control

Una vez hemos terminado de definir todo y de completar el contenido, hemos de descargar el
codigo fuente desde la aplicacion y compilarlo en base a la SDK correspondiente.

Después, la aplicacion podra subirse a la tienda de aplicaciones correspondiente y podra ser
descargada por cualquier usuario.

iOS SDK

» ..
eclipse
Android SDK

Figura 8: Generacion

2.4. TEKORA

A diferencia de las aplicaciones mencionadas anteriormente, TEKORA [11] es una empresa cuyo
objetivo principal es proporcionar a sus clientes una herramienta, que permita crear sitios web
para moviles.

Estos sitios webs son compatibles con cualquier plataforma existente, puesto que sélo necesitan
un navegador para funcionar.

Entre sus productos encontramos “Tekora Studio”:
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Figura 9: Interfaz Tekora Studio

La interfaz de Tekora Studio cuenta con los elementos tipicos que ya hemos ido viendo en las
demas aplicaciones. No es necesario tener conocimientos técnicos para crear la aplicacion, ya
que la interfaz que podemos ver, muestra de manera intuitiva los elementos que podemos
incluir.

En la parte izquierda, podemos encontrar una botonera con los diferentes elementos que
podemos ir afiadiendo, como por ejemplo paginas, imagenes, contador de visitas, formularios,
foros, graficas, etc..

Junto a dicha botonera, tenemos un arbol desplegable que nos permite ver de un primer
vistazo la estructura del sitio web, las paginas que va teniendo y los componentes que forman
parte de las paginas.

A continuacion, encontramos el editor de texto, que nos permite dar forma a los elementos
que se han ido agregando y finalmente, un emulador a la parte derecha, para ver el resultado
de la generacion.

Asi pues si quisiéramos empezar a construir el sitio web, creariamos un nuevo nodo en el
arbol y creariamos un elemento de tipo texto, ya sea eligiéndolo desde la botonera o desde la
opcion “Insert”, que aparece al efectuar clic sobre el elemento elegido con el botén
secundario del raton. Esta accion se encuentra visible en la Figura 9

Si quisiéramos otro elemento, por ejemplo un formulario, seguiriamos las mismas pautas.
Puede verse el ejemplo ilustrativo en la Figura 10.



Figura 10: Creacion de elemento formulario

El resultado de este proceso sera publicado en los servidores de la empresa Tekora y accesible
(como hemos mencionado anteriormente) desde cualquier tipo de mévil que pueda lanzar un
navegador con acceso a la red

Finalizando con esta aplicacion, mostramos un ejemplo de como quedaria una pagina web
creada con Tekora Studio

Powered by Tekora

-

Figura 11: Pagina web creada con Tekora



2.5. PhoneGap

Por ultimo, PhoneGap [12] también es distinto a todas a las aplicaciones que hemos visto
anteriormente. Se trata de una plataforma abierta basada en HTMLS5, CSS y JavaScript.

Es capaz de generar aplicaciones moviles para Apple iOS, Android, Blackberry, WebOs,
Windows Mobile y Symbian.

Puede considerarse como una creciente alternativa al desarrollo clasico de estos sistemas y su
funcionamiento se basa en, crear aplicaciones con tecnologias web estandar y hacer una
conversion para que pueda desplegarse en la plataforma deseada.

PhoneGap Build

Figura 12: Mecanismo de Generacion de PhoneGap

Una vez creada la aplicacion, ésta se empaqueta con las librerias de PhoneGap de tal manera
que permiten la distribucion de ésta en las diferentes plataformas.

(Como empezar a desarrollar? Seglin la informacion que proporciona la pagina web es
necesario tener una distribucion de la SDK de la plataforma que queremos crear (por ejemplo,
si es para iPhone seria Xcode), la distribucion estable mas reciente de PhoneGap y crear un
nuevo proyecto en la SDK importando los archivos que proporciona la distribucion estable.

Realizando este procedimiento, sobre las distintas SDK disponibles, podemos obtener la
misma aplicacion lista para ejecutarse en las 6 plataformas disponibles.

2.6. Tabla Resumen

Mostramos un resumen que recoge las caracteristicas principales de las soluciones que hemos
visto y ademads, incluye las caracteristicas de la solucidon propuesta MovilTurismo para una
mejor comprension del trabajo realizado.

Debido al gran numero de soluciones encontradas, dividiremos en resumen en 2 tablas
comparativas:



BUZZTOUCH

MOVILEVENTO | APP INVENTOR
PLATAFORMA WEB ESCRITORIO WEB
CONOCIMIENTOS . .
NECESARIOS BASICOS AVANZADOS BASICOS
COMPONENTES
MOVILES
MENU (LLAMADAS, MENU
BOTONES,
EVENTOS...)
. AGENDA MULTIMEDIA VIDEO
FUNCIONALIDADES MAPA ANIMACIONES | LOCALIZACION
ACCESO REDES
CONTACTOS SOCIALES RSS
HTML
DOCUMENTOS
(PDF, WORD..)
PLATAFORMAS COMPATIBLES
QUE SOPORTA CON JAVA ANDROID 10S, ANDROID
. PAGO POR
TIPO LICENCIA APLICACION OPENSOURCE GRATUITA

Tabla 1: Resumen de caracteristicas 1

TEKORA PHONEGAP MOVILTURISMO
PLATAFORMA ESCRITORIO ESCRITORIO WEB
CONOCIMIENTOS . .
NECESARIOS BASICOS AVANZADOS BASICOS
TODO TIPO DE
COM;(TTGELNTES COMPONENTES
(FORMULARIO CREADOS CON MENU
S. BOTONES HTMLS, CSS 'Y
" MENG. JAVASCRIPT
FUNCIONALIDADE GALERIA.)
IMAGENES,

S

TEXTO, ENLACES

PERSONALIZACIO
N
COMPONENTES
HTML

CUALQUIERA IO)S ,IA(I)\ISlg)l(l((:)(I)ll)) E4 CUALQUIERA CON
PLATAFORMAS CON BI:ACKBERR,Y NAVEGADOR WEB
QUE SOPORTA NAVEGADOR > | COMPATIBLE CON

WEB WEBOS, HTMLS
SYMBIAN

TIPO LICENCIA PAGO GRATUITA GRATUITA

Tabla 2: Resumen de caracteristicas 2



2.7. Conclusiones

A lo largo de este apartado hemos repasado algunas aplicaciones, empresas y Frameworks
que tratan de aportar su granito de arena a la generacion de aplicaciones moviles.

Hemos visto que existe bastante variedad y que todas son una buena aproximacion. Sin
embargo es importante destacar algunas carencias o desventajas que destacan en todas ellas y
que tal vez podrian mejorarse.

MovilEvento es una aplicacion bastante completa, sin embargo un poco limitada en cuando a
tipos de secciones. Unicamente deja usar 4 tipos y no permite crear ninguno mas, ni
personalizar los existentes.

App Inventor es una aplicacion muy buena, pero resulta un poco compleja a la hora de
establecer la funcionalidad de los componentes.. Otra cosa destacable es que no permite
visualizar el codigo fuente ni subir la aplicacion a Android Market, con lo que hoy por hoy,
sirve para crear aplicaciones de “consumo propio”.

Buzztouch es bastante intuitiva a nivel de usuario, pero tiene el problema que no genera la
aplicacion directamente, si no, que el usuario se descarga el cddigo, lo compila y lo sube a la
tienda de aplicaciones correspondiente, con el consiguiente retraso que supone depender de
terceros para que publiquen la aplicacion. Tampoco permite personalizacion, ni extension de
las caracteristicas existentes.

Tekora parece sin embargo, un mecanismo bastante valido. Es una aplicacion intuitiva,
agradable a la vista y permite generar facilmente los sitios webs para moviles. Es
multiplataforma (se necesita s6lo un navegador) y puede ejecutarse inmediatamente después
de desplegarse en el servidor.

Por ultimo, PhoneGap, supone una revelacion y la mejor manera de generar una aplicacion
para movil para cualquier plataforma. Tiene las mismas desventajas que Buzztouch, pero atn
asi, los resultado que se pueden llegar a obtener son visiblemente superiores. Este Framework
esta en constante crecimiento desde que vio la luz en 2008. Cuenta con una comunidad de
usuarios bastante grande y los reviews y opiniones sobre este Framework son altamente
positivos.

Destacar que ninguna de estas aplicaciones es una solucion que use MDA.

En definitiva, es muy complicado aproximar la solucion perfecta o la mas eficiente para todos
los tipos de usuario.

Los programas existentes serviran de base a los futuros desarrollos que estan por llegar, ya
que sin duda, esta es una tecnologia en constante crecimiento y que sera mejorada con los
afios para llegar a una solucion estable, eficiente y sélida.



3. Contexto Tecnologico

En este capitulo se describen las tecnologias y los conceptos usados en el desarrollo de la
presente tesina, asi como las bases tecnoldgicas para realizarla.

Siendo este, el esquema tecnologico empleado en la solucion:

MHS[QRL Apache Tomcat UPRlMEFACES

-~ |

~ o)
@J / an>30I1d>
JavaServer Faces / \
Technology ———> % BlackBerry
N nﬂ’
th.vx_ij,f % \
mas::

GMF XPAND2 OAW

Figura 13: Esquema de la solucion



En el punto 3.1 veremos un recorrido por la historia, evolucion y estado actual de los
dispositivos moviles. Siguiendo con el punto 3.2, analizaremos las bases que han asentado la
creacion de MovilTurismo. Por ultimo, en el punto 3.3 veremos la tecnologia implicada en el
desarrollo, asi como una descripcion de sus caracteristicas principales y funcionalidades.

3.1. Dispositivos Moviles
El primer servicio radiotelefonico, aparecio en Estados Unidos a finales de 1940 y su utilidad
residia en conectar realizar la conexion entre dispositivos moéviles y vehiculos conectados a
una red publica.

En los afios 60, un nuevo sistema lanzado por la empresa Bell Systems, conocido como IMTS
(del inglés Improved Mobile Telephone Service), trajo gran cantidad de mejoras como
marcacion directa o un ancho de banda mayor [13]

El primer moévil basado en la tecnologia IMTS fue desarrollado a finales de los afios 60,
principio de los afios 70.

Desde entonces, la tecnologia mévil ha ido mejorando sus capacidades y sus caracteristicas
hasta el dia de hoy, donde el mercado de teléfonos inteligentes (smartphones) se incrementa
anualmente.

Segin The Pew Research Center’s Internet & American Life Project [14] el 35% de los
adultos americanos, tiene su propio smartphone y mas alla, el 68% de éstos, usa su dispositivo
para acceder a internet diariamente, teniendo en cuenta que un 25% usa el smartphone como
su dispositivo principal para acceder a internet.

Con estos dispositivos claramente encauzados para convertirse en un dispositivo ubicuo, es
interesante pararse a pensar en el impacto que esto supone en las pequefias empresas,
especialmente, en aquellas que ofrecen sus servicios a través de la Web.

(Qué impacto tienen en ellas? ;Qué pueden hacer al respecto? Ellos recomiendan dejar de
crear variaciones “moviles” del sitio web empresarial (que normalmente se traduce en el sitio
web original con funcionalidad limitada y con funcionamiento incorrecto, o no tan correcto
como debiera ser) y centrarse en hacer el sitio web mas navegable desde el punto de vista de
las pantallas tactiles y el pequefio tamafio de los smartphones actuales.

Un ejemplo de esto, seria evitar las presentaciones Flash pesadas y los complicados menus
desplegables asi como ofrecer una interfaz limpia que se adapte a la perfeccion a las pantallas
de los moviles Android, iPhone, iPads y equipos de escritorio de Windows 7.

Otro punto a tener en cuenta, es si la empresa implicada estd interesada en crear una
aplicacion movil para permitir a los usuarios acceder a su negocio en linea. Para ello, debe
considerar el coste del desarrollo y si la aplicacion puede proporcionar funcionalidades que
no son disponibles via la web principal (como por ejemplo reconocer la localizacion del
usuario o integrarse con otras aplicaciones) para poder sopesar si realmente vale la pena. Si
no ofrece funcionalidades adicionales, una alternativa podria ser emplear el coste del



desarrollo en mejorar la web principal tal y como se ha descrito anteriormente.

Aunque también es cierto, que hay un gran incremento en la tendencia de tener una version
movil de cualquier sitio web debido a (como hemos mencionado anteriormente) el incremento
del nimero de smartphones en el mercado, con lo que supone un mayor uso de estos
dispositivos.

Es por ello, que ninguna empresa o marca, desea perder terreno en este campo, puesto que en
2010 se descargaron 5 mil millones de aplicaciones y algunas predicciones sitian este valor
en 21 mil millones de aplicaciones de cara al afio 2013.

Veamos algunos numeros segun ShoutEm [15]
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Figura 14: Estadisticas

Los datos nos muestran que hoy por hoy, la plataforma mas usada es la plataforma de Google
(Android), seguida de cerca por RIM (Blackberry) y por Apple (i0S). En cuando al modelo
de smartphone mas demandado, se situa a la cabeza Samsung

TOP MoBILE APP CATEGORIES (USA) HIGHEST RATED asrs TOP aee sTores

BY NUMBER OF USERS (AVERAGE RATING BY NUMBER OF DOWNLOADED APPS
(THOUSANDS)

Angry Birds

Google Maps
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BlackBerry Messenger

Figura 15: Estadisticas 2

Observemos el ranking de descargas de las aplicaciones en cada tienda, siendo por ejemplo
“Angry Birds”, la aplicacion mas descargada en la App Store, “Google Maps” en el Android
Market o “BlackBerry Messenger” para Bb app world.



Para finalizar vemos que en cuanto a la clasificacion de tipos de aplicaciones, reciben un
mayor numero de usuarios aquellas que tienen que ver con las redes sociales y con la
localizacion y mapas, siendo ésta, la prediccion para 2012.

TOP MOBILE APP CATEGORIES FOR 2012

MONEY  LOCARON-BASED MOGLE MEALTH MOSRLE NEAR RELD MOSILE INSTANT MogaLs
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Figura 16: Prediccion 2012

3.2. Tecnologia Empleada

3.2.1. JSF (JavaServer Faces)

JavaServer Faces (JSF) [17] es el Framework para aplicaciones Web en Java de Sun
Microsystems, liberado en Marzo del 2004 con el objetivo de desarrollar aplicaciones web de
forma parecida a como se construyen aplicaciones con Java Swing, AWT, SWT o similares

Esta orientado hacia la interfaz grafica de usuario (GUI), facilitando asi su desarrollo y
proporcionando una separacion entre comportamiento y presentacion, ademas de
proporcionar su propio servlet como controlador, implementando asi los principios del patron
MVC (modelo — vista — controlador) y dando como resultado un desarrollo mas simple y una
aplicacion mejor estructurada.

Tradicionalmente, las aplicaciones Web se han codificado mediante paginas JSP (Java Server
Pages) que recibian peticiones a través de formularios y construian como respuesta paginas
HTML mediante la ejecucion (directa o indirecta) de codigo Java.

Con la tecnologia JSF, la interfaz de usuario se ejecuta en el servidor y se renderiza en el
cliente
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Figura 17: Esquema JSF

Asi, se pretende facilitar la construccion de estas aplicaciones proporcionando un entorno de
trabajo (Framework), que gestiona las acciones producidas por el usuario en su pagina HTML
y las traduce a eventos, que son enviados al servidor, con el objetivo de reflejar los cambios
pertinentes provocados por dichas acciones.

Otra importante caracteristica es que, a pesar de que HTML es su lenguaje de marcas por
defecto, no estd limitado a éste (ni a ningun otro), ya que JSF tiene la capacidad de usar
diferentes tecnologias de presentacion, como por ejemplo JSP, Javascript o XHTML (JSF
2.0).

3.2.1.1. Ciclo de Vida

El ciclo de vida de JSF es similar al de una pagina JSP: el cliente hace una peticion HTTP y el
servidor responde con la pagina en HTML.

Sin embargo, debido a las caracteristicas que ofrece JSF, su ciclo de vida incluye algunos
pasos mas:

Process
Validations

" Render . Invoke : U::;‘l’
Response Application Values

Figura 18: Ciclo de vida



El proceso de una peticion estandar incluye 6 fases (en color claro):

- Restore View

- Apply Request Values
- Process Validation

- Render Response

- Invoke Application

- Update Model Values

Los elementos “Process Events” (en azul) representan la ejecucion de cualquier evento
producido durante el ciclo de vida.

Describimos a continuacion el funcionamiento de cada fase:

Restore view: Es la etapa que se inicia cuando se realiza una peticion. Su objetivo es la
creacion de un arbol con todos los componentes de la pagina de la que proviene la peticion

Apply Request Values: obtiene el valor correspondiente a la peticion realizada de cada uno
de los componentes del arbol creado en la fase anterior

Process Validations: Se validan los valores recogidos para cada componente del arbol segun
las reglas que se hayan declarado

Update Model Values: Los valores locales de los componentes se usan para actualizar los
beans a los que estan ligados. Eso se llevara a cabo solo si las validaciones de la fase anterior
tuvieron éxito.

Invoke Application: Se ejecuta la accion correspondiente al evento inicial que dio comienzo
a todo el proceso.

Render Response: La respuesta se renderiza y se devuelve al cliente

Dependiendo del éxito o fracaso de las tareas en cada una de las fases del ciclo de vida, el
flujo normal descrito puede cambiar hacia caminos alternos

3.2.1.2. Estructura de una aplicacion JSF
Tipicamente, para lanzar aplicaciones JSF  se necesita una implementacion de su
especificacion (librerias) y un contenedor Web para Java.

Los elementos mas comunes que forman este tipo de aplicacion son:

- Archivos JSP: constituyen la interfaz grafica de la aplicacion y que contienen las
diversas funcionalidades de JSF, como los tags que representan los componentes
GUI. (en la version 2.0 de JSF se substituyen por XHTML)

- Archivos XML: como por ejemplo el archivo faces-config.xml, que almacena las
diferentes configuraciones y los elementos (beans) a utilizar en la aplicacion

- Archivos JAVA: Hacen la funcién de un Bean (A parte de su funcion habitual)



- Archivos bundle: Para paquetes de mensajes (internacionalizacion)

- Archivos XHTML: Sustituyen a los archivos JSP a partir de la version 2

En la siguiente imagen se ilustra la estructura anteriormente mencionada

[T login
Y index.mmi
D index. jsp
Y welcome. jsp
@ [ WEB-INF
D faces-config. xml
) web. xmi
@ [ classes
@ (3 com
@ [ corejsf

D UserBean. java

Figura 19: Estructura aplicacion JSF

Un ejemplo de archivo JSP seria

<htal>
<%@ taglib uri="http://java.sun.com/jsf/core” prefix="f"
<3%@ taglib uri="http://java.sun.com/jst/htal” prefix="h"
<f:view>
<head>
<link href="styles.css™ rel="stylesheet™ type="text/css"/>
<f:loadBundle basename="coa.corejsf.messages” var="asgs"/>
<{title>
<h:outputText value="#{msgs.tituloVentana}"/>
</title>
</head>

<body>
<h:outputText value="#{nsgs.tituloPagina}” styleClass="emphasis"/>
<p/>&ndsp; &ndsp; &rdsp  &rdsp ;: &rdsp ; &rdsp : &ndsp;
<h:form>
<h:panelGrid coluans="3">
<h:outpucText value="§{nsgs.nonbre}”/>
<h:inputText id="nombre” wvalue="#{form.nombre}” required="true” >
</h: inputText>
<h:message for="nombre" />

<h:outputText values="§{nsgs.apat}”/>

<h:inputText id="spat"” wvalue="#{form.apat}” required="true” >
</h: inpucText>

<h:message for="apat" />

<h:outputrText value="#{nsgs.anat}"/>

<h:inputText id="amat" value="#{form.amat}” required="true"” >
</h:inpucText>

<h:message for="amat" />

Figura 20: JSP

y un ejemplo de archivo faces-config.xml



<?xml version="1.0"2>

<!'DOCTYPE faces-config PUBLIC
"~//Sun Microsystems, Inc.//DTD JavaServer Faces Config 1.0//EN"
"htep://java.sun.com/ded/veb-facesconfig 1 0.ded™>

<faces-config|

<managed-bean>
<managed-bean-nane>form</managed-hean-namwe>
<managed-bean-class>com.corejst.RegisterForn</managed-bean-class>
<managed-bean-scope>session</managed-bean-scope>

</managed-bean>

<navigation-rule>
<from-view-id>/index. jsp</from-view-id>
<navigation-case>
<from-outcome>exito</from-outcome>
<to-view-id>/resultados. jsp</to-viev-id>
</navigation-case>
</navigation-rule>

</faces-config>

Figura 21: faces-config.xml

3.2.1.3. JavaBeans

De acuerdo a la especificacion, los JavaBeans se definen como “componentes de software
reutilizables” que pueden manipularse desde una herramienta de desarrollo.

Un JavaBean se pude ver como una clase Java tradicional que sigue ciertas especificaciones
de programacion

Las caracteristicas mas importantes de un bean, son las propiedades que ofrece. Por ejemplo,
cualquier atributo de un bean cuenta con:

- Nombre
- Tipo
- Getters / Setters (métodos para escribir o leer el valor del atributo)

A continuacion vemos un ejemplo ilustrativo en el que se puede ves un JavaBean con 2
atributos y sus correspondientes métodos get y set para devolver/establecer el valor del
atributo nombre y del atributo apellido



package com. jsf;

public class BeanUsuario
private String nombre;
private String apellido;

{ return nombre; |}

tNombre (String nuevoValor) { nombre = nuevoValor;
PROPERTY: apellido

public String getApellido() { return apellido;

public void setApellido(String nuevoValor){ apellido = nuevoValor; |}

Figura 22: Ejemplo JavaBean

En JSF los beans tienen la funcion de conectar las clases Java con las paginas web, es decir,
de conectar la interfaz grafica con la logica aplicativa.

Para poder hacer uso de un bean, debe declararse en el fichero faces-config.xml de la
siguiente manera

Figura 23:faces-config.xml

Donde:

managed-bean-name: Indica el nombre del objeto
managed-bean-class: Indica la clase del objeto
managed-bean-scope: Indica el alcance del objeto

Asi pues, podria traducirse como: “Construye un objeto de la clase com.jsf.BeanUsuario,
llamalo usuario y mantenlo activo mientras dure la sesion”

Una vez declarado el bean, éste puede ser usado por los componentes de JSF a través de value
binding expressions, cuya sintaxis es la siguiente:

<h: inputText id= nombre value="#{NombreBean.NombreAtributo}”’/>
De esta manera, se logra mapear el valor del componente en el atributo del bean, pudiéndose

utilizar el valor tanto para las diferentes operaciones que deban realizarse con él como para
mostrarlo por pantalla.

3.2.1.4. Navegacion entre paginas

En JSF la navegacion [18] entre paginas de la aplicacion vendra determinada por las reglas
declaradas en el fichero faces-config.xml.



Estas reglas seran evaluadas con la respuesta que devuelva el evento que se genere en la
pagina desde la que queremos navegar.

Cuando el usuario hace clic en un botén se genera un evento submit. En este punto, la
aplicacion debe analizar los datos que se han enviado y determinar cudl sera la siguiente
pagina a mostrar.

<h: commandButton value="#{NombreBean.NombreMétodo}” action ="#{NombreBean.NombreMétodo}/>

Para determinar la vista a mostrar, la aplicacion toma la respuesta generada por el atributo
action del componente que origind el evento, y en base a ésta y a las reglas establecidas,
selecciona la pagina adecuada.

3.2.1.5. Manejo de Eventos

Los eventos juegan un papel muy importante dentro de JavaServer Faces. Los componentes
GUI de JSF responden a las acciones del usuario disparando eventos, que seran controlados
por codigo de la aplicacion. Se conocen como listeners.

JSF soporta dos tipos de eventos para los componentes GUI:

- Value Change
- Action

La idea central del manejo de eventos es registrar los listeners adecuados para cada
componente, de tal manera que se realicen las operaciones apropiadas y deseadas.

Eventos Value Change

Estos eventos son generados por componentes de entrada, tales como A:inputText,
h:selectManyMenu y h:selectOneRadio, cuando su valor cambia y se realiza un submit.

Para agregar un listener de este tipo, ademas de asociarlo con el correspondiente componente
GUl y a través de un value binding expression indicar el método que se invocara al dispararse
el evento, debe afiadirse el atributo onchange para forzar que se haga el submit:
<h:selectOneMenu value="#{bean.pais }" onchange="submit()" valueChangelistener="#{bean.cambioPais}">

<f:selectltems value="#{bean.nombresPaises }"/>
</h:selectOneMenu>

Eventos Action

Estos eventos son lanzados por componentes tipo command, tales como h:commandButton y



h:commandLink, cuando el boton o el link son presionados.

A diferencia de los eventos Value Change, los eventos Action realizan el submit de manera
automatica, por lo cual s6lo debe agregarse el atributo actionListener y la referencia al
método a invocar, al componente GUI deseado, sin necesidad del atributo onchange:

<h:commandLink actionListener="#{bean.linkUsado} "> </h:commandLink>

Asi mismo, el método linkUsado debe tener como parametro una variable de tipo
ActionEvent.

3.2.1.6. Conversion y Validacion

Antes de que los datos introducidos por el usuario sean almacenados en los beans, éstos deben
pasar por dos procesos necesarios: conversion y validacion, siempre en este orden.

La conversion es el proceso a través del cual se transforman los datos ingresados por el
usuario en los tipos de datos que mapean en sus correspondientes variables de su bean.

Es decir, los datos que proporciona el usuario, tratados como cadenas de texto, se transforman
en int, Date o el tipo de dato que se ha definido para cada uno de ellos en el bean
especificado.

La validacion es el proceso mediante el cual JSF analiza los datos del usuario de manera
semantica, de acuerdo a ciertas reglas especificadas para cada uno de estos, como pueden ser
la longitud minima y maxima para un campo.

Ambos procesos tienen como objetivo filtrar los datos del usuario, de tal manera que los
valores que se guardan en los beans sean coherentes y aceptados por el proceso llevado en la
logica aplicativa.

Conversion estandar

JavaServer Faces proporciona algunos convertidores para los tipos de datos basicos. Por ello,
puede realizar la conversion de manera automatica para los tipos de datos Boolean, Byte,
Character, Double, Float, Integer, Long, Short, BigDecimal, Biginteger, y para sus tipos
primitivos.

También permite realizar la conversion a nimeros, independientemente del tipo, pudiendo
darles el formato deseado, como cantidad de digitos en la parte entera o decimal.

Para lograr esto, lo tnico que debe hacerse es afadir al componente GUI el convertidor
adecuado con sus diferentes atributos.

Por ejemplo: se usa el convertidor f:convertNumber y su atributo minFractionDigits para



determinar el nimero minimo de digitos en la parte decimal:

<h:inputText value="#{bean.cantidad}">
<f:convertNumber minFractionDigits="2"/>
</h:inputText>

Validacion estandar
JSF proporciona validacion para la longitud de cadenas de texto y para rangos de niumeros.

<h:inputText value="#{bean.direccion}">
<f:validateLength minimum="13"/>
</h:inputText>

Asi mismo, permite realizar validacion para campos que son necesarios o requeridos,
afnadiendo tinicamente el atributo required al componente GUI deseado:

<h:inputText id=nombre value="#{bean.nombre}" required="true"/>

3.2.2. Primefaces

Primefaces [19] es una libreria de componentes visuales “open source” para JSF,
desarrollada y mantenida por la compaiiia Turca “Prime Technology”

Sus principales caracteristicas son:

* Un conjunto de mas de 100 componentes (HTMLEditor, AutoComplete, Charts,
etc...)

* soporte nativo de Ajax, incluyendo Push/Comet

* Kit para crear aplicaciones web para moviles

* Un jar, cero configuraciones y no necesita dependencias

* 30 temas predisefiados

* Documentacion extensiva
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Figura 24: Pagina principal PrimeFaces

La web de Primefaces nos ofrece informacion acerca de como usar la libreria, asi como un
apartado “Showcase” donde ver como funcionan los componentes y como hay que definirlos

| CoangeTheme:anisto &, Ul Components ' TouchFaces  C FacesTrace

MOCK 0S X ImageCropper

Ajax Engine Imag
I foplace _

Ajax Status InputText
Accordion InputTextarea Layouts can also be created at element level. Example below is a simple split panel implementation.
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CommandLink Messages
ContextMenu NotificationBar
Collector OutputPanel
Color Picker Panel Source
ConfirmDialog Password
Dashboard PickList view plain copy to clipboard print 2
Data Exporter Printer o1. <p:layout style="width:40@px;height:280px;">
) 02. <p:layoutUnit position="left" width="100" resizable="true" minWidth="5@" maxWidth
DataCrid ProgressBar 03. Left Pane
DataL ist RequestContext e4. </p:layoutUnit>
. 5.
DataTable Resizable 6. <p:layoutUnit position="center">
Dialog RemoteCommand 7. Center Pane

Figura 25: Showcase



3.2.2.1. Instalacion

Primefaces [20] consta de un Unico jar llamado primefaces-{version}.jar, donde version es la
version actual de la distribucion de primefaces, actualmente la 2.2.1

Existen dos maneras de descargar el jar para su uso: descargandolo manualmente o si el
usuario que lo descarga, es un usuario de Maven, puede especificar la libreria como una
dependencia.

Descarga Manual

Acceder directamente al apartado “Downloads” de la web de primefaces y descargar la
distribucion correspondiente:

(:: http://www.primefaces.org/downloads.html :)

Descarga con Maven

Establecer como groupld de la dependencia org.primefaces y como artifactld primefaces

<dependency>
<groupld>org.primefaces</groupld>
<artifactId>primefaces</artifactld>
<version>2.2</version>
</dependency>

Adicionalmente a esta configuracion, es necesario afiadir el repositorio de maven de Prime
Technology a la lista de repositorios que maven puede descargar

<repository>
<id>prime-repo</id>
<name>Prime Technology Maven Repository</name>
<url>http://repository.prime.com.tr</url>
<layout>default</layout>

</repository>

3.2.2.2. Dependencias

PrimeFaces solo necesita una version superior a la version 5 de JAVA y una implementacion
JSF 2.0 (o inferior).

Existen ademas, algunas librerias opcionales para ciertas caracteristicas.



Dependency Version Type Description
JSF runtime 2.0+ Required gf ;ccl};elvl}/cl) 3’:;;65 or
itext 2.1.7 Optional PDF export support
apache poi 3.2-FINAL Optional Excel export support
Commons-fileupload 1.2.1 Optional FileUpload
commons-io 1.4 Optional FileUpload
atmosphere-runtime 0.5.1 Optional Ajax Push
atmosphere-compat 0.5.1 Optional Ajax Push

Tabla 3.2.2.2: Dependencias

3.2.2.3. HelloWorld

Una vez descargado el jar y afiadido al classpath, hay que afadir el namespace de Primefaces
al inicio de la pagina para poder usar los componentes.

A continuacion vemos el ejemplo de una pagina simple:

/

<html xmlns="http://www.w3c.org/1999/xhtml"
xmlns:h="http://java.sun.com/jsf/html"
xmlns:p="http://primefaces.prime.com.tr/ui">

<h:head>
</h:head>

<h:body>
<p:spinner />

</h:body>

</html>

3.2.3. Otras tecnologias

Mostramos a continuacion un breve resumen del resto de tecnologias empleadas

3.2.3.1. Eclipse (Helios)

En la web oficial de Eclipse [21] se define como "An IDE for everything and nothing in
particular" (un IDE para todo y para nada en particular).



Eclipse es, en el fondo, tnicamente un armazon (workbench) sobre el que se pueden montar
herramientas de desarrollo para cualquier lenguaje, mediante la implementacion de los
plugins adecuados.

La arquitectura de plugins de Eclipse permite, ademas de integrar diversos lenguajes sobre un
mismo IDE, introducir otras aplicaciones accesorias que pueden resultar utiles durante el
proceso de desarrollo como: herramientas UML, editores visuales de interfaces, ayuda en
linea para librerias, etc.

El IDE Eclipse es una de las herramientas que se engloban bajo el denominado Proyecto
Eclipse. El Proyecto Eclipse auna tanto el desarrollo del IDE Eclipse como de algunos de los
plugins mas importantes (como el JDT, plugin para el lenguaje Java, o el CDT, plugin para el
lenguaje C/C++).

Este proyecto también alcanza a las librerias que sirven como base para la construccion del
IDE Eclipse (pero pueden ser utilizadas de forma completamente independiente), como por
ejemplo, la libreria de widgets SWT.

En su origen, era un proyecto de desarrollo OpenSource, soportado y mantenido en su
totalidad por IBM.

Bajo la direccion de esta compaiiia, se fundé el Consorcio Eclipse al cual se unieron algunas
empresas importantes como Rational, HP o Borland.

Desde el dia 2 de febrero de 2004, el Consorcio Eclipse es independiente de IBM y entre
otras, estd formado por las empresas: HP, QNX, IBM, Intel, SAP, Fujitsu, Hitachi, Novell,
Oracle, Palm, Ericsson y RedHat, ademas de algunas universidades e institutos tecnologicos.

3.2.3.2. Apache Tomcat 7.0

Tomcat [22]es un servidor Web con soporte de servlets y JSPs. No se trata de un servidor de
aplicaciones, como JBoss 0 JOnAS y su motor de servlets se presenta a menudo en
combinacion con el servidor web Apache

Puede funcionar como servidor web por si mismo. En sus inicios existio la percepcion de que
el uso de Tomcat de forma auténoma era s6lo recomendable para entornos de desarrollo y
entornos con requisitos minimos de velocidad y gestion de transacciones. Hoy en dia ya no
existe esa percepcion y Tomcat es usado como servidor web autonomo en entornos con alto
nivel de trafico y alta disponibilidad.

Dado que Tomcat fue escrito en Java, funciona en cualquier sistema operativo que disponga
de la méaquina virtual Java.

3.2.3.3. MySQL

MySQL [23] es una base de datos open source muy popular y es un sistema de administracion
de bases de datos (Database Management System, DBMS) para bases de datos relacionales.



Existen muchos tipos de bases de datos, desde un simple archivo hasta sistemas relacionales
orientados a objetos. MySQL, como base de datos relacional, utiliza multiples tablas para
almacenar y organizar la informacion.

Fue escrito en C y C++ y destaca por su gran adaptacion a diferentes entornos de desarrollo,
permitiendo su interactuacion con los lenguajes de programacion mas utilizados como PHP,
Perl y Java y su integracion en distintos sistemas operativos.

También es muy destacable, la condicion de open source de MySQL, que hace que su
utilizacion sea gratuita e incluso se pueda modificar con total libertad, pudiendo descargar su
codigo fuente.

3.3. Lenguaje de especificacion: el metamodelo

La creacion de aplicaciones siguiendo MDA, en este caso en concreto, la de aplicaciones Web
para moviles, no seria posible sin el metamodelo ecore.

Pero antes de comentar el metamodelo y para tener una vision mas general, vamos a ver
algunas definiciones:

Un modelo, [28] se conoce por ser una representacion abstracta de un dominio en concreto.
Dicho modelo, captura los elementos importantes y las relaciones entre ellos. Por otro lado,
un metamodelo describe las caracteristicas de los modelos en si y de los elementos que lo
componen.

Por ejemplo, cualquier modelo UML contiene:

- Clases

- Atributos

- Operaciones
- Relaciones

- Herencia

El ecore ha sido el metamodelo empleado para crear nuestra plataforma. Dicho metamodelo,
especifica las caracteristicas de las clases (EClass), sus caracteristicas estructurales
(EStructuralFeatures) , atributos, operaciones y herencia.

Esta orientado a Java, ya que permite la especificacion de tipos de datos basicos y esta
imagen nos muestra su aspecto:
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Figura 26: Ejemplo de ecore

Un metamodelo, puede serializarse a XMI (conservando su condiciéon de modelo) y esta
caracteristica ha sido esencial en nuestro desarrollo. Este seria un ejemplo de serializado XMI
de la instancia Tree.

<tree:Node xmi:version="2.0" xmIns:xmi="http://www.omg.org/XMI" xmins:tree="http://www.example.org/tree"
label="root">

<children label="A"> <children label="X"/>

</children> <children label="B">

<children label="Y"/> </children>

</tree:Node>

Para la realizacion de MovilTurismo, se ha partido de un metamodelo dado, en el que se
recogen las principales elementos necesarios para abordar la generacion de la plataforma.
Dado lo extenso del diagrama, es posible verlo en su totalidad en el Anexo 2, del presente
documento.



4. La plataforma MovilTurismo

A lo largo de este punto, vamos a ver en profundidad el analisis de la plataforma.

Para ello, en el punto 4.1 mostraremos un vision general y veremos como se pretende
desarrollar aplicaciones Web para moviles siguiendo las directrices de MDA. En el punto 4.2
mostraremos el pilar fundamental sobre el que se asienta la generacion por modelos: el
metamodelo. Por otro lado en el punto 4.3, hablaremos sobre la interfaz de usuario y su
interaccion con éste y en el punto 4.4, los requisitos esperados que se deben cumplir. Por
ultimo en el punto 4.5 mostraremos los diagramas propios de un analisis software.

4.1. Vision general

En el capitulo 2 del presente documento, hemos realizado un recorrido por algunas de las
soluciones existentes para generar automaticamente codigo. Cada una de estas soluciones
intenta abordar la solucién de la mejor manera posible. En nuestro caso, se ha tratado de
coger lo mejor o mas ventajoso de cada una y de aprovecharlo.

Como hemos comentado anteriormente MovilTurismo es una plataforma Web concebida para
permitir a los usuarios finales crear aplicaciones moviles a su gusto sin necesidad de
conocimientos previos de programacion.



Para conseguirlo, hemos acudido a MDA en pos de aprovechar las ventajas que nos ofrece.
MDA nos brinda la posibilidad de definir nuestro sistema software en base a la representacion
abstracta de un dominio, en otras palabras, en base a un modelo.

La idea principal es tomar esa representacion abstracta que se corresponde con el dominio que
queremos emplear (en nuestro caso, inicialmente las guias turisticas, pero ha ido
evolucionando hacia cualquiera) y extraer de ella los elementos importantes y las relaciones
entre ellos

La extraccion de esta informacion nos permite emplearla para establecer las bases de una
aplicacion, que relacion existen entre sus componentes, como puede aprovecharse y qué
informacién podemos usar, etc...

Para ello, se ha empleado la tecnologia expuesta en el anterior punto, tratando de abordar este
cometido de la mejor manera posible.

El objetivo ha sido claro en todo momento, y es, crear una herramienta que aproveche este
funcionamiento, que lo moldee y que lo adapte convenientemente para que sea capaz de
generar aplicaciones Web para moviles.

Hemos podido comprobar gracias al estudio previo, que la multiplataforma, es una
caracteristica muy perseguida en las aplicaciones existentes. Por ello, hemos querido dar la
posibilidad de que el usuario pueda elegir para qué plataforma desea crear su aplicacion.

Dispone de 2 opciones: por un lado la generacion para la plataforma BlackBerry (nativa) y
por otro lado, la posibilidad de generar para HTMLS lo que le permite ejecutarse en cualquier
plataforma que sea capar de ejecutar este lenguaje.

Cuando se realiza la generacion en base a la plataforma BlackBerry, se usa una solucion
similar a la solucion BuzzTouch. Es decir, se genera el codigo y luego debe compilarse en la
suite correspondiente para, si se desea, subirla finalmente a la tienda de aplicaciones.

Sin embargo cuando se hace en base a cualquier plataforma, se usa la solucidon que emplea
TEKORA. Esto es, generar una pagina Web (en nuestro caso con HTML5) y que se pueda
abrir desde cualquier dispositivo mévil con un navegador Web.

A pesar de esta distincion, la aplicacion serd, en ambos casos, muy parecida estética y
funcionalmente.

Para una mayor comprension la especificacion de casos de uso se encuentra en el anexo 1 del
presente documento.



4.2. Lenguaje para la Especificacion de Aplicaciones
Web para moviles

En el presente apartado, vamos a comentar el metamodelo que se ha empleado en la creacion
de la plataforma. Debido al gran tamafio del diagrama vamos a verlo por partes, aunque puede
consultarse entero en el Anexo 2 del presente documento.

La entidad principal del ecore, es la entidad Application y engloba toda la plataforma. Dentro
de cada una de las entidades, estan los atributos.

| n |
- Apglication
' name
n
|v' ! descriphion
] ] n

Figura 27: Entidad Application

Directamente enlazadas de ella nos encontramos con las entidades Template y Screen. A
partir de Template, es posible localizar todos los elementos que la forman. Este tipo de objeto
se usa en la aplicacion para establecer como serd visualmente la pantalla y a qué pantallas
podremos ir a partir de la entidad.

Una Template, que a su vez estd relacionada con la entidad Screen, estd compuesta por
algunas entidades como son Head, Image o Footer

Estas a su vez, estan formadas por otras entidades que les van proporcionando atributos y asi
se van entrelazando los objetos.

Por otro lado, en la entidad Screen se representan los diferentes tipos de pantallas que
podemos encontrar en la aplicacion:

k| SubTitte b Screen f] Labed
= valoe =id = vaue
= name
2 tittle
Q.1
a 0.1
a.1 g
Screes Crees
a.* TargaScrean
H MenBement || SplaskGerean
- ] S rasiboGecondts
© vaueTarget
0.
MevSements
$ b
| lﬂ?&!l I FinisiGenaen || SartScreen
Lempl dcreen

Figura 28: Entidad Screen



A partir de ella podemos encontrarnos con:

SplashScreen: Representa la pantalla inicial de la aplicacion a generar.
FinishScreen: Representa la pantalla final de la aplicacion a generar.
MenuScreen: Representa las pantalla con enlaces de ment

RegularScreen: Representa las pantallas de contenido de la aplicacion

El resto de elementos del metamodelo, representan los diferentes objetos que formaran las
pantalla. Estos se relacionan con Element, que representa el elemento comiin. Obsérvese en la
siguiente figura la cantidad de relaciones que posee

|| Bement
= id
= dass

~oname

Figura 29: Entidad Element

4.3. Requisitos / Aspectos de la Interfaz del Usuario

Teniendo en cuenta las caracteristicas de la plataforma a desarrollar, la interaccion usuario —
sistema debe de ser lo mas amigable posible y mas, si tenemos en cuenta que la plataforma
también esta basada en el desarrollo End-User.

Recordemos que este desarrollo que se define [29] como un conjunto de actividades o
técnicas que permiten a las personas, que no son desarrolladores profesionales, crear o
modificar software.

Surgié en respuesta a una iniciativa europea a partir del proyecto EUD-Net *: una Red de
Excelencia Europea que tiene como objetivo hacer posible, de una forma rapida y barata, la
co-evolucion de sistemas y usuarios finales como uno solo, a partir de la adaptacion explicita
de las aplicaciones informaticas a las actividades de los propios usuarios. [29]

A grandes rasgos el principal objetivo que persigue el citado desarrollo es facilitar la autoria
de software a cualquier tipo de usuario. Para ello se tienen en cuenta los siguientes hitos, que
son al fin y al cabo los que se persiguen en MovilTurismo [29]:

2 http://www.eudnet.net/



Aumentar la participacién del usuario en el proceso inicial de disefio: . Se trata de tener
en cuenta la opinion del usuario en todo momento, haciendo un disefio mucho mas centrado
en el usuario y adaptado a sus propias necesidades.

Utilizar lenguajes visuales de modelado: Es primordial conseguir lenguajes faciles de usar
para el usuario, mas intuitivos, asi como lenguajes de dominio especifico. Esto permite hacer
frente a la diferencia de abstraccion existente entre los profesionales del software y usuarios
finales o expertos del dominio.

Llegar a un compromiso aceptable entre la expresividad y la facilidad de uso: Lo
deseable para este caso es conseguir entornos de creacion de software faciles de utilizar,
intuitivos, disminuyendo por el contrario la capacidad expresiva de los mismos.

Diseiiar mas software adaptativo: Teniendo al usuario final como objetivo en el disefio de
software para autoria, seria conveniente, como ayuda al usuario, construir sistemas que se
adapten a éste durante el uso. Es importante que el sistema lleve a cabo una adaptacion no
intrusiva, intentando no distraer el usuario de su tarea principal.

El resultado se debera convertir en una interfaz intuitiva, sencilla y agradable que permitira al
usuario crear su aplicacion con el menor esfuerzo posible.

Llegados a este punto, es necesario hablar de los mapas navegacionales:

Las propiedades navegacionales de una aplicacion Web se describen [26] asociando un mapa
navegacional para cada tipo de usuario.

Asi, el mapa navegacional proporciona la vista global del sistema para cada uno de los tipos
de usuario que disponga la aplicacion y define la estructura del sitio Web.

Para poder explicar en qué consiste un mapa navegacional, nos basaremos en el siguiente
ejemplo.
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Figura 30: Ejemplo de mapa navegacional

Como podemos ver, en este mapa navegacional, podemos encontrar basicamente:

* Nodos navegacionales: Son los recuadros que aparecen, también conocidos como
contextos.

Un contexto es la unidad de interaccion basica con el usuario. Internamente, se compone
de clases navegacionales (operaciones que se pueden realizar) y relaciones
navegacionales (como llegar a ellas).

Ademas, un contexto puede ser de dos tipos:

o Exploracion: Estan siempre accesibles por el usuario (E)

o Secuencia: Soélo accesibles a través de caminos de navegacion
preestablecidos (S). Estos caminos, son enlaces a través de los cuales se
puede navegar de una pagina a otra, o a través de los cuales, las paginas se
envian informacion.

¢ Enlaces navegacionales: Las lineas que unen los contextos y el usuario con los
mismos. También pueden ser de dos tipos:

o Exploracion: son las flechas discontinuas y estan definidas por contextos de
exploracion.

o Secuencia: son las flechas discontinuas. Definidas por las relaciones
navegacionales del contexto.



Vemos a continuacion los mapas navegaciones de MovilTurismo en funcién del tipo de
usuario:

Usuario anonimo

An6nimo

—

<<Contexto>>

Index

Figura 31: Mapa Navegacional usuario anénimo

Usuario Registrado

Debido al gran tamafio del mapa navegacional, lo hemos separado en dos partes. Una parte

representa los contextos accesibles desde el perfil y el otro, el resto de la aplicacion. El punto
de union es el contexto “Generacion”
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Figura 32: Mapa Navegacional usuario Registrado ()
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Figura 33: Mapa Navegacional usuario registrado (Il)




5. Implementacion de MovilTurismo

El desarrollo de MovilTurismo ha sido realmente complejo, debido a la cantidad de
tecnologias diferentes a utilizar en el proyecto

Realizar este proyecto ha supuesto solventar varios problemas que han ido surgiendo a lo
largo del desarrollo. En primer lugar, debia solventarse como una aplicacion Web iba a ser
capaz de generar codigo funcional usando MDA.

Pero vayamos por partes: para gestar el proyecto, fue necesaria una version previa con GMF
que sirvio como base para la actual plataforma. En otras palabras, existen principalmente 2
versiones distintas que se han complementado para llevar a cabo el desarrollo.

A lo largo de este punto, vamos ir haciendo distincion entre ambas versiones, por lo que en el
punto 5.1, hablaremos sobre la tecnologia empleada en ellas. En el punto 5.2, veremos las
interfaces de ambas versiones mencionadas anteriormente. El punto 5.3 mostrara como se ha
creado el generador, el 5.4 mostrara como se modifican el documento XMI del modelo con
JSF y por ultimo el punto 5.5 recogera los resultados y el 5.6 las conclusiones.

5.1. Desarrollo MDD

Hemos comentado que existen 2 versiones que han ido apoyandose conjuntamente para crear
la plataforma actual.



La primera version, se gestdé con GMF y la segunda con JSF. El resultado con la primera
version fue el esperado, sin embargo no resulté ser nada usable para el usuario final. Vamos a
ver cada una de ellas.

5.1.1. Primera Version: MovilTurismo / GMF

Actualmente, la base funcional de MovilTurismo, se apoya firmemente en un proyecto previo
realizado en la asignatura Patrones Software y Generacion de codigo del presente Master que
recibié el nombre “Portaventura Guide”.

A groso modo, en dicho proyecto se consigui6é generar una guia turistica totalmente funcional
para la plataforma Blackberry, usando la generacion de codigo por modelos.

En ese caso en concreto, se eligid el domino de las “guias turisticas” para realizar el
desarrollo. Dada la naturaleza de la generacion por modelos, podriamos generar cualquier
tipo de aplicacion en este dominio, asi como modificar una existente.

La generacion de la aplicacion, podria resumirse en “generar un editor grafico y transformar
con plantillas a partir de éste”

A continuacion, mostramos el proceso tal y como se siguio:

La version partio de un metamodelo (.ecore) ya creado (practicamente idéntico al del Anexo
2). El metamodelo permite reflejar a simple vista, los componentes que tendra la aplicacion
que va a generarse y visualmente es similar a un diagrama UML.

Asi pues, una vez con el metamodelo debidamente definido, el siguiente paso consistido en
pasar ese metamodelo a GMF® realizando varias transformaciones sobre él. Para realizar todo
este proceso, asi como el venidero, se usod la siguiente herramienta:

5.1.1.1. MOSK:itt

Modeling Software KIT (MOSKitt) [30] es una herramienta CASE LIBRE, basada en Eclipse
que esta siendo desarrollada por la Conselleria de Infraestructuras, Territorio y Medio
Ambiente para dar soporte a la metodologia gvMétrica *, la cual usa técnicas basadas en el
lenguaje de modelado UML.

Su arquitectura de plugins la convierte no sélo en una Herramienta CASE sino en toda una
Plataforma de Modelado en Software Libre para la construccion de este tipo de herramientas.

3 GMF es un Framework de la plataforma Eclipse que proporciona un componente de generacién y una infraestructura para el
desarrollo de editores graficos basados en EMF y GEF
4http://www.gvpontis.gva.es/fileadmin/conselIeria/images/Documentacion/migracionSwAbierto/gvMETRICA/introduccion/gv
Metrica_Introduccion.htm
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Figura 34: Logo MOSKitt

El Centro de Investigacion en Métodos de Desarrollo de Software *(ProS) de la Universidad
Politécnica de Valencia, ha desarrollado MOSKitt Feature Modeler (MFM), una herramienta
gratuita y open-source basada en Eclipse para dar soporte a los modelos de caracteristicas.

MFM puede utilizarse de forma independiente como un plug-in de Eclipse o integrada en el
entorno MOSKitt.

5.1.1.2. GMF

El Framework de modelado grafico (Graphical Modeling Framework) de Eclipse,
proporciona un componente “generador” y una infraestructura sélida para el desarrollo de
editores graficos basados en EMF y GEF

La construccion del editor grafico consta de tres pasos basicos:

* Definicion Grafica
* Definicion del “Tooling”
* Definicion del “Mapping”

. P
Veamoslo de manera grafica’:

Develop |
Graphica ’—
Definition |

Create GMF Dewelop Create
':’rc"ect‘ ’7 Teoling Generator
wro) ) Definition | Model E
D't\“;:; D Adjust
= : Generztion
Farameters
Develop
Mapping S
_ Definition 8;‘;’;‘;‘19
ﬂ . Plug-irs

5
http://www.pros.upv.es/index.php

Figura 35: Esquema

O

6 ) ! .
Mas informacion en: http://www.eclipse.org/articles/Article-GEF-EMF/gef-emf.html

7 ) .
Mas informacion en: http://www.eclipse.org/modeling/gmp/



Como se observa en la Figura 35 la creacion de un nuevo proyecto GMF, implica la creacion
de los 3 puntos anteriormente mencionados. Una vez se han creado, todos se unen para crear
el “Generator Model” y a partir de ahi, mediante una serie de plantillas, poder generar el
codigo final. Pero primero, vayamos parte por parte y veamos el proceso paso a paso.

ecore (Domain Model)

El .ecore es el archivo principal del proyecto, ya que contiene el metamodelo que definira la
aplicacion. De hecho, este archivo es necesario para crear el nuevo proyecto GMF .

Como se ha mencionado anteriormente, pare realizar el proyecto se partié de un archivo ya
creado y a partir de €l, se generaron el resto de archivos necesarios para obtener el codigo
final.

Mostramos a continuacion un fragmento de dicho archivo. Cada una de las ramas que se
pueden apreciar en la Figura 36 representa una clase del diagrama UML. Desplegando cada
una de las ramas es posible acceder a los atributos de cada clase.

#) MobileMetamodel.ecare £3 | [d] MobileMetamodel.ecore_diagram %) MobileMetamodel.genmadel

= _4] platform: fresource Blackberry_dsic/model/MobileMetamodel.ecore

|- # MobileMetamodel
E application
H screen
H startScreen -» Screen, SplashScreen
H Finishscreen -» Screen, SplashScreen
H Menuscreen -> Screen
E! RegularScreen -> Screen
H GroupElement - Element
E Pharagraf -> GroupElement
) [ Lista -> Element
E submenu -> GroupElement
H Table -> GroupElement
E Form -> GroupElement
I Label -> Element
E Input -> Element
E Button -> Element
H Element
I subMenuElement -3 Element
H ListElement -> Element
H Template
H Head
El Footer
E MenuElement - Element
H Image -> Element
H splashScreen -> Screen
H row
- H Cols
E Text -> Element
E Link -> Element
H Close -> Element

O e e 3 e 3 3 O 3 O = O O = O = S = S S 3

Figura 36: Aspecto del fichero ecore
gmftool (Tooling)
En este fichero se define la creacion de la paleta de dibujo, que tendra el editor grafico. Cada

una de las “Creation tool” definidas en este fichero se traducirdn como herramientas en la
paleta del editor.



/2 MobileMetamodel.gmftool £2

E:, Resource Set

=22
(=1 % Tool Registry
= Palette MobileMetamodelPalette
(=~ 4 Tool Group MobileMetamodel

-4 Creation Tool StartScreen
[#- <4 Creation Tool ScreenScreen_templ
(#- 4 Creation Tool FinishScreen
[#- < Creation Tool ScreenScreen_templ2
#- 4 Creation Tool MenuScreen
[# < Creation Tool ScreenScreen_templ3
#- <4 Creation Tool RegularScreen
[# - < Creation Tool ScreenScreen_templd
#- 4 Creation Tool Pharagraf
[#- 4 Creation Tool GroupElementGroupElements
<4 Creation Tool List
[# 4 Creation Tool GroupElementGroupElements2
<4 Creation Tool Submenu
[# - <4 Creation Tool GroupElementGroupElements3
<4 Creation Tool Table
[#- <4 Creation Tool GroupElementGroupElements4
#-<4 Creation Tool Form
[# <4 Creation Tool GroupElementGroupElementsS
<4 Creation Tool Label
<4 Creation Tool Input
<4 Creation Tool Button
4 Creation Tool SubMenuElement
#-<4 Creation Tool ListElement
4 Creation Tool Template
#- <4 Creation Tool TemplateTempl_screen

Figura 37: Aspecto del fichero gmftool
gmfgraph (Definicion Grafica)

Es el encargado de que se puedan dibujar los objetos del modelo dentro del area de dibujo.

£ MobileMetamodel.gmFtool @ MobileMetamodel.gmfgraph &2

[ERY platform: fresourceBlackberry_dsic/model{MobileMetamodel. gmFgraph
=4 Canvas MobileMetamadel
[#- 4> Figure Gallery Default
<4 Node StartScreen (StartScreenFigure)
< Node FinishScreen (FinishScreenFigure)
<4 Mode MenuScreen (MenuScreenFigure)
<4 Node RegularScreen {RegularScreenFigure)
<4 Node Pharagraf (PharagrafFigure)
<4 Node List {ListFigure)
<4 Node Submenu {SubmenuFigure)
<4 Node Table (TableFigure)
<4 Node Form (FormFigure)
<4 Node Label {LabelFigure)
<4 Mode Input (InputFigure)
< Node Button {ButtonFigure)
<4 Node ListElement {ListElementFigure)
<4 Node Template {TemplateFigure)
<4 Node Head (HeadFigure)
<4 Node Footer {FooterFigure)
< Node MenuElement {MenuElementFigure)
<4 Node Image (ImageFigure)
<4 Node Row (RowFigure)
<4 Node Cols (ColsFigure)
<4 Mode Text (TextFigure)
<4 Node Close (CloseFigure)
<4 Mode Return (ReturnFigure)
<4 Node Tittle (TittleFigure)
<4 Mode SubTittle (SubTittleFigure)
< Node Division {DivisionFigure)
<4 Node SubMenuElement {SubMenuElementFigure)
<> Connection StartScreenScreen_templ
< Connection FinishScreenScreen_templ

Figura 38: Aspecto del fichero gmfgraph

Como vemos en la imagen, la definicion grafica esta formada por diversos elementos. En sus
estructura de arbol podemos ver un elemento “Figure Gallery”, que contiene la figura en si y
como se vera en el editor.



El resto de elementos del arbol

son los nodos del diagrama UML y los compartments,

necesarios para poder dibujar nodos dentro de nodos.

Si desplegamos el nodo “Figure

Gallery”, vemos que contiene las propias figuras que se

dibujaran en el editor, y dentro de éstas, sus caracteristicas (si sera un rectangulo, el color de

fondo, etc....)

=

<> Figure Descriptor ListFigure
= <> Rectangle ListFigure

<> Child Access getFigurelistNameFigure

< Flow Layout false
<> Background: {251,64,185}
4 Label ListNameFigure

Figura 39: Ejemplo de Caracteristicas

gmfmap (Mapping)

Define las correspondencias entre el modelo de dominio y el modelo grafico (.gmfgraph).

Crea un nuevo modelo con los contenidos de la definicion grafica y la definicion de la paleta.

La estructura utilizada es la misma que en los otros ficheros, una estructura arborea facil de

modificar e intuitiva de visualizar.

&» MobileMetamodel.gmftool

E"  Resource Set

=<4 Mapping

=

3}
[+

3]

ab
|

= platform: fresourcefBlackberry_dsicfmodel/MobileMetamodel.gmfmap

)] Top Mode Reference <Screens:MenuScreen/MenuScreen>
I Node Mapping <MenuScreen/MenuScreen
Top Mode Reference <Screens:StartScreen/StartScreen>
I'T Node Mapping <StartScreenStartScreens
Top Node Reference <Screens:RegularScreenjRegularScreen
=17 Mode Mapping <ReqularScreen/RegularScreens

Ab Feature Label Mapping false
I 1 Child Reference <Elements:Division/Division=

=1 Node Mapping <Division/Division=
Feature Label Mapping false
Child Reference <DivisionElements:Pharagraf{Pharagraf =
I node Mapping <PharagrafiPharagraf >

Ab Feature Label Mapping False

4! MobileMetamodel.gmfgraph [ MobileMetamodel.gmfmap 53

1 Child Reference <PharagrafElements:TextjText>
=TT Node Mapping <Text/Text>

Ab Feature Label Mapping False
E Compartment Mapping <CompartmentText>

Child Reference <DivisionElements:Image/Image >
IT nNode Mapping <Image/Image>

Ab Feature Label Mapping False
Child Reference <DivisionElements:Lista/List>
Child Reference <DivisionElements:FormjForm>
Child Reference <DivisionElements:Table/Table>
Child Reference <DivisionElements:SubmenufSubmenu>
Compartment Mapping <CompartmentPharagraf >
Compartment Mapping <CompartmentImagen:=
Compartment Mapping <CompartmentList >
Compartment Mapping <CompartmentForm =
Compartment Mapping <CompartmentTable>

E Compartment Mapping <CompartmentDiv >
= )] Top Mode Reference <templates: TemplatefTemplate>

Figura 40: Aspecto del fichero gmfmap

Asi pues, el modelo citado anteriormente, contiene en su estructura de arbol todas las
definiciones que integra, de tal manera que por ejemplo un cambio en la paleta, se vera




reflejada automaticamente sin necesidad de volver a generar nada.

Aqui, se especifica basicamente la manera en que deben dibujarse los elementos y dentro de
cuales.

Por ejemplo, para definir que dentro de un elemento “division” pueden incluirse una serie n
de elementos (por ejemplo parrafo o imagen), la estructura que deberiamos generar seria de la
forma siguiente:

Top Node Reference (regularScreen)
Node Mapping (regularScreen)
Lahel
Child Reference (division)
Node Mappingi(diwvision)
Label|
Child Reference (elemento 1)
NodeMapping (elemento 1)
Label
Child Reference (elemento 2)
NodeMapping (elemento 2)
Label

Child Reference (elemento nj
Node Mapping (elemento n)
Label
Compartment CompartmentElementol
Compartment CompartmentElemento

Compartment CompartmentElementon

Figura 41: Ejemplo gmfmap

En el esquema podemos ver que cada uno de los elementos tiene un “compartment”, este
elemento definido en el archivo .gmfgraph, es el “Contenedor” que engloba el elemento que
vamos a dibujar.

El compartment por ejemplo nos permite dibujar un elemento imagen dentro de un elemento

pantalla, o un elemento texto dentro de un elemento parrafo (cada uno de esos elementos tiene
su compartment definido)

gmfgen (Generator Model)

Es el primer fichero que no se genera desde el .ecore, se genera desde el .gmfmap y sirve para
crear el generador de modelos, es decir, el editor grafico.



L&) MobileMetamodel.gmfgen £3

(=) 4 Gen Editor Generator MobileMetamodel.diagram
#- < Gen Diagram ApplicationEditPart
<4 Gen Plugin MobileMetamodel Plugin
< Gen Editor View MobileMetamodel. diagram. part
< Gen Mavigator MobileMetamodelNavigatorContentProvider
< Gen Diagram Updater MobileMetamodelDiagramUpdater
< Property Sheet MobileMetamodel. diagram.sheet

< Standard Property Tab Appearance

< Standard Property Tab Rulers & Grid
(=) <4 Custom Property Tab Core

4 Typed selection filter

&

[

=] @ platform:fresource/Blackberry_dsic/model/MobileMetamodel.gmfgen

=[] platform:/resource/Blackberry_dsic/model/MobileMetamadel.genmodel

Figura 42: Aspecto del fichero gmfgen

Editor grafico

Creado este ultimo fichero, para lanzar a ejecucion la aplicacion, debe ejecutarse como

“Eclipse Application”.

Con la segunda instancia de MOSKitt en marcha, creamos un proyecto simple vacio, y en él,
creamos la instancia del modelo que hemos ido preparando. Podemos seleccionar la instancia

desde (y sobre el proyecto) New/Others/Examples

Seguidamente se mostrara el editor en pantalla. A la derecha veremos la paleta de dibujo con
las herramientas que hemos definido y en el centro el area para dibujar. De esta manera,

podremos ir creando nuestra aplicacion de manera grafica.

| defmt.cbdemat smodel A def i mobderatanodel_ degree

A Paette
4 MonuScremn 4 StatSplarSoren 4 EndSpharGonmn + Aroxs_Atracoones hax-
& ms1 + ImgStart & ain & Sartscroen
< ImgFneh ScreerGaeen_teng
< nglement. & rgllam 4 FrehSceen
ScreerGaeen_temg
< Far West & MeruSareen
* m2 Screertcreen_temg
s & Peghareen
< ms3 4 EspoctacdosChing Screnrticrenn temg
< oo & Mo " e )
o G g Oerert e o
 logokspec im
< Madterrang GropDeventGroug
& Sbewrw
& Espoctaokonf ar\West © forch o Voglewantvog
< & Tt
[Prpr ——
Mo swesssmss | o fom

Figura 43: Aspecto del editor grafico

Esto genera un fichero default. mobilemetamodel en formato XMI en
aplicacion.

> (uca s vt (ucam

el que se recoge toda la



5.1.2. Segunda Version: MovilTurismo / JSF

La creacion de esta segunda version resulto ser mas compleja que la primera, si bien los
resultados obtenidos fueron superiores.

La solucidn se basé en intentar emular el funcionamiento de la suite MOSKitt que se usa en la
primera version a través de una aplicacion Web asi como usar Xpand2 para las
transformaciones. Esta emulacion resultd bastante compleja ya que estamos hablando de
sustituir toda la generacion de una suite completa en una tinica pagina Web.

Realizar este proyecto ha supuesto solventar varios problemas que han ido surgiendo a lo
largo del desarrollo. En primer lugar, debia solventarse como una aplicacion Web iba a ser
capaz de generar codigo funcional usando MDA.

Para poder realizar la generacion, se importaron al proyecto las mismas librerias que usa
MOSKitt para generar codigo, sin embargo, toco enfrentar el siguiente reto, ,como poner en
marcha el mecanismo de transformacion?

Para ello se recurrio directamente a la fuente [24] y se encontrd un ejemplo de codigo que
proporcionaban para poder arrancar el mecanismo. Afortunadamente el codigo proporcionado
era Java, con lo que fue posible adecuarlo a las necesidades del proyecto.

String wfFile = "somePath\\workflow.ocaw";
Map properties = new HashMap() ;
Map slotContents = new HashMap() ;
new WorkflowRunner () .run (wfFile ,
new NullProgressMonitor (), properties, slotContents);

Fueron necesarias muchas pruebas para verificar que era posible aprovechar esta tecnologia
desde una aplicacion Web. Estas pruebas consistian en crear un boton con JSF desde
MovilTurismo, que llamara internamente al fichero default. mobilemetamodel, que
recordemos, era el fichero del editor grafico que generaba MOSKitt al realizar la generacion
de codigo. Para consultar este fichero con mas detalle, leer el punto 5.3 del presente
documento.

Este fichero, se tomo de creacion de la version anterior y se ubicd en la carpeta TMP del
equipo. Adicionalmente para la creacidon, es necesario que el fichero de metamodelo se
encuentre en la carpeta del workspace del proyecto. El fichero de plantillas lo coge del propio
proyecto (esta incluido en él).

Dadas las nuevas caracteristicas de la segunda version, ha sido necesario crear una plantilla
adicional a la de la primera version para realizar el parseado para las aplicaciones que deban
ejecutarse en HTMLS5. Ambas plantillas pueden consultarse en el Anexo 4 del presente
documento.



De esta manera, se volvieron a generar las clases Java de Portaventura Guide en la carpeta
TMP del ordenador con lo que se dieron por buenas las pruebas y se considerd apto para
emular a MOSKitt.

Mostramos un ejemplo ilustrativo:

JAR {
" DEFAULT

\‘ : TMP

/’
@ |
TEMPLATE METAMODEL m

——33.
e

—

Figura 44: Prueba generacion 1

En este punto, contamos con el mecanismo de generacion a punto y se habia comprobado que
era posible generar codigo a partir de una aplicacion Web. Esto nos llevaba al siguiente punto
(como generar el fichero default.mobilemetamodel?

La idea fue crear un fichero cuyo contenido guardara la misma estructura que el fichero
default (en formato XMI). La aplicacion almacenaria la informacion de la configuracion de la
aplicacion en curso que estuviese creando el usuario en buffers y los volcaria al fichero
respetando la estructura necesaria. Este volcado es muy complejo y puede verse con mas
detalle en el punto 5.4

Por supuesto toda la informacion de la aplicacion en curso, deberia almacenarse en algin
sitio, por lo que se eligi6 MySQL como motor de base de datos y se disefid la base de datos
necesaria para almacenar toda la informacion necesaria de las pantallas. Puede verse esta
informacion con mas detalle en el punto 4.5.2 del presente documento.

Una vez con la parte principal mas o menos perfilada, el siguiente paso fue centrarse en la
funcionalidad de la propia aplicacion, asi como de su apariencia.

La libreria PrimeFaces ofrece multitud de elementos y componentes para situar en nuestro
sitio Web. Es una libreria en constante crecimiento y en desarrollo y es logico que presente
ciertos errores (en la actualidad trabajan para solventarlos).

En un primer momento y partiendo de un ejemplo dado, se intentd disefiar la interfaz grafica
con PrimeFaces 1.2. Este hecho obligaba a desarrollar con la version 1.2 de JSF y con JSP.

El desarrollo estuvo enfocado a estas versiones durante mucho tiempo, hasta que la gestion de
pantallas propia de MovilTurismo nos obligd a cambiar de version: el componente de
PrimeFaces que debia usar y que visualmente es una estructura de arbol, presentaba multitud



de errores en una version mas temprana y no fue posible adecuar la aplicacion a la
funcionalidad que funcionaba correctamente en ese momento.

Por ello, nos vimos obligados a migrar la aplicacion a la version mas estable de PrimeFaces,
en ese momento la version 2. Este cambio no resultoé para nada trivial, puesto que implicaba
también el cambio de la version de JSF ala 2.0

[BEE

{2} Java EE - WebMobile2/WebContent/GestionPantallasTab.xhtml - Eclipse
Fie Edit Source Navigate Search Project Run Window Help

O @iF-0-Q iB O I BCF QIR GG e B %5 Debug |52 Javal
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[2) contenedorMoviFin.jsp <> div class=container
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content -->
v id="content"
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Figura 45: IDE Eclipse

Ademas, para esta version de JSF no existe compatibilidad con JSP con lo que obligd una vez
mas, a cambiar la mayoria de los archivos JSP por archivos XHTML con el retraso que ello
supuso.

Tras todo esto, veamos la estructura del proyecto:



== WebMobile2
#-49 JAX-WS Web Services
#'z38 Deployment Descriptor: WebMobile2
=% Java Resources
=58 src
=-f£ template
= Template.xpt
= TemplateHtml.xpt
- i webmabile.bd
- i# webmabile.bean
+ [ webmobile.gen
+- B, Libraries
+ B\ JavaScript Resources
+- (= build
4= WebContent
+-(= img
+- 5= META-INF
| WEB-INF
= lib
747 Faces-config.xml
77 Faces-navigation.xml
\X| web,xml
=) bill.jsp
D ConsultaCustomer . jsp
|Z] contacto.xhtml
=] contenedaraplicaciones. xhtml
=] contenedarEditar.xhtml
=] contenedorInfoTemplate. xhtml
=] contenedarMovilFin.jsp
=] contenedorMovilStart.jsp
=] contenedorOpcarbol. xhtml
=] contenedorOpcarbolTem.xhtml
=] contenedorTemplate.jsp
D contenedorTemplateHTML. jsp
™ . P— - PP

Al
BB

Figura 46: Estructura del proyecto MovilTurismo

La carpeta src es la que contiene la 16gica de la aplicacion. En ella distinguimos diferentes
paquetes:

- template: Contiene las plantillas de conversion.

- webmobile.bd: Incluye las clases Java encargadas de interaccionar con la base de
datos.

- webmobile.bean: Incluye los Beans de la aplicacion

- webmobile.gen: Incluye el resto de clases Java que no han sido clasificadas en los
anteriores paquetes.

Por otro lado, la carpeta WebContent, incluye la representacion visual de la aplicacion y las
configuraciones propias de JSF. Destacamos la carpeta img, que contiene todas las imagenes
que se muestran en MovilTurismo, la carpeta WEB-INF con los archivos necesarios de JSF'y
el resto de archivos web XHTML y JSP.



5.2. Interfaz grafica

Realmente, para la primera version con GMF, no existe una interfaz grafica de cara al usuario
final mas alld de la que pueda proporcionarnos MOSKitt o Eclipse para establecer las
propiedades que va a tener la aplicacion a generar.

El usuario dispone de estas suites para generar su aplicacion, pero dada la complejidad y la
ausencia de una interfaz amigable que les facilite un poco el trabajo, no resulta nada usable.
File Edt Refactor MNavigate Search Project Generator Run Window Help

L3~ Q- i~ N

[§ & Java %5 Debug [f openarchitectureware | @ moskitt | ([ Resource

Q@ oskitt Resource Ex... 52| = O || @) ore_diagram | [B) genmodel 23| [d) ve_disgram | ) MobieMetamodel.ecorediag | 403 testerEMF edit

5[5 7 || = b R
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Figura 47: Interfaz version GMF

Sin embargo, el fuerte de la segunda version con JSF es justamente eso: la interfaz grafica.

MovilTurismo dispone de una interfaz grafica agradable a la vista, sencilla, amigable y
usable, que proporciona ayuda en todo momento al usuario y que le permite controlar en todo
momento qué esta creando y como se va a ver.
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Figura 48: Interfaz Version JSF

Como tonica general, se le solicita al usuario introducir los datos y crear las pantallas en base
a un componente arbol. Este componente les permite visualizar en todo momento, la
estructura de la aplicacion que estan creando. Este mecanismo también lo usa TEKORA.

5.3. Implementacion de los generadores

En el siguiente punto, vamos a ver como ¢l es funcionamiento del mecanismo de conversion
en la version de JSF. Para ello hemos dividido el apartado en tres partes: Generando codigo
con Xpand2, El fichero default. mobilemetamodel y Conversion.

Pero antes, vamos a ilustrarlo en el siguiente esquema:
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Figura 49: Mecanismo de generacién de MovilTurismo

Una vez que el usuario ha acabado de crear la aplicacion y pone la marcha el mecanismo,
MovilTurismo realiza accesos a base de datos para recuperar la informacion de la aplicacion
en curso.

La informacion recibida es procesada y “parseada” de tal manera que cumpla con el formato
del fichero default.mobilemetamodel que tenemos de ejemplo. El nuevo fichero recibe el
nombre de fesis.mobilemetamodel

Con el nuevo fichero grafico listo y la plantilla oaw correspondiente, se genera el codigo y se
guarda en la carpeta TMP del ordenador.

5.3.1. Generando codigo con Xpand2

5.3.1.1. OAW

OAW es un Framework modular (de cddigo abierto) para el parseado de Modelo que dispone
de una familia de lenguajes para comprobar y transformar modelos, asi como generar co6digo
a partir de ellos.

Para ello, dicho Framework proporciona diferentes editores que estan basados en Eclipse.

Principalmente esta orientado a dar soporte a modelos definidos en EMF, aunque puede
soportar otros modelos, como UML o XML.



El Framework OAW se compone de los siguientes elementos:

- Un workflow engine (motor de flujos de trabajo), que permite indicar todos los
trabajos que se deben realizar y en qué orden deben hacerse

- Un lenguaje de restricciones.

- Un lenguaje para las transformaciones de modelo a modelo: Xtend

- Un lenguaje para las transformaciones de modelo a texto: XPand?2

Xpand2, esta contenido dentro del Framework modular de OpenArquitectureWare (OAW) y
es un lenguaje de plantillas para controlar la generacion de codigo.

Este paquete esta integrado en Eclipse, es de codigo abierto y proporciona soporte para EMF
y UML2®,

Su funcionamiento es el siguiente:

Una plantilla recibira como entrada uno o varios modelos (suministrados desde el fichero del
workflow). Las transformaciones a dichos modelos se realizardn en base a la aplicacion de
unas reglas definidas en la plantilla:

- Cada regla llevara asociado un contexto (Elemento del metamodelo al que la
regla es aplicable)

- Desde el fichero del workflow se indicara la primera regla a invocarse y sobre
qué elemento del modelo suministrado.

- Lasalida sera texto por pantalla o ficheros de texto.

Este es el esquema de una plantilla:

Importacién de espacios
de nombres

"4
Sentencias <<IMPORT>> 5:‘,2’;’,'&",,";;%5‘"°""““’“
Sentencias <<EXTENSION>> ¥ ‘
Anicidn de e redja:
Sentencias <<DEFINE>> ¥
En el cuerpo de la regla definida se pueden utilizar el resto
de sentencias

Figura 50: Esquema de una plantilla

Y este es el esquema del proceso completo:

8 ) ) .
Mas informacion en: http://www.eclipse.org/modeling/mdt/?project=umI2
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Figura 51: Esquema del proceso

Para empezar a transformar, primero fue necesario bajarse los plugins necesarios y
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seguidamente crear un nuevo proyecto OAW , con la siguiente estructura:

I R A R

=55
2=

®

bea.project
(# src
=-H2 template
[T} Template.xpt
= workflow
L] generator.oaw
l_4] default.mobilemetamodel
#] MobileMetamodel.ecore
B\ JRE System Library [J25E-1.5]
B\ Plug-in Dependencies
=\, Referenced Libraries
5 src-gen
~ META-INF
@ build.properties

Destacamos de esta estructura el archivo generator.oaw, que es el que define el flujo de
trabajo principal para realizar la transformacion. Aqui se define tanto la plantilla raiz (la
primera en ejecutarse) asi como otras opciones de configuracion.

Figura 52: Proyecto OAW

El contenido del fichero generator era el siguiente:



kworkf low>

<bean class="org.eclipse.mwe.emf.StandaloneSetup”>

<platformlUri value=".."/>
<registerEcoreFile value="src/MobileMetamodel.ecore” />
</hean>

<component id="read" class="org.eclipse.nmwe.ewf.Reader">
<modelSlot value="model" />
<uri value="src/default.mobilemetamodel™ />
</component>

<component class="org.openarchitectureware.xpandZ.Generator">
<!=—<metaModel id="mm" class="org.eclipse.nmZt.type.emf.EmfRegistryMetalodel”>-->
<metaModel id="rmm" class="oaw.type.ewf.EnfHetalModel">
<!—-—<metaModelPackage value="org.eclipse.enmf.ecore.EcorePackage"/>-->
<metalModelFile value="src/MobileMetamodel.ecore™ />
</metaModel>
<expand

value="template::Template: :principal FOR model" />

<outlet path="src-gen" />

</ component>

k. / workf low>

Figura 53: Contenido generator.oaw

También destacamos el fichero Template.xpt en el que se encuentran definidas todas las
reglas para generar el codigo Blackberry.

Esta plantilla recibe con entrada un modelo suministrado desde el fichero del workflow (y que
se genera con el editor grafico) y las sentencias principales que la definen son (entre otras):

- IMPORT
- DEFINE
- EXPAND



kIDMPORT MobileMetamodel»

«DEFINE principal FOR Applications
«FILE "Application.java's

import net.rim.device.api.ui.Uildpplication;
class Application extends Uildpplication {
Application() {

pushScreeninew StartSplashScreenithis, new MenuScreenithis))):

public static void main(String[] args){
Application myldpp = new Application():
mylApp.enterEventDispatcher () ;

<ENDFILE>»

«EXPAND claseJava FOREACH Screenss

«EXPAND claseTemp FOREACH templatess
«<ENDDEF IHE

«DEFINE claseJava FOR Screens
«FILE name+".java's»

Figura 54: Contenido Template

La idea es la siguiente:

El fichero generator.oaw carga el modelo que hemos dibujado/generado en el editor grafico.
Una vez cargado, a partir de la plantilla principal especificada, oaw recorre el modelo dado y
por cada uno de los elementos que contiene, mira si en la plantilla existe alguna definicion
para ese elemento.

En caso afirmativo, ejecuta el contenido de la sentencia DEFINE asociada. Este contenido
puede ser por ejemplo, crear un nuevo archivo java para ese elemento y en funcion de a qué
tipo pertenezca crear unas sentencias de codigo u otras

El proceso contintia ejecutindose y se da por finalizado cuando ha recorrido todos los
elementos del modelo dado.

Si la transformacion ha sido correcta, aparecera en la carpeta src-gen del proyecto las clases
generadas, listas para ejecutar.



5.3.2. El fichero default.mobilemetamodel

Hemos mencionado anteriormente el fichero default. mobilemetamodel, y 1o hemos definido
como el fichero grafico que genera MOSKkitt y a partir del cual se genera al codigo de la
aplicacion.

Dada su vital importancia para la generacion de codigo, vamos a verlo mas en profundidad:

( Como se generaba este fichero? Si recordamos el punto 3.2.2.2 del presente documento, al
ejecutar el proyecto GMF con MOSKitt nos ofrecia la posibilidad de “dibujar nuestra
aplicacion”. La representacion visual de es como un “paint” donde los elementos disponibles
para dibujar son los que se han ido definiendo en el proyecto GMF. (Ver figura 43)

En lo que respecta a la parte no visual para el usuario, podriamos decir que el fichero grafico
es un gran XML donde van definidos los elementos y las caracteristicas que son parte de
ellos. Estas caracteristicas nos las ofrece el fichero de metamodelo.

Veamos el documento con un poco mas de detalle:

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?2>
<MobMet:Application xmi:version="2.0" xmlns:xmi="http://vuw.ong.org/XNI" xmlns:xsi="htty
<Screens xsi:type="MobMet:MenuScreen" name="MenuScreen” tittle="Menu Principal®:>

<MenuElements class="" nawme="ms1l" value="Atracciones" TargetScreen="//@S3creens.3">
<Icon nawe="imgElement" source="logoZ_ 3.jpg" EReference0="//BScreens.0/@MenuElener
</Menuk lements>

<MenuElements id="1" name="ms2" value="Espectdculos" TargetScreen="//@Screens.?7"/>

<MenuElements id="2" name="ms3" value="Alojamientos" TargetScreen="//@Screens.z0"/>

<MenuElements id="3" name="ex" wvalue="Salir" TargetScreen="//@Screens.2"/>
</Screens>

<Screens xsi:type="MobMet:3tartScreen” name="Start3plashScreen” tittle="Inicio" transiti

<Images class="" name="imgStart” source="main.png" EReference0="//@Screens.1/BImages.C
</Screens>
<Screens xsi:type="MobMet:FinishScreen” name="End3plashScreen":>
<Images id="1" class="" name="imgFinish" source="portaFin.png" EReference0="//@Screens
</Screens>
<3creens xsi:type="MNobMet:MenuScreen" name="Areas_Atracciones"” tittle="ireas">
<MenuElenments class="" name="China" value="China" TargetScreen="//@Screens.4">
<Icon name="imgElem” source="point.gif" EReference0="//@Screens.3/@MenuElenents.0/0@1
</MenuElements>

<MenuElements id="1" nawe="Far West" wvalue="Far West" TargetScreen="//@Screens.z23"/>

<MenuElements id="4" name="Polynesia" wvalue="Polynesia" TargetScreen="//@Screens.z4"/>

<MenuElenments id="3" name="México" value="México" TargetScreen="//@Screens.z5"/>

<MenuElements id="2" name="MNediterrénia” value="Mediterrania" TargetScreen="//@Screens

<MenuElements id="5" name="wvolver" wvalue="Volver" TargetScreen="//B3creens.0"/>
</Screens>

Figura 55: default.mobilemetamodel de Portaventura Guide

De esta manera, se definen los distintos elementos que contiene la aplicacion. Por ejemplo,
tenemos un elemento Screens, que contiene varios MenuElements. Cada uno de estos
elementos, se corresponde con una entrada de menu, siendo China, Far West, Polynesia,
México, Mediterrania y Volver.



En el caso de imagenes, se especifica por ejemplo la propiedad source, que indica la ruta de la
imagen a mostrar.

(Como se enlazan las distintas pantallas? Es decir, ;Como se sabe a la hora de generar
codigo, que por ejemplo la opcion de menu China, enlaza con la pantalla de informacion de
esa area? La respuesta es, por posiciones.

Los elementos tienen un elemento TargetScreen, cuyo contenido indica a la hora de generar,
en qué parte de fichero default. mobileMetamodel se encuentra la pantalla que enlaza.

Por ejemplo: La opcion de menu México, hace referencia a //@Screens.25. Esto se traduce en
el elemento 25 de tipo Screens que se encuentre en el fichero.

De esta manera se va procesando el fichero y se va generando el codigo correspondiente.

5.3.3. Conversion

En el anterior apartado, hemos comentado que los enlaces entre pantallas van por posiciones.
Esta caracteristica ha sido una de las mas dificiles de emular con la aplicacion
MovilTurismo...pero vayamos por partes.

El primer reto al que nos hemos enfrentado, ha sido el componente editor de PrimeFaces.
Como hemos comentado anteriormente, este componente es capaz de “digerir” una gran
variedad de c6digo HTML.

Segun las caracteristicas que debia poseer la aplicacion y acorde al metamodelo existente,
solo se han tenido en cuenta cierto numero de elementos HTML, tales como imagenes, links,
listas, texto y texto en negrita.

Asi pues, el primer paso fue extraer el codigo HTML generado por el editor y e ir tratando las
distintas etiquetas para poder construir el nuevo fichero.

El editor HTML de PrimeFaces, posee el siguiente aspecto:
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Figura 56: Componente Editor de PrimeFaces



Como puede observarse existe un gran numero de botones para afiadir componentes (a parte
del propio editor). En MovilTurismo, el nimero de botones se ha reducido para adecuarse al
metamodelo.

Para que la aplicacion fuese capaz de procesar algunos elementos mas, fue necesario ampliar
el metamodelo. Los cambios han consistido en afadir al elemento Text, los siguientes
atributos y son visibles en el Anexo 2:

<eStructuralFeatures xsi:type="ecore:EAttribute" name="bold" eType="ecore:EDataType
http://www.eclipse.org/emf{/2002/Ecore#//EString"/>

<eStructuralFeatures xsi:type="ecore:EAttribute" name="style"

_n

eType="ecore:EDataType http://www.eclipse.org/emf{/2002/Ecore#//EString"/>

<eStructuralFeatures xsi:type="ecore:EAttribute" name="stylebold"
eType="ecore:EDataType http://www.eclipse.org/emf/2002/Ecore#//EString"/>

<eStructuralFeatures xsi:type="ecore:EAttribute" name="ref"
eType="ecore:EDataType http://www.eclipse.org/emf{/2002/Ecore#//EString"/>

— ]

<eStructuralFeatures xsi:type="ecore:EAttribute”" name="mostrar"

_n

eType="ecore:EDataType http://www.eclipse.org/emf/2002/Ecore#//EString"/>

Esta es la explicacion para cada uno de ellos:

- bold: Indica el texto que ira en negrita

- style: Indica el estilo del texto

- stylebold: Indica el estilo del texto en negrita
- ref: Indica la url del link

- mostrar: Indica si es un link

En un primer momento, se intentd procesar el cddigo HTML de manera manual, pero
finalmente se uso6 la libreria commons-io [25] para este cometido. El funcionamiento es el
siguiente:

Teniendo una cadena como esta: <STRONG>Titulo</STRONG><P>Esto es el
contenido</P>, es necesario procesar la cadena indicandole cual sera el inicio y cudl sera el
fin. Si se establece como principio y fin <STRONG> y </STRONG>, la ejecucion nos
devolvera Titulo

Siguiendo este mecanismo he ido extrayendo la informacion necesaria. Los componentes que
se llegan a procesar en la actualidad son:

<STRONG>: Negrita
<UL><LI>: Listas ordenadas
<P>: Parrafo

<IMG>: Imagen



<A HREF>: Enlaces

El contenido se transforma en propiedades de los elementos del XML o incluso en nuevos
elementos.

Como hemos visto en el esquema del inicio de este apartado, la informacion extraida va
volcandose en el fichero tesis.mobilemetamodel guardando el formato esperado. Es muy
importante no olvidarse de ninguna propiedad y ni dejar ninguna sin valor, puesto que ello se
traduce en un error de ejecucion.

MovilTurismo cuenta con distintos controles para que esto no ocurra. La pestafia de
generacion de codigo no nos dejara generar nada si por ejemplo, existe alguna pantalla sin
contenido o si no existe un Splash definido, etc... (leer el punto 7: Manual de Usuario)

5.4. Generando documentos XMI con JSF

Llegados a este punto, hemos revisado como se realiza el parseo con el editor HTML de
PrimeFaces, pero eso no es todo. El siguiente componente “estrella” es el componente Tree.
Dicho componente es esencial para establecer la jerarquia de la aplicacion, las conexiones
entre las diferentes pantallas y los menus. Por supuesto, todo esto debe volcarse en el fichero
tesis.mobilemetamodel

B Pantallas B Pantallas

= id Llegar 2 Déniz = Ad Atracciones
[@lLlegar +/[B China
[@)En coche +[B Far West
[@IEn tren =B Polynesia
[@lEn bus Intro Polynesia
=i Alojamiente [B México
[@lAlojarse [B) Mediterrdnia
[PlHoteles [B volver
[@ Alquileres
@Campings
+ L4 Lugares 2 visitar

+4d Gastronomia
= Ad Fiestas
@Las Fiestas

Figura 57:Ejemplos de Tree

La creacion de menus en la aplicacion movil es una decision que controla totalmente el
usuario. Por ello, nunca podemos estar seguros de qué estructura va a seguir cada aplicacion
que el usuario genere. En otras palabras, resulta imposible acotar una estructura basica.

Por ello, en MovilTurismo no se ha especificado ninguna restriccion: Todo sera a juicio del
propio usuario.

Esta libertad se traduce en un mayor control a la hora de generar la aplicacion. En la figura
anterior, el arbol de la izquierda nos muestra una estructura en la que el usuario ha creado un
menu principal y ha colgado pantallas de €. El arbol de la derecha, muestra ademas, como de
una de las opciones del mentu vuelve a crearse otro menu.



Esto ha obligado a almacenar en base de datos informacion adicional para poder dar esta
flexibilidad. La tabla auxiliar wm_menu es la encargada de hacer esto posible. Cada vez que
el usuario crea una nueva opcion de ment, se almacena en esta tabla un nuevo registro. La
nueva entrada de menu, haran referencia al nuevo registro. Asi, a la hora de generar el
fichero, es posible agrupar las pantallas de este tipo en los menus correspondientes.

Cada vez que se crea una nueva pantalla del tipo que sea, se almacena un nuevo registro en la
tabla wm_screen. En esta tabla, nos podemos encontrar registros de diferente tipo:

- MEN: Registros que hacen referencia a entradas de menu
- EDI: Registros que hacen referencia a pantallas de contenido
- STA: Registro que hacen referencia al ment principal

La gestion de plantillas es algo menos compleja. También se gestiona con un componente
arbol, pero no se permite tanto nivel de jerarquia como en las pantallas.

A nivel de generacion, la aplicacion recorrera las tablas wm_template y wm_submenu, para
realizar el volcado de datos en el fichero tesis.mobilemetamodel. Para mas informacion sobre
las tablas del modelo relacional, consultar el apartado 4.6.

Por ultimo de cara a la conversion comentaremos como se realiza el enlace entre pantallas. En
el XML del fichero grafico, tal y como hemos visto en el punto 4.3.1, las pantallas se van
enlazando segun la posicion o el nimero de elemento que se encuentra en el fichero.

Conforme el usuario va creando su nueva aplicacion, es vital guardarse qué posicion va a
ocupar cada una de las pantallas que esta creando. Esto puede parecer trivial, pero llega a
complicarse cuando el usuario empieza a crear menus y cuando entra el juego el borrado de
algin nodo del arbol.

Para ello se cred la columna contador presente en algunas tablas: La idea era sencilla, cuando
el usuario cree una nueva pantalla, yo incremento el contador y lo almaceno en base de datos
para saber en qué posicion del fichero debo volcar la pantalla.

Sin embargo, este planteamiento no funcionaba correctamente en el caso de los menus.
Veamoslo con un ejemplo segtn el funcionamiento de la aplicacion:

Un usuario cre6 una nueva entrada de ment nueva llamada China. Coémo es el primer
elemento del nuevo menu y no hay ment asociado, se crea en la tabla wm_menu una entrada
que indica que se ha generado un menu: lo llamaremos Areas.

Seguidamente, introducimos otra entrada de men, a la que llamaremos Polynesia. Puesto que
queremos que sea una opcion de Areas, debe colgar del mismo nodo que China. Como Areas
ya estaba creado, no se crea una nueva entrada en wm_menu.

Siguiendo el planteamiento, se apuntaria como contador 1 para Areas, 2 para China y 3 para
Polynesia y se volcarian en ese orden. Sin embargo si echamos un vistazo al
default. mobilemetamodel (Figura 45), podemos ver como los elementos China y Polynesia,
no son pantallas, si no elementos MenuElements incluidos en la pantalla (Screens) Areas y
que por lo tanto no deberian aumentar su contador de posicion, si no tener el mismo que el
elemento Screens que las contiene.



Teniendo en cuenta estas consideraciones, tendriamos el siguiente algoritmo de ejecucion
para el volcado de pantallas (sin contar plantillas):

Contador = Maximo contador en base de datos

ContadorAuxiliar =0

Mientras ContadorAuxiliar < Contador

Recorremo tablas wm_screen y buscamos los registros con ese contador
Si el registro es de tipo MEN o STA

Vamos a la tabla wm_menu y miramos el registro que contiene el mismo
contador

Volcamos a tesis.mobilemetamodel un nuevo menu en la posicion
ContadorAuxiliar

Volcamos a tesis.mobilemetamodel los MenuElement dentro del menu
Si el registro es de tipo EDI

Volcamos el elemento Screen con las caracteristicas del registro de
wm_screen encontrado a través del parseo del HTML del editor de
PrimeFaces.

ContadorAuxiliar ++

Fin Mientras

El elemento contador, es clave para la generacion y permite saber la posicion del elemento
Screens en el fichero tesis.mobilemetamodel.

Las plantillas van al final del fichero grafico, con lo que estin en una tabla aparte
wm_template. Para realizar el volcado se recorrer los registros segiin la columna contador
(que se va incrementando con cada insercion) y se realizan cruces con la tabla wm_submenu,
para volcar los enlaces disponibles desde las plantillas.



5.5. Datos de Soporte

Vemos a continuacion el listado de tablas sobre las que se apoya la aplicacion, asi como una
descripcion de cada una de ellas y de los campos que las forman:

id
nombre id_menu
apellido1 id template pomhre menu
apellido2 :d—apllilf;-inn id_creacion
mail titulo e id_aplicacion
login aplicacion_id e ljcvrr;l:_v;»':_.padre
password fecha_crea contador s
fe‘:h_'are'g f-':-:h-a_-':x:tu nombre_padre
url_img aplicacion_nom utl_logo
usuario_id url_fondo
plataforma i
generada
id_screen start id
id_aplicacion 'd[ i ——
titulo aplicacion_ic
id_submenu fL titulo
id_apli.:,',.:i.:xn p]:lp‘lti“'s_d"‘f S&-;undo:'-
id_pantalla_ref pllantill.an-:-vrn source
id_template_ref n6mbre tipo
fechains tla-r:qlf-? . id_inftv rme tipo_s p|~3‘3h
nombre f»'---l-'-'i.r-* id_aplicacion
ti_p_nld = stoProblema
contenidohtml Hutaicong
nombre_padre
contador
url_logo
url_fondo
activo
Figura 58: Tablas de la aplicacion
5.5.1.1. Inventario de Tablas
wm_usuarios Esta tabla contiene los usuarios de la aplicacion (0)
wm_aplicacion Contiene cada una de las aplicaciones creadas (0)
wm_template Contiene informacion sobre las plantillas creadas (0)

Esta tabla lleva la cuenta de cuentos menus se han

wm_menu creado y qué posicion ocupan. Es muy importante para (0)
generar el fichero que simula el editor grafico.
Esta tabla contiene informacion acerca de los

) O
R submenus de las plantillas



Contiene informacion sobre cada una de las tablas
wm_screen (0)
creadas

Esta tabla almacena si ha habido algun problema a la

O
hora de generar el codigo.

wm_informe

Contiene informacion de las pantallas splash inicales y

(@)
finales.

wm_splash

Tabla 3: Inventario de tablas

P: Tabla paramétrica

O: Tabla Operativa

5.5.1.2. Tabla wm_usuarios

INT(10) Identificador del usuario S N
nombre VARCHAR(100) = Nombre del usuario N N
apellido1 VARCHAR(100) ' Primer apellido del usuario N N
apellido2 VARCHAR(100) = Segundo apellido del usuario N N
mail VARCHAR(100) = Direccién de correo electrénico N N
login VARCHAR(50) = Login N N
password VARCHAR(50) = Contrasefa N N
fechareg DATE Fecha de registro en el sistema N N
url_img VARCHAR(500) = Url de la imagen del perfil del usuario N N

Tabla 4: Contenido tabla wm_usuarios

5.5.1.3. Tabla wm_aplicacion

aplicacién_id INT(10) Identificador de la aplicacion
fecha_crea DATE Fecha de creacion de la aplicacion
fecha_actu DATE Fecha de actualizacién de la aplicacion

aplicacion_nom = VARCHAR(150) = Nombre de la aplicacion

usuario_id INT(10) Identificador del usuario creador

=z =2 =2 =2 Z2 O»w
=z »u =z =Z =Z2 Z=Z

plataforma VARCHAR(10) ' Plataforma de la aplicacién a generar



generada

VARCHAR(200)

Indicador de si la aplicacion ya ha sido generada

Tabla 5: Contenido tabla wm_aplicacion

5.5.1.4. Tabla wm_template

id_template
id_aplicacion
titulo
fechains
contador
nombre_padre
url_logo
url_fondo
activo

style
stylebold

INT(11)
INT(11)
VARCHAR(50)
DATETIME
INT(11)
VARCHAR(50)
VARCHAR(500)
VARCHAR(500)
VARCHAR(1)
VARCHAR(200)
VARCHAR(200)

Identificador de la plantilla

Identificador de la aplicacion

Titulo de la aplicacion

Fecha de insercion

Indica la posicién de volcado en el fichero generador
Indica el nombre del padre en el arbol

Url de la imagen perteneciente al logo

Url de la imagen perteneciente al fondo

Indica si la plantilla esta activa

Estilo elegido para la plantilla

Estilo negrita elegido para la plantilla

Tabla 6: Contenido Tabla wm_template

5.5.1.5. Tabla wm_menu

id_menu
nombre_menu
id_creacion
id_aplicacion
nombre_padre

contador

INT(11
VARCHAR(150)
INT(11
INT(11
VARCHAR(150)

)
(
)
)
(
INT(11)

Identificador del menu

Nombre del ment

Identificador creacion

Identificador de la aplicacion

Nombre del padre en el arbol de nodos

Posicién del menu en el fichero de generacion

Tabla 7: Contenido Tabla wm_menu
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5.5.1.6. Tabla wm_submenu

Identificador del submenu

id_submenu
id_aplicacion
id_pantalla_ref
id_template_ref
fechains

nombre

INT(11)
DATETIME
VARCHAR(50)

Identificador de la aplicacion
Identificador de la pantalla de referencia
Identificador de la plantilla de referencia
Fecha de insercion

Nombre del subment

Tabla 8: Contenido Tabla wm_submenu

5.5.1.7. Tabla wm_screen

id_screen
id_aplicacion
titulo
Id_padre
plantilladef
plantillanom
nombre
target
fechains

tipo
contenidohtml
nombre_padre
contador
url_logo
url_fondo

activo

INT(11)
INT(11)
VARCHAR(100)
INT(11)
VARCHAR(1)
VARCHAR(150)
VARCHAR(100)
VARCHAR(100)
DATETIME
VARCHAR(3)

VARCHAR(15000)

VARCHAR(150)
INT(11)
VARCHAR(500)
VARCHAR(500)
VARCHAR(5)

Identificador de la pantalla
Identificador de la aplicacion
Titulo de la pantalla
Identificador del padre

Indica si es la plantilla por defecto
Nombre de la plantilla

Nombre de la pantalla

Pantalla destino

Fecha de insercion

Tipo de pantalla

Contenido html del editor
Nombre del padre de la pantalla
Posicion en el fichero grafico
Url del logo de la pantalla

Url del fondo de la pantalla

Indica si la pantalla esta activa

Tabla 9: Contenido Tabla wm_screen
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5.5.1.8. Tabla wm_informe

id_informe INT(11 Identificador del informe .N.

id_aplicacion INT(11 Identificador de la aplicacion S
N
N

textoProblema = VARCHAR(500) ' Informacién del problema
rutaicono VARCHAR(150) = Ruta del icono del problema

=z =2 Z2 O»

)
)
(
(
Tabla 10: Contenido Tabla wm_informe

5.5.1.9. Tabla wm_splash

N
aplicacion_id INT(10 Identificador de la aplicacion S
titulo VARCHAR(150) ' Titulo del splash N
segundos INT(10 N
source VARCHAR(500) ' Url de la imagen N
tipo VARCHAR(20) ' Tipo de la imagen N
tipo_splash VARCHAR(3)  Distingue si es start o finish N

start_id INT(10) Identificador del start / finish splash
)
(
)

Segundos de duracién en pantalla

=z =2 =2 Z2 Z2 Z2 O»w

Tabla 11: Contenido Tabla wm_splash

5.6. Aplicaciones desarrolladas con MovilTurismo

Existen diferencias significativas a la hora de observar el resultado de generar codigo que
dependen de la plataforma que se ha elegido para la nueva aplicacion asi como de la version
que estamos ejecutando. Por ello, hemos separada el presente apartado en 3 puntos: GMF,
Blackberry y HTMLS5

5.6.1.1. MovilTurismo / GMF

Hemos comentado anteriormente, que en la version anterior cuando se generan las clases con
Xpand2, se vuelca el resultado a la carpeta src-gen del proyecto OAW. Las clases Java
generadas (asi como las imagenes) deberan importarse a un proyecto de tipo Blackberry en
una suite que cuente con los plugins correspondientes, por ejemplo Eclipse.



Una vez hecho esto, obtuvimos la version final del proyecto:

®| BlackBerry 9530 Simulator. (=)= (%)l = BiackBerry 9530 Simulator EE®N. eciBs ey 9730 eates 0E®

Fle Edk View Simuate Toos Help OO N | S [ Yool [0 Fio Edt vew Smuste Toos Heb
o = e

S—

“zBlackBerry
Menu Principal
B Atracciones

%3 Espectéculos
23 Alojamientos
S salir Viaja a la milenaria China, donde podras
- conocer de cerca la esplendorosa cultura
oriental. Un lugar donde dominar el
Dragon Khan, sorprenderte con el templo
magico, pasear por la Gran Muralla China
y maravillarte con las actuaciones de los
acrébatas.

PortAventura

\ G:'ﬂe

Accede al submenu para ver las
atracciones de este area.

CD: (345,294) LCD: (298,291)

Figura 59: Version final Portaventura Guide

5.6.1.2. Aplicacion Nativa Blackberry desarrollada

Una vez el codigo se ha generado, éste se vuelca en la carpeta TMP del equipo, siguiendo la

siguiente estructura de directorios:

u“ Carpetas

3ntrés - & x? /j ) Bisqueda

-eccion | C:ATMP

irpetas X s
# ) Mis documentos ~ ﬂ
# 12 net
[ Lermara

Figura 60: Estructura directorios Blackberry (I)

En primer lugar se crea una carpeta webmobile, que sera la carpeta contenedora del codigo
generado. Dentro de esta carpeta nos encontramos con tres elementos:

= e tesis =
"// img 1 _d archivo MOBILEMETAMODEL //
l ' S KB |

Figura 61: Estructura directorios Blackberry (Il)

img: es la carpeta que contiene las imagenes de la aplicacion. La sintaxis del codigo para
Blackberry, no permite especificar como path de imagenes urls. Por ello, cuando se genera la
aplicacion, se vuelcan todas las imagenes usadas en esta carpeta. Por otro lado,
tesis.mobilemetamodel, es el nuevo fichero grafico que se ha creado durante la generacion.
En ¢él, se encuentra la informacién de la aplicacion en formato XML acorde con el
metamodelo. Por tltimo la carpeta code, contiene todas las clases Java que se han generado.



Una vez tenemos todo listo, el usuario debera coger el codigo y las imagenes y compilar el
proyecto en la suite correspondiente (por ejemplo Eclipse) para poder probarlo, y, finalmente,
subirlo a la tienda de aplicaciones de Blackberry si lo estima oportuno. Este parte del proceso
es idéntica a la version GMF.

5.6.1.3. HTMLS

A diferencia de la generacion orientada a la plataforma Blackberry, cuando se genera el
codigo desde MovilTurismo, no se vuelca el resultado en el fichero tmp del ordenador, si no
que lo coloca directamente en la carpeta del servidor.

Esto supone que, una vez generada la aplicacion estarad inmediatamente disponible para el uso
y disfrute del usuario y no debera esperar a colgarla en una tienda de aplicaciones, que la
validen, etc... En resumen, el usuario podra usar la aplicacion desde el mismo momento que

S€ gencre.

La estructura de directorios generada es la siguiente:

P || g veusua “aipoias 55
) Criwamplwiww

A

+as de archivo y carpeta = // webmobile // images

Crear nueva carpeta

Publicar esta carpeta en Web

Compartir esta carpeta // 58

Figura 62: Estructura directorios HTMLS5 (I)

En la carpeta raiz del servidor, tendremos disponible una carpeta images y una carpeta css.
Estas dos carpetas no se crean durante la generacion, si no que permanecen en el servidor
siempre.

La carpeta images, contiene las imagenes que son comunes para todas las aplicaciones
generadas. Esto es, el fondo de pantalla, la cabecera, botones, iconos, etc... y la carpeta css
incluye los estilos css que se usaran en todas las aplicaciones.

Al igual que en el anterior caso, la generacidon provoca la creacion de la carpeta webmobile
que sera la carpeta contenedora del codigo generado.

ras v g 7. Busqueda Carpetas HH b

7

1) Cwampiwwwiwebmobile

» o 3 tesis >
eas de archivo y carpeta A j Archivo MOBILEMETAMODEL // code
30 KB

Crear nueva carpeta

Figura 63: Estructura directorios HTMLS5 (11)

Dentro de este directorio entontramos el fichero grafico tesis.mobilemetamodel y el
directorio code. En este caso, dicho directorio contiene los archivos HTML generados y
adicionalmente un directorio img, donde, de la misma manera que para Blackberry, se
almacenan las imagenes usadas en la aplicacion



- & |\ & g ' —

) Cliwampiwwwiwebmobilelcode

s de archivo y carpeta A J e @

ear nueva carpeta img acceso Alojarse

iblicar esta carpeta en Web ‘

ympartir esta carpeta /e e /e
index index2 LasFiestas

. al

Figura 64: Estructura directorios HTML5 (lll)

Llegados a este punto, el usuario no tiene mas que ejecutar la aplicacion en un navegador
compatible con HTMLS y disfrutar del resultado obtenido.

5.7. Consideraciones finales

En anteriores apartados, hemos visto como se abordo el tema de la generacion con las 2
versiones comentadas: GMF y JSF, asi como las tecnologias que se han empleado.

A nivel de tecnologia, las diferencias son significativas. Veamoslo en los siguientes

esquemas:
gmfgraph
. = gmftool - EMF JSF MySQL
\ / M \ Primefaces
- il

MaQaS«it N
PZEREN 7N

, XPAND2 | OAW |
XPAND? | OAW |

Figura 65: Esquema solucién previa y actual

En el esquema de la parte de la izquierda, podemos ver como se usaba GMF para disefiar la
propia aplicacion. Esto se hace desde la suite MOSKitt, que permite adicionalmente ( y tras la
instalacion de los plugins necesarios) realizar las tareas de conversion de codigo con las
plantillas definidas en XPAND?2 y a través de un proyecto OAW.



En el esquema de la parte derecha, podemos ver como en la solucidn actual, la parte de GMF
ha desaparecido explicitamente, y se ha sustituido por tecnologias que han permitido crear la
aplicacion MovilTurismo, siendo ésta la encargada de ayudar al usuario a crear su aplicacion.

Las tareas relativas a la conversion con el proyecto OAW vy las plantillas en XPAND2,
también recaen sobre la plataforma Web, ya que es capaz de usar esa tecnologia en su
ejecucion.

(Por qué este cambio? La primera version, es eficiente, pero sin embargo GMF no es nada
intuitivo para un usuario final ya que requiere de un proceso de aprendizaje ciertamente
complejo.

Sin embargo, la solucion propuesta, permite a un usuario sin conocimientos usar la misma
tecnologia ,pero esta vez a través de una interfaz mas amigable que le facilite el proceso de
creacion.



6.Caso de Estudio: Guia Turistica de
Dénia

En el presente apartado, vamos a ver a groso modo la creacion de la aplicacion “Guia
Turistica de Dénia.

6.1. Descripcion del sistema

El presente caso de estudio tratar de emular la creacién de una guia turistica, en este caso,
para la ciudad de Dénia, en la que se recojan los principales lugares turisticos para que los
turistas puedan estas informados en todo momento de qué pueden visitar, donde se encuentra,
donde comer, etc....

El tipo de plataforma para realizar este caso de uso ha sido HTMLS y estéticamente tiene la
apariencia de una aplicacion para iPhone.

6.2. Especificacion

Para empezar a crear la aplicacion, lo primero que hay que hacer una vez se esta validado en
el sistema y se ha elegido el tipo de aplicacion a crear, es crear el Start Splash.



En este apartado vamos a ver en reglas generales como se ha definido la aplicacion del caso
se uso. Para ver en detalle el funcionamiento de todos los componentes, es imprescindible leer
primero el apartado 7: Manual de usuario.

La pestafia de Start Splash es la encargada de crear la pantalla de presentacion de la
aplicacion. A través de un sencillo formulario el usuario puede especificar los valores que se
usaran en la creacion de la pantalla, tal y como se observa a continuacion.

Start Splash Pantallas Plantillas Finish Splash Crear Aplicacién

start Splash

&Cémo funciona?

Crear la pantalla inicial de tu aplicacién
es muy facil!

Simplemente rellena los datos que te
solicitamos y presionar sobre 'Validar'.

Ten en cuenta que la representacién es
orientativa, y dependers del tamaio de
Ia pantalla de tu dispositivo

Titulo: [denialni

Retardo:

O‘

N

url: lhttp://weweimagengd

Validar

Figura 66: Caso de Estudio - Start Splash

En la pestaiia “Pantallas” se especifica la jerarquia de las pantallas de la aplicacion, asi como
algunas relaciones. Las siguientes figuras nos muestran parte de las pantallas creadas. A la
parte izquierda, se distingue el componente arbol que indica dicha jerarquia. Puede observarse
por ejemplo, que se ha creado el siguiente ment principal:

- Llegar a Dénia

- Alojamiento

- Lugares a Visitar
- Gastronomia

- Fiestas

- Salir

Y que a partir de el menu, “Llegar a Dénia”, se han creado las pantallas

- Llegar (cuyo contenido esta en edicion)
- Encoche

- Entren

-  Enbus



‘ Start Splash Pantallas Plantillas Finish Splash Crear Aplicacién
Mend Principal
o Editor de Pantallas
I A| [
|~ Pantallas | éCémo funciona?
| =id Llegar a Dénia B Editar el contenido de las
¥ gar pantallas es muy facil es
[@1En coche n muy facil!
12 En tren i i i
Simplemente completa el
[@len bus arbol que tienes a la
='id Alojamiento izquierda y rellena el editor
[@ Alojarse
[Pl Hoteles Ten en cuenta que la
|ZA|qui|eres representacion es
[@lcampings Déniaflusn:‘ ciudad situ:da en Igl’cloml:’r:::atjiv‘:!enda. Ubia.;daden la 3:?:‘;::’;; Zi:?:ili::la
L Ky Costa del Sol, se encuentra acoesible a partir de diversos medios de | de tu dispositivo
1d Lugares 3 visitar transporte (cametera, tren, autobis, etc). v
@ castillo =
[@Museo Para mas informacién
consulta el apartado FAQ
[@lplayas
[@lLugares © Validar Contenido
= kd Gastronomia O
[@\Platos tipicos
Restaurantes — -
@ Navegacion
IZ Bares
@ Comer
Ll oo | que pantalls quieres uim £
[ = Seleccion actual:
Afiadir Borrar ¥ Vaciar *

Figura 67: Caso de Estudio - Pantallas (1)

|
| Start Splash Plantillas Finish Splash Crear Aplicacién

Menii Principal
Editor de Pantallas
m— Zl
[Pluegar B | é&Cémo funciona?
[@IEn coche g
Plen & Editar el contenido de las
e, pantallas es muy ficil es

[Z)En bus ™ muy fécil!

= id Alojamiento
[@Alojarse Simplemente completa el

arbol que tienes a la
[PlHoteles
3 izquierda y rellena el editor

@Alqulleres
@Campings T Ten en cuenta que la

=~ id Lugares a visitar representacion es
[Zcastillo orientativa, y dependera
@M Cabalgata de Reyes Magoes (5 de Enero) Romeria a la ermita de Santa del tamafio de la pantalla

e = Paula (26 de enero) Camsval (Sébado anterior a Cuaresma) Medio afio de de tu dispositivo

IZ Playas Moros y Cristiancs (27 de febrero) Fallas (18, 17, 18 y 19 de marzo) Virgen ¥
[ALugares Para mas informacién

= id Gastronomia consulta el apartado FAQ

Platos tipicos

@ i © Validar Contenido
[ARestaurantes
@ Bares
@ Comer

~ id Fiestas Navegacion

Salir v S -
C ] que pantalla quieres enlazar )
Seleccion actual:
Afadir Borrar * Vaciar *

Figura 68: Caso de estudio - Pantallas (Il)

En la pestafia Plantillas hemos establecido la apariencia de algunas de las pantallas. Por
ejemplo, se ha establecido que para la plantilla “Template llegar” (que usan las pantallas En
coche, En Tren'y En bus) el color del tipo de letra en negrita sea amarillo.



- D
Start Splash  Pantallas [WZEUIIEEMM  Finish Splash  Crear Aplicacién

Gestion de Plantillas

= Plantillas
B En coche_sub
B En tren_sub
B En bus_sub
4& TemplateDef
- 4k TemplateAloj

B Hoteles_sub
B Alquileres_sub
B campings_sub

Datos

Fuente Negrita:
Fuente texto:

~dk Templatelug Lorem ipsum dolor sit amet, Color Negrita: O
B castillo_sub consectetuer adipiscing elit, sed
B Museo_sub diam nonummy nibh evismod Color Texto: ||
B Playas_sub tincidunt ut ...

- 4k TemplateComer alict
B Platos sliear
tipicos_sub
Restaurantes_sub
B Bares_sub

Afadir v+ Borrar Vaciar ¥
Selecciona las pantallas que usarén esta plantilla (] £ Ver Pantallas

Figura 69: Caso de estudio: Plantillas

Siguiendo con la pestafia Finish Start, en ella se configura el equivalente a la pantalla de
inicio de la aplicacion, pero en este caso, se trata de la pantalla de “despedida”

inicio contacto

" MovilTurismo
BETA

V0lver z _
Start Splash  Pantsllas  Plantillas  [EEIERCHEEIM  Crear Aplicacién

Finish Splash
/’V

é&Cémo funciona?

Crear la pantalla final de tu aplicacion
es muy facil!

Simplemente rellena los datos que te
solicitamos y presionar sobre 'Validar'.

Ten en cuenta que la representacién es
orientativa, y dependera del tamafio de
la pantalla de tu dispositivo

Titulo:  [deniaFin

Retardo:
Url: http://www.imagend

Validar

Figura 70: Caso de estudio - Finish Splash



Por ultimo, desde la pestafia “Crear Aplicacion” lanzamos el mecanismo de generacion de
codigo y esperamos los resultados finales.

iGenera!

Informe Una vez tengas tu aplicacion, solo necesitas darle al boton "Empezar”

Se mostrara a Ia zquierda un informe con los resultados de Ia generacion.

En &, podrds comprobar si se ha generado el cédigo osi i cualquier
detalle

Unavezgenerada.podrésawederalasapﬁead&desdeaw’:

Empezar

=

Figura 71: Caso de Uso - Crear Aplicacion

6.3. Aplicacion generada

Una vez se ha establecido la jerarquia, contenido y relaciones entre las pantallas de la
aplicacion y se ha generado el codigo tras el proceso correspondiente, este es el aspecto de
la aplicacidn generada:

Pantalla de Inicio y Menu Principal



@ Guia Turistica Dénia =] © index2 g@@
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a Dénia a [} Guia Turistica

Llegar a Dénia

Alojamiento

Lugares a visitar

Gastronomia

Fiestas

Salir

Ejemplos de Pantallas

@ Guia Turistica de Denia

@I@ @ Guia Turistica de Denia

< |» {+ ‘8 file: £ §C: fwvarnpana G} | Q- Google 1 O~ £~ <> ||+ [8 file:/£/C: fwvarnp fura C} [Q‘ Google | O %~
m Apple  Yahoo! GoogleMaps  YouTube  Wikipedia  MNoticias v 2> [ ## Apple  Yahoo! GoogleMaps — YouTube — Wikipedia  Moticias ¥ 2>
=
En coche | Entren I En bus [
Llegar en coche
Autopista AP-7, salida 62 Carretera Nacional N-332
Cruce del Molinell (por la costa) Ondara- Dénia (C-
311) Javea- Dénia (P-1320 y A-132)
- Punto de salida: Estacion de Autobuses de Dénia,
¢ Q en Plaza Archiduque Carlos.

S Vs

Dénia es una ciudad situada en la Comunidad Valencia
Ubicada en la Costa del Sol, se encuentra accesible a partir
de diversos medios de transporte (carretera, tren, autobus,
etc)




@ Guia Turistica de Denia EI@@

nuestros platos

EEH+ Oﬁle:/flcszampfwww/weblc] [Qv Google ] O %~
[ = Apple  Vshoo! GoogleMaps  YouTube  Wikipedia  Moticias v >
Platos tipicos

Aqui te ensefiamos como cocinar algunos de

Descarga folleto 8 Arroces Dénia

Descarga folleto Recetario

@ Guia Turistica de Denia E‘@”X]
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Cabalgata de Reyes Magos (5 de Enero) Romeria a
la ermita de Santa Paula (26 de enero) Carnaval
(Sébado anterior a Cuaresma) Medio afio de Moros
y Cristianos (27 de febrero) Fallas (16, 17, 18 y 19 | —
de marzo) Virgen de los Desamparados (Segundo
domingo del mes) Fiestas de Jesus Pobre (Fecha
variable) Fiestas en la calle de la Santisima
Trinidad (Fecha variable) Romeria de la Virgen del
Rocio (Domingo siguiente al Corpus) Hogueras de
San Juan (Del 20 al 24 de junio) Fiestas en la
ermita de San Juan (Del 20 al 24 de junio) Fiestas
en la calle San Pedro (28 y 29 de junio) Fiestas en | v




7.Manual de Usuario

En este apartado veremos el funcionamiento de la aplicacion con mds detalle. Esta es la
primera pantalla que el usuario se encontrara cada vez que entre a la aplicacion:



/ MOV'ITU I'ISI"nO inicio contacto
BETA

iRegistrate!

Caracteristicas Comenzar a crear tu aplicacion es muy facil. Sélo tienes que reqgistrarte
gratuitamente en MovilTurismo a través de este formulario y comenzar a usar

L las opciones que te ofrecemos.
p Distinas plataformas

Bladkberry, Android Nombre: :]

b Sinlineas de cédigo Apslidot: [ ]

No es necesario saber programar ADE")UOZZ :

b Gratuito e-mail I
Sin costes adicionales

T E—

F Rapido T E—

Obtenga su aplicacion rapidamente

Figura 72:Pagina principal MovilTurismo

En ella, se lista las principales caracteristicas de la aplicacion y permite al usuario
identificarse, o si no dispone de identificacion, realizar un nuevo registro.

Para realizarlo, el usuario debera rellenar el formulario en pantalla y presionar sobre el boton
“;Registro!”. Esta accion le llevara directamente a su pagina principal como usuario
registrado: El Perfil de usuario

Si el usuario ya estd dado de alta en el sistema, es necesario que introduzca los valores
“Usuario” y “Password” y presione sobre el boton “Login” para acceder a su pagina de Perfil
de Usuario

Figura 73: Formulario de identificacion

Dicha pagina tiene el siguiente aspecto y en ella es donde se muestran los datos personales,
asi como las aplicaciones que tiene el usuario creadas.



inicio contacto

>»" MovilTurismo
BETA

.
b perﬁl . "uevaa

Bienvenido Bea

Datos del usuario
Identificador: 6

Dt Nombre: Bea
(‘ primer Apellido: Marchante
Segundo Apellido: Banegas
Login: bea
Password: = FEEEExEx
e-mail: prusbaBea@gmail.com
Fecha Registro: 2011-06-18
Mis Guias
Aplicacién Fecha Creacién Tipo Generada
Portaventura Guide 2011-06-30 BLACKBERRY | N
Guiz Turistica de Dénia 2011-07-05 HTMLS N
=]

Figura 74: Perfil de usuario

La barra superior de la pantalla, muestra las opciones de ment disponibles: Si posicionamos
el raton sobre “Mi Perfil”, aparecera un menu desplegable con las opciones Ver, Modificar y
Cerrar Sesion.

Modificar

Cerrar Sesion

1 ‘:

Figura 75: Opciones de "Mi Perfil"

La opcion Ver es la opcion visible en pantalla. Para modificar los datos personales del perfil,
el usuario debe presionar sobre la opcion Modificar. Esta accion le llevara a la pantalla de
modificacion, donde podra cambiar sus datos personales rellenando el siguiente cuestionario:



inicio contacto

i = _

Modificar Perfil Bea

Datos del usuario
Nombre: Bea
Apellido 1: Banegas
Apellido 2: |Marchante
e-mail: |prueba@gmail.com ~
Login: [bea
Cambiar
< Password: bea
imagen

*Es necesario volver a |a iniciar sesién

Figura 76: Modificar Perfil

Para cambiar la imagen del perfil, basta con presionar sobre el boton Cambiar Imagen y
aparecerd un dialogo, solicitando al usuario la url de la imagen, que quiere mostrar como
perfil. Para que los cambios sean efectivos es necesario volver a iniciar sesion.

Volviendo al ment desplegable, el usuario podra volver a la pantalla del perfil, seleccionando
la opcion Ver o podra cerrar su sesion de usuario, desde la opcion Cerrar Sesion.

Como hemos mencionado anteriormente, desde la pantalla del perfil es posible visualizar las
aplicaciones que tiene creadas el usuario. Ademads, desde esta pantalla es donde se
administran y donde podemos crearlas, modificarlas o borrarlas.

La tabla de la parte inferior de la pantalla, muestra una fila por cada una de las aplicaciones.
Como informacion se muestra el nombre de la aplicacion, la fecha de creacion, el tipo y un
indicador que nos dice si la aplicacion ha sido generada o no.

Para continuar editando la aplicacion, el usuario so6lo debe seleccionar una fila de la tabla y
pulsar sobre el boton de edicion . Debe seguir el mismo procedimiento para eliminar una
aplicacion, pero esta vez, seleccionando el boton de borrado e .

La ayuda de la aplicacion se encuentra en el menu superior, donde el usuario accedera a una

pagina con las preguntas mas frecuentes acerca de MovilTurismo y desde donde podra
también, descargarse este manual de usuario.



b ¢Quién puede registrarse?

b ¢+ Tengo que pagar algo?

un navegado

b ¢ Cdmo funciona?

Figura 77: Preguntas Frecuentes

Acabando con las opciones de ment, y no por ello menos importante, si no justo lo contrario,
el usuario puede acceder a la opcion Nueva Guia, donde un menu desplegable le ofrecera la
opcion de elegir qué tipo quiere crear: Una aplicacion exclusivamente para la plataforma
Blackberry o una aplicacion multiplataforma a través de HTMLS.

Blackberry

HTMLS

Figura 78: Crear nueva guia

En ambos casos, las pantallas que vera el usuario seran muy similares. Para una mayor
comprension de la funcionalidad, resaltaremos las diferencias llegado el momento.
Supongamos que el usuario ha elegido la opcion “Blackberry”.

La pantalla que vera a continuacion de elegir una opcion es la siguiente:



h > 4 IV VI TN Ginawv
BETA

Volver * _
Start Splash Pantailas Plantiilas Finish Splash Craar Aplicacién

&Como funciona?

Crear la pantalla inicial de tu aplicacién

s muy faci

Simplemente rellens los datos que te

solicitamos y presionar sobre

Titulo:

Retardo: 0

Vvalidar

Figura 79: Creacion Start Splash

Lo que el usuario tiene en pantalla en estos instantes, recibe el nombre de “Modulo de
Generacion” y consta de 5 pestaiias.

- Start Splash: Permite crear la pantalla de presentacion de la aplicacion

- Pantallas: En este apartado se crean todas las pantallas y mentis que formaran la
aplicacion

- Plantillas: Permite dar formato a las pantallas creadas. Dependiendo del tipo de
aplicacion elegida, permite cambiar el fondo o aplicar algunos estilos al texto
introducido.

- Finish Splash: Permite crear la pantalla final de la aplicacion

- Crear Aplicacion: Desde este apartado, se genera el codigo final.

En cualquier momento se puede volver al perfil usuario desde la opcion Volver del ment
superior.

7.1. Start Splash

La pestafia Start Splash (figura anterior), muestra como quedaria visualmente la pantalla
inicial o de bienvenida de la aplicacion. En la parte izquierda, se le ofrece al usuario una
pequeiia ayuda a la hora de rellenar los datos que se le solicitan.

El formulario de la parte derecha es la pieza clave para crear la pantalla de inicio. Basta con
rellenar los datos que se solicitan y presionar sobre el boton Validar, para que se cree la
pantalla y se muestre la imagen elegida, a modo de guia visual.



Los datos solicitados son:

- Titulo: titulo de la pantalla

- Retardo: Numero de segundos que permanecera la imagen en pantalla antes de
desaparecer.

- Url: Url de la imagen a mostrar.

7.2. Pantallas

El siguiente paso, la pestafia Pantallas, es la mas compleja de la aplicacion:

Volver ©

Start Splash Pantallas Plantillas Finish Splash Crear Aplicacién

Meni Principal

Editor de Pantallas

Pantallas é&Cémo funciona?
Editar el contenido de las
pantallas es muy facil es
muy facil!

Simplemente completa el
arbol que tienes a la
izquierda y rellena el editor

Ten en cuenta que la
representacion es
orientativa, y dependerd
del tamafio de |a pantalla
de tu dispositivo

Para mas informacién
consulta el apartado FAQ

‘30,

N—r

Navegacion
Selecciona que pantalla quieres enlazar [E £ Ver Pantallas
Seleccion actual:

Anadir *

Figura 80: Gestion de Pantallas

En la parte izquierda de la pantalla, se le ofrece al usuario una pequeia ayuda para poder
rellenar los valores de la pantalla.

En la parte izquierda, tenemos el componente Tree, que sera donde el usuario podrd ir
creando la jerarquia de pantallas y rellenando su contenido.

En la parte central de la pantalla, tenemos dos apartados: El apartado “Editor de Pantallas”
donde se encuentra el editor HTML que permitird al usuario introducir la informacion de la
, donde a través del boton “Ver Pantallas” se establece la

’

pantalla y el apartado “Navegacion
posibilidad de enlazar una opciéon de menu con su pantalla correspondiente. Cuando se haya
enlazado una pantalla, aparecera su nombre a continuacion de “Seleccion actual:”

Destacar que la unica diferencia de esta pantalla de cara a crear la aplicacion con HTMLS | es
el editor HTML.: cuenta con algunos botones mas.



El funcionamiento global de la pantalla es el siguiente: El usuario selecciona el nodo
“Pantallas” (el nodo padre) del arbol para comenzar a crear la estructura y debe situar el raton
sobre la opcion Afadir, que se encuentra en el menu azul situado debajo del componente
Tree. Aparecera un subment ofreciéndole las opciones Menu 'y Contenido.

La opcidon Menu sirve (tal y como su propio nombre indica) para crear entradas de men.
Cuando se crea este tipo de elemento, el editor HTML aparece deshabilitado, puesto que estas
opciones no poseen contenido editable. Se representa con [E. Si la opcién ment cuelga
directamente del nodo “Pantallas” es decir, pertenece a lo que se considera el menu principal
de la aplicacion, entonces se representa de la siguiente manera id

La opcion Contenido sirve para crear las pantallas que el usuario podra modificar y cuyo

contenido podra especificar el usuario. Se representa con

Supongamos que el usuario ha seleccionado la opcion Ment: A continuacion le aparece un
dialogo solicitandole el nombre del ment que va a crear

Titulo:

Figura 81: Insertar nuevo nodo

Pulsando sobre la opcion “Crear” se creara en el componente 7ree un nodo de tipo ment
principal. Este mecanismo es igual a la hora de crear cualquier nodo.

Puesto que es una entrada de menq, el editor permanecera deshabilitado, pero sin embargo se
habilitara el boton “Ver Pantallas”.

Una vez se ha creado un ment y se vuelve a pinchar sobre el mismo nodo padre (en este caso
Pantallas), so6lo permitira crear nodos de ese tipo. Lo mismo ocurre con los nodos Contenido

Supongamos que ahora el usuario quiere crear un nodo Contenido. Entonces debe seleccionar
el que sera el nodo padre, situarse sobre la opcion “Afadir” y pulsar Contenido. De nuevo
aparecera el dialogo solicitando el nombre del nodo y se creara en el arbol colgando del nodo
padre que haya elegido el usuario. Para un correcto funcionamiento, no deben repetirse
nombres de nodos.

En este caso, el editor HTML se habilitara, permitiendo al usuario la introduccion de datos y
se deshabilitara la opcion “Ver pantallas”. Para introducir informacion, basta con que el
usuario escriba lo que desee en el editor (usando los botones disponibles) y pulse sobre el
boton “Validar Contenido”. En ese momento, se insertara en base de datos el nuevo registro.

De esta manera, el usuario puede ir creando la aplicacion como ¢l desee. En la siguiente
imagen se muestra un ejemplo de ejecucion:
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AMadir Borrar Vaciar

Figura 82: Ejemplo de pantallas

Si fuera necesario borrar un elemento del arbol porque el usuario se ha equivocado al crearlo,
posee 2 opciones:

- Vaciar: Borrara todo el arbol

- Borrar: Permitira eliminar los nodos uno a uno. La restriccion para realizar el
borrado es que el nodo seleccionado no tenga nodos hijos creados. Para borrar, basta
con seleccionar el nodo en cuestion y situarse sobre la opcion Borrar. Si es un nodo
apto para el borrado, aparecera un submenu con la opciéon “Elemento”. Pulsando
sobre ella, el nodo desaparecera del arbol.

Aprovechando la imagen de ejemplo, vamos a suponer que el usuario a creado esa estructura.
El siguiente paso es establecer la Navegacion. Seleccionando el ment “China” y pulsando
sobre el boton “Ver Pantallas”: Aparecera entonces un didlogo que mostrara las pantallas
disponibles para enlazar:

0 scleccionz un elemento de Iz lista

Nombre Pantalla
Atracciones
China
Salir
Dragon Khan
Far West
Polynesia
México

Volver |

Aceptar Cancelar




Figura 83: Lista de pantallas a enlazar

Solo hay que seleccionar la pantalla, a la que queremos acceder desde el menu China y pulsar
sobre el boton “Aceptar”. En este caso suponemos que el usuario selecciona “Intro China”.

(Qué ocurre con las opciones que también cuelgan de China en el arbol? El enlace a las
pantallas Dragon Khan y Fumanchu se realizara desde la siguiente pestafia: la pestafia
Plantillas.

7.3. Plantillas

La pestana Plantillas es la encargada de gestionar la apariencia de las pantallas, asi como
crear los enlaces entre las distintas pantallas de Contenido. La funcionalidad de esta pestafa
es muy similar a la anterior:

Start Splash Pantallas Plantillas Finish Splash Crear Aplicacién

Gestion de Plantillas

Plantillas

Datos

Url Logo:

Url Fondo:

Validar

Afiadir Borrar Vaciar

Selecciona las pantallas que usardn esta plantilla Ver Pantallas

Seleccion actual:

Figura 84: Gestion de Plantillas

En la parte izquierda tenemos el componente 7ree en el que se iran creando las distintas
plantillas. En la parte central, tenemos un “emulador” que nos permitira ver la apariencia de
la plantilla que estamos creando. En, en la parte derecha un formulario, cuyos campos sera
necesario rellenar para poder crear la plantilla y por ultimo, en la parte inferior, tenemos un
boton “Ver Pantallas” que sera el encargado de permitirnos realizar los enlaces. Las paginas
enlazas a la plantilla se mostraran junto a la frase “Seleccion Actual”

Tenemos las mismas opciones disponibles en el arbol que anteriormente: Afiadir, Borrar y
Vaciar. Sin embargo en este caso, no se afiaden Menus y Contenido, si no que se anaden
Plantillas y Submenuis.



En la opcion Plantilla se especifica el color de fondo y el logo que aparecera en la parte
superior de la pantalla. Se representa con &

La opcion Submenu sirve para enlazar las distintas pantallas de contenido. Se representa con

=

El hecho de enlazar las pantallas aqui, resulta bastante ventajoso pos dos razones: la primera
es que es bastante visual para el usuario y de un vistazo puede ver las conexiones entre las
pantallas y la segunda, es que permite crear una plantilla unica para un gran nimero de
pantallas, por ejemplo, crear una Unica plantilla para todas las atracciones del area de China.

Del mismo modo que antes, se selecciona el nodo padre y situarse sobre la opcidon Ariadir,
para seleccionar la opcion deseada. Supongamos que se ha elegido la opcion “Plantilla’:
aparecera el mismo dialogo que antes para solicitar el nombre y se creara el nodo.

El siguiente paso es indicar cual sera la imagen de fondo y el logo. Para ello, hay que
seleccionar del arbol la plantilla que queremos modificar y rellenar los campos del formulario
de la parte derecha de la pantalla. Una vez hecho esto, el usuario debe pulsar sobre el boton
“Validar” y aparecera el emulador como quedara la pantalla. Esta acciéon hace que a la
plantilla se le asignen los valores del formulario. Si el usuario se equivoca, puede: o bien
borrar el nodo, o bien volver a seleccionar la plantilla del arbol y volver a introducir valores
en el formulario.

(Como crear los enlaces que faltan? Seleccionando un nodo padre de tipo plantilla y situando

el raton sobre la opcidon “Afadir”, nos aparecera la opcion “Subment”. En ese momento nos
aparecera el siguiente dialogo:

w0

eleccione la pantalla que quiere enlazar

= Pantallzs
= bd Atracciones
~/[B China
@Dragcn Khan
@Intro Chinz
[@IFumanchu
= @ Far West
@Intro Far West
[Z)stampida
- [B Polynesia
[@l1ntro Polinesia
B México
B volver
Ad Alojamientos

Ad salir

Aceptar Cancelar

Figura 85: Enlace a pantalla desde plantilla

En él, podremos elegir la pantalla que queremos enlazar. Recordemos que teniamos pendiente
enlazar la pantalla Dragon Khan y Fumanchu. Elegimos una de estas dos opciones y
automaticamente se creara el enlace.



Aparecera bajo el nodo de la plantilla elegida, un nodo de tipo submenti cuyo nombre sera el
nombre de la pantalla enlace concatenado con sub al final. En el siguiente ejemplo puede
verse la creacion de los enlaces

Start Splash Fantallas Firush Splash Crear Aplicacion

Gestion de Plantillas

= Plantillas
- & TemplateChina
B Oragon
Khan_sub
B Fumanchu_sub
= & TemplateFarWest
B stampida_sub

£ TemplatePoly

Datos
Url Logo:

Url Fondo:

validar

Afadir* Borrar Vaciar

Seeccons s pattalas que vaasn ests pantily & ver Pantallas

Seecocn aznal Intro Polinesia
Figura 86: Ejemplo pestaiia Plantillas (I)
Desde la plantilla “TemplateChina”, que usaran las pantallas Intro China, Dragon Khan y

Fumanchu, se podrd acceder a las opciones Dragon Khan y Fumanchu de manera
permanente.

Existen diferencias significativas entre los dos tipos de plataforma en esta pantalla. La
apariencia si estamos creando una aplicacion con HTMLS es la siguiente:



Start Splash ~ Pantallas [WZELCTPEMM  Finish Splash ~ Crear Aplicacién

Gestion de Plantillas

- Plantillas
B En coche_sub
B En tren_sub
B En bus_sub
4 TemplateDef

= d TemplateAloj
B Hoteles_sub
B Alquileres_sub NEGRITA
B Campings_sub

& Templatalug Lorem ipsum d0|0r Sit ame.t' Color Negrita: .
B castillo_sub consectetuer adipiscing elit,
B Museo_sub sed diam nonummy nibh
B Playas_sub euismod tincidunt ut ....

Datos

Fuente Negrita: |Selecciona... v:

Fuente texto: Selecciona... v:

Color Texto: | ]

= & TemplateComer
B Platos
tipicos_sub

Validar

Restaurantes_sub
B Bares_sub

Afadir ¥ Borrar Vaciar ¥

Selecciona las pantallas que usaran esta plantla o Ver Pantallas
Seleccion actual: Llegar

Figura 87: Ejemplo pestafia Plantillas (1)

Se ha sustituido el formulario de la pantalla anterior, por otro que permita indicar el tipo de
letra que aparecera en la aplicacion y el color. No se permite modificar el fondo ni el logo
para darle un toque mas actual.

7.4. Finish Splash

La pestaiia Finish Splash es como la pestafia Start Splash. En esta pestafia se muestra como
quedaria visualmente la pantalla final o de despedida de la aplicacion. En la parte izquierda,
se le ofrece al usuario una pequefia ayuda a la hora de rellenar los datos que se le solicitan.

El formulario de la parte derecha es la pieza clave para crear la pantalla final. Basta con
rellenar los datos que se solicitan y presionar sobre el boton Validar para que se cree la
pantalla y se muestre la imagen elegida a modo de guia visual.

Los datos solicitados son:

- Titulo: titulo de la pantalla

- Retardo: Numero de segundos que permanecera la imagen en pantalla antes de
desaparecer y cerrar la aplicacion

- Url: Url de la imagen a mostrar.
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Finish Splash
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BlackBerry. url:

Retardo: |0

Validar

Figura 88: Creacion Finish Splash

7.5. Crear Aplicacion

Por ultimo, la pestana Crear Aplicacion es donde se genera el codigo final de la aplicacion.
En la parte izquierda, aparece un panel /nforme en el que se mostraran los resultados de la
generacion del codigo. Si todo ha ido correctamente, aparecerd la frase “jGeneracion
correctal”, en caso contrario aparecera una lista de los errores encontrados.

Estos errores pueden ser por ejemplo, que no haya imagen definida en el start splash, o que
alguna pantalla no tenga contenido, etc...

Cuando se pulsa sobre el boton “Empezar”, comienza a generarse el codigo. Nos aparece un
dialogo informativo indicando que el proceso ha comenzado:

Progreso....

La generacion se esta
realizando

Por favor, consulte el informe
de resultados

Figura 89: Dialogo de progreso



Cuando finalice y si todo ha ido correctamente, se habra generado el codigo. Dependiendo de
la plataforma para la que se esté generando, se accedera al codigo de una manera u otra.

En caso de ser Blackberry, la aplicacion nos llevara a la carpeta tmp del ordenador, donde
podremos coger el codigo, compilarlo en la suite correspondiente y subirlo a la tienda de
aplicaciones de Blackberry.

En caso contrario, si estamos generando para HTMLS5, la aplicacion colgara directamente el
codigo resultante en el servidor, y nos permitira ejecutarla inmediatamente con un navegador,
haciéndola disponible para el usuario desde el momento en que el cédigo termina de
generarse.

Start Splash  Pantallas  Plantillas  Finish Splash  [Keg eI = t=10]

iGenera!

Informe Una vez tengas tu aplicacion, solo necesitas darle al botdn "Empezar”

Se mostrara 3 la zquierda un informe con los resultados de la generacion.

En &, podrés comprobar si s2 ha generado el cdigo osi i cualquier
detalle

Una vez generada, podrésaeoederalasapicaeiéndesdeami:

Empezar

A

Figura 90: Pestafa Crear Aplicacién



8. Conclusiones

En este apartado del documento, comentaremos las conclusiones que hemos deducido de la
realizacion de la presente tesis.

El uso cada vez mayor de los Smartphones permite gestionar la informacion que
consideramos mas esencial para realizar nuestras actividades diarias, con la ventaja de tenerla
siempre a mano en cualquier momento. No es de extraflar que grandes y pequefias empresas
intenten hacerse hueco en este mercado.

Sin embargo, el hecho de que un usuario pueda crear su propia aplicacion sin la intervencion
de terceros y sin conocimiento en programacion, es una caracteristica en auge. Existe un gran
numero de soluciones Web que permiten este cometido. Claro esta que por el momento, la
complejidad de las aplicaciones generadas no es demasiado elevada, pero ird incrementandose
con el tiempo.

En este marco, destacamos la arquitectura MDA, como una arquitectura tremendamente
potente, cuyo uso presenta gran cantidad de ventajas y el desarrollo End-User, orientado a
que sea el usuario final de la aplicacion el encargado de crearla.

En un intento por aportar un granito de arena mas a este escenario, hemos realizado un
estudio de las soluciones que existen en la red que permiten al usuario generar su propia
aplicacion. Dicho estudio nos ha permitido concebir una aplicacidon que intenta aprovechar las
ventajas de las soluciones existentes: MovilTurismo, presentada como una plataforma de



desarrollo en la que cualquier usuario registrado puede generar cédigo para cualquier
plataforma existente.

Dicha plataforma permitira al usuario generar aplicaciones moviles compatibles con
Blackberry (nativo) y HTMLS5, de tal manera que una aplicacion generada podra usarse tanto
en moviles con el sistema operativo Blackberry, como en cualquier dispositivo que posea un
navegador compatible con HTMLS, acercandose de esta manera a la multiplataforma.

MovilTurismo ha sido programado con tecnologias actuales y en constante evolucidon para
ofrecer al usuario una aplicacion dinamica, atractiva y sobretodo usabilidad. Esto implica un
mayor esfuerzo durante el proceso de codificacion, ya que se han tratado con tecnologias
desconocidas y ha sido necesario un periodo de aprendizaje previo para poder crear
MovilTurismo.

La usabilidad es una caracteristica muy relevante, que hemos ido buscando durante todo el
desarrollo de la plataforma. En el trabajo previo hemos visto que se puede generar codigo de
una manera similar... pero no es nada intuitivo para el usuario. Es mas, es complicado. Es por
eso, que se ha creado esta plataforma Web: para que la aplicacion sea usable de cara a
usuarios finales.

En conclusion, hemos querido ofrecer conjuntamente las ventajas de MDA y del desarrollo
End-User para aportar una solucion mas al abanico de posibilidades que la red nos ofrece
para este tipo de desarrollos.



9. Trabajo Futuro

Como en todo el software desarrollado, siempre existen mejoras que pueden aportarse: en este
caso, se considera que una de las mejoras principales que debe incorporar la aplicacion es el
reconocimiento de mas componentes por parte del editor HTML. En concreto, elementos
multimedia como sonido o video, asi como, afladir las funcionalidades tipicas con las que
cuentan las aplicaciones moviles actuales: mapas, contactos, etc.

MovilTurismo es capaz de generar aplicaciones en Blackberry nativo y HTMLS. Sin
embargo, seria deseable ampliar la variedad e incluir més plataformas destino que mejorarian
las opciones de desarrollo.

Ademas, en la actualidad el funcionamiento estd pensado para ordenadores con sistema
operativo Windows puesto que se realiza el volcado del codigo en la carpeta tmp del
ordenador. Una version futura, deberia ser capaz de volcar la aplicacion en servidor y permitir
descargarla en formato zip o rar, de tal manera que pudiese ejecutarse en cualquier SO.

Del mismo modo, deberia ser compatible con cualquier tipo de navegador y que su interfaz
grafica, se mantuviera estable y sin ningiin cambio.

Dada la gran relevancia de las redes sociales y el impacto que tienen hoy en dia, seria muy
interesante hacer la plataforma web mas social: los usuarios podrian compartir conocimiento,
guias y ayudarse a solventar las dudas, asi como probar la aplicacion, de tal manera que
podria existir un continuo feedback entre usuarios finales y desarrolladores, en pos de realizar
los ajustes necesarios a la plataforma y estudiar los resultados obtenidos durante su uso.



Estas mejoras, hardn que la proxima version de MovilTurismo, genere aplicaciones que se
encuentren dentro de la funcionalidad esperada hoy en dia en los smartphones
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ANEXO 2 - MODELO DE CASOS DE USO

Vamos a ver los casos de uso mas significativos de MovilTurismo asi como los actores que
existen en el sistema.

Los actores identificados en la aplicacion son los que se detallan a continuacion:

* Anédnimo: podra registrarse en la aplicacion o acceder, si posee una clave de acceso.

* Registrado: podra realizar todas las acciones disponibles de la aplicacion

Anénimo Registrado

Vemos a continuacion los casos de uso que forman parte del usuario Anonimo

Angnimo CU - Registo

CU — Registro

Descripcion: En este caso de uso, se describen las acciones a realizar para que el usuario se
registre en la aplicacion

Precondiciones: -
Escenario:
Acceder a la pagina Web de Se accedera a la pantalla principal
Anodnimo
MovilTurismo
. Rellenar los campos que se Los campos quedaran rellenos
2 Anodnimo .. posdq posq
solicitan

3 Andénimo Pulsar sobre el boton “Registro” Se efectuara el registro en el



sistema y el usuario accedera a la
pantalla de su perfil (CU — Ver
Perfil del usuario registrado)

Tabla 12: CU- Registro

Restricciones: -

CU — Acceso

Descripcion: En este caso de uso, se describen las acciones a realizar para que el usuario se
valide en la aplicacion

Precondiciones: -
Escenario:
. s Acceder a la pagina Web de Se accedera a la pantalla principal
MovilTurismo
) Anénimo Rellenar los campos “Usuario”y  Los campos quedaran rellenos
“Password”
Se realizaré la comprobacion en
ase de datos y se redireccionara
base de datos y d
L. , . a la pagina del perfil. En caso
3 Andénimo Pulsar sobre el boton “Login” pag P

contrario aparecera informacion
del error (usuario y password
incorrectos)

Tabla 13: CU - Acceso

Restricciones: El usuario debe de estar dado de alta en el sistema.

De la misma manera, vemos a continuacion los casos de uso que forman parte del usuario
Registrado. Debido al gran nimero de casos de uso, separaremos los diagramas en dos grupos
uno pertenece a los casos de uso accesibles desde el perfil del usuario y el otro pertenece a los
casos de uso pertenecientes a la propia generacion de la aplicacion.



CU - Editar
Aplicacién
CU - Ver Perfil

CU - Editar Perfil

CU - Ver Ayuda

CU — Ver Perfil

Descripcion: En este caso de uso, se describen las acciones a realizar para visualizar el perfil
de usuario

Precondiciones: Haberse validado correctamente en la aplicacion

Escenario:

La aplicacion muestras los datos
del perfil del usuario validado y

1 Registrado - las aplicaciones que ha creado
hasta el momento.

Tabla 14: CU - Ver Perfl

Restricciones: -

CU — Editar Perfil

Descripcion: En este caso de uso, se describen las acciones a realizar para editar el perfil del
usuario

Precondiciones: Pasar por el CU — Ver Perfil

Escenario:



1 Registrado

2 Registrado

3 Registrado

4 Registrado

5 Registrado

6 Registrado

7 Registrado

Restricciones: -

CU — Cerrar Sesion

Seleccionar la opcion “Mi Perfil”
situada en la barra de menus de la
parte superior

Presionar sobre la opcion
“Modificar”

Modificar los campos en pantalla

Presionar sobre el boton “Cambiar
Imagen”

En el didlogo:

Pulsar sobre el boton “Aceptar”

En el didlogo:

Pulsar sobre el boton “Cancelar”

Presionar sobre el boton
“Modificar”

Tabla 15: CU - Editar Perfil

El sistema mostrara las acciones
disponibles

Se accederd a la pantalla de
modificacion. Se cargaran los
datos del usuario en pantalla en
campos editables

Los campos quedaran
modificados

Aparecera un didlogo para
introducir la url de la imagen

Se cambiara la imagen y se
cerraré el didlogo

No se cambiara la imagen y se
cerraré el didlogo

Se realizara la modificacion en
base de datos

Descripcion: En este caso de uso, se describen las acciones a realizar para que el usuario

cierre su sesion

Precondiciones: Pasar por el CU — Ver Perfil

Escenario:

1 Registrado

2 Registrado

Restricciones: -

Seleccionar la opcion “Mi Perfil”
situada en la barra de menus de la
parte superior

Presionar sobre la opcion “Cerrar
Sesion”

Tabla 16: CU - Cerrar Sesion

El sistema mostrara las acciones
disponibles

Se cerrara la sesion del usuario y
se redireccionara a la pantalla
principal de la aplicacion



CU — Crear Aplicacion

Descripcion: En este caso de uso, se describen las acciones a realizar para que el usuario cree
una nueva aplicacion

Precondiciones: Pasar por el CU — Ver Perfil

Escenario:
Seleccionar la opcion “Nueva El sistema mostrara las acciones
1 Registrado Guia” situada en la barra de disponibles

menus de la parte superior

Se accedera al modulo de

Presionar sobre la opcion generacion del tipo de la
) Registrado cor.resp'o’ndiente al tipo de aplicacion sele.ccio.n’ada. En
aplicacion que se va a crear concreto la aplicacion se
(BlackBerry / HTMLY5) posicionara en el CU —Start
Splash.

Tabla 17: CU - Crear Aplicacion

Restricciones: -

CU — Editar Aplicacion

Descripcion: En este caso de uso, se describen las acciones a realizar para que el usuario
pueda continuar con la edicion de una aplicacion ya creada.

Precondiciones: Pasar por el CU — Ver Perfil

Escenario:

Seleccionar sobre una fila de la Se marcard la fila

Registrado
£ tabla de aplicaciones creadas

Se cargaran los datos de base de
datos de la aplicacion
seleccionada y se accedera al caso
de uso CU — Start Splash.

2 Registrado Pulsar sobre el boton

Tabla 18: CU - Editar Aplicacion

Restricciones: Tener una fila de la tabla seleccionada



CU — Borrar Aplicacion

Descripcion: En este caso de uso, se describen las acciones a realizar para que el usuario
pueda borrar una aplicacion creada.

Precondiciones: Pasar por el CU — Ver Perfil

Escenario:
Seleccionar sobre una fila de la Se marcara la fila
Registrado
tabla de aplicaciones creadas
2 Registrado Pulsar sobre el boton IE] Se borrara la aplicacion

Tabla 19: CU - Borrar Aplicacion

Restricciones: Tener una fila de la tabla seleccionada

CU — Ver Ayuda

Descripcion: En este caso de uso, se describen las acciones a realizar para que el usuario
consulte la ayuda

Precondiciones: Pasar por el CU — Ver Perfil

Escenario:
Seleccionar la opcién “Ayuda” El sistema mostrara las acciones
1 Registrado situada en la barra de menus de la  disponibles
parte superior
. . ., El sistema accedera a la pagina de
2 Registrado Presionar sobre la opcion “FAQ’ pag

ayuda para el usuario

Tabla 20: CU - Ver Ayuda

Restricciones: -



CU - Generador

CU - Gestién de
Pantallas

@ Registrado
CU - Gestién de
Plantillas

CU — Start Splash

Descripcion: En este caso de uso, se describen las acciones a realizar para que el usuario cree
la pantalla inicial de la aplicacion

Precondiciones: Pasar por el CU — Crear Aplicacion o CU — Editar Aplicacion y situarse en
la pestafia “Start Splash”

Escenario:

Rellenar los campos “Titulo”, Los valores quedaran rellenos

Registrado
& “Retardo” y “url”

Se mostrara la vista previa de la

. Presionar sobre la opcion url de la imagen y se insertaran /
2 Registrado s i1 L
Validar actualizaran los datos en la base
de datos

Tabla 21: CU - Start Splash

Restricciones: -

CU — Gestion de Plantillas

Descripcion: En este caso de uso, se describen las acciones a realizar para que el usuario
pueda crear las plantillas de la aplicacion

Precondiciones: Pasar por el CU — Crear Aplicacion o CU — Editar Aplicacion y situarse en
la pestana “Plantillas”

Escenario:



10

11

12

13

14

15

16

17

Registrado

Registrado

Registrado

Registrado

Registrado

Registrado

Registrado

Registrado

Registrado

Registrado

Registrado

Registrado

Registrado

Registrado

Registrado

Registrado

Registrado

Seleccionar un nodo

Situarse sobre la opcion “Anadir”

Pulsar sobre la opcion “Plantilla”

En el dialogo, pulsar sobre el
botéon “Crear”

Desde paso 2:

Pulsar sobre la opcion “Subment”

En el didlogo:
Pulsar sobre el boton “Aceptar”

En el didlogo:
Pulsar sobre el boton “Cancelar”

Desde paso 1:

Situarse sobre la opcion “Borrar”

En el didlogo:
Pulsar sobre el boton “Aceptar”
En el dialogo:

Pulsar sobre el boton “Cancelar”

Situarse sobre la opcion “Vaciar /
Todo”

En el didlogo:
Pulsar sobre el boton “Aceptar”
En el didlogo:

Pulsar sobre el boton “Cancelar”

Seleccionar un nodo de tipo
Plantilla

Rellenar las opciones que tipo de
letra y color que ofrece la pantalla
y pulsar sobre el boton “Validar”

Pulsar sobre el boton “Ver
pantallas”

En la lista:

El nodo quedara seleccionado

Se mostraran las opciones
disponibles.

Aparecera un diadlogo solicitando
el nombre de la plantilla

Se creara el nuevo nodo

Aparecera un didlogo con el arbol
de pantallas que permite
seleccionar que pantalla vamos a
enlazar.

Se realiza el enlace

Se cancela la accion

Si es un nodo sin hijos, permitira
seleccionar la opcioén “Elemento”
y aparecera un dialogo de
confirmacion

El nodo se borrara

Se cancela la accion

Aparecera un didlogo de
confirmacion

El arbol se vaciara

Se cancela la accion

El nodo queda seleccionado, se
habilitara el botén “Ver
Pantallas” y apareceran
informacion de las pantallas
seleccionadas en “Seleccion
actual” (si la hubiese)

Aparecera una vista previa de la
seleccion y se almacenara la
plantilla de base de dato

Aparecera una lista de seleccion
multiple que permitira elegir qué
pantallas van a usar la plantilla

Se realiza la asignacion y las



Pulsar sobre el boton “Aceptar” pantallas apareceran como
“Seleccion actual”

. En la lista: Se cancela la accion
18 Registrado
Pulsar sobre el botén “Cancelar”

Tabla 22: CU - Gestion de Plantillas

Restricciones:

* Para afadir, siempre debe permanecer el nodo padre seleccionado.

* Solo se permite borrar la ultima hoja de la rama, es decir, aquella que no tiene hijos.

* No pueden existir nombres de ramas repetidos

* Solo se permitira crear la opcion “Plantilla” si se selecciona el nodo padre

* Solo se permitira crear la opcion “Submenu” si el nodo seleccionado es de tipo
“Plantilla”

CU — Gestion de Pantallas

Descripcion: En este caso de uso, se describen las acciones a realizar para que el usuario
pueda crear las pantallas de la aplicacion

Precondiciones: Pasar por el CU — Crear Aplicacion o CU — Editar Aplicacion y situarse en
la pestaiia “Pantallas”

Escenario:

Registrado Seleccionar un nodo £ medo guedan sellane aradls

Se mostraran las opciones

2 Registrad Situ bre 1 ion “Anadir”
egistrado ituarse sobre la opcion “Anadir disponibles.
. . A 4 un dial licitand
3 Registrado Pulsar sobre la opcion “Ment” parecera un did 0’g0 sofiertando
el nombre del menu
En el dialogo, pulsar sobre el Se creara el nuevo nodo

4 Registrado
& boton “Crear”

Desde paso 2: Aparecera un dialogo solicitando
5 Registrado  Pulsar sobre la opcion el nombre de la pantalla de

“Contenido” contenido

En el dialogo, pulsar sobre el Se creara el nuevo nodo

6 Registrado
£ boton “Crear”

7 Registrado Desde paso 1: Si es un nodo sin hijos, permitira



10

11

12

13

14

15

16

17

18

Restricciones:

Registrado

Registrado

Registrado

Registrado

Registrado

Registrado

Registrado

Registrado

Registrado

Registrado

Registrado

Situarse sobre la opcion “Borrar”

En el didlogo:

Pulsar sobre el boton “Aceptar”

En el didlogo:

Pulsar sobre el boton “Cancelar”
Situarse sobre la opcion “Vaciar /
Todo”

En el didlogo:

Pulsar sobre el boton “Aceptar”

En el didlogo:

Pulsar sobre el boton “Cancelar”

(Con el arbol creado)

Seleccionar un nodo Menu

Pulsar sobre el boton “Ver
pantallas”

En el didlogo:

99

Pulsar sobre el boton “Aceptar

En el dialogo:

Pulsar sobre el boton “Cancelar”

(Con el arbol creado)

Seleccionar un nodo Contenido

Rellenar la informacion en el
editor y pulsar sobre el boton
“Validar Contenido”

Tabla 23: CU - Gestion de Pantallas

seleccionar la opcion “Elemento”
y aparecera un dialogo de
confirmacion

El nodo se borrara

Se cancela la accion

Aparecera un didlogo de
confirmacion

El arbol se vaciara

Se cancela la accion

Se habilitara el boton “Ver
Pantallas” y mostrara la
“Seleccion Actual” (si existe)

Aparecera un didlogo que nos
permitira seleccionar la pantalla
hacia la que se navegara

Se realiza el enlace y aparecera el
nombre de la pantalla a
continuacion de “Seleccion
Actual”

Se cancela la accion

Se habilitara el editor para
introducir datos y el boton
“validar Contenido”

Se almacenara en base de datos la
pantalla

* -Para afiadir, siempre debe permanecer el nodo padre seleccionado.

¢ -Solo se permite borrar la ultima hoja de la rama, es decir, aquella que no tiene hijos.

* -No pueden existir nombres de ramas repetidos

* -Solo se permitira crear la opcidon “Menu” si para el nodo seleccionado no se han

creado elementos “Contenido”



¢ -Solo se permitira crear la opcion “Contenido” si para el nodo seleccionado no se han
creado elementos “Menu”.

CU — Finish Splash

Descripcion: En este caso de uso, se describen las acciones a realizar para que el usuario cree
la pantalla final de la aplicacion

Precondiciones: Pasar por el CU — Crear Aplicacion o CU — Editar Aplicacion y situarse en
la pestafia “Finish Splash”

Escenario:

Rellenar los campos “Titulo”, Los valores quedaran rellenos

Registrado
£ “Retardo” y “url”

Se mostrara la vista previa de la

. Presionar sobre la opcion url de la imagen y se insertaran /
2 Registrado .
Validar actualizaran los datos en la base
de datos

Tabla 24: CU - Finish Splash

Restricciones: -

CU — Generador

Descripcion: En este caso de uso, se describen las acciones a realizar para que el usuario
genere el codigo de la aplicacion.

Precondiciones: Pasar por el CU — Crear Aplicacion o CU — Editar Aplicacion y situarse en
la pestafia “Crear Aplicacion”

Escenario:

El sistema mostrara un didlogo
. Presionar sobre la opcion indi
1 Registrado y S p 1ndlcanq€) que el proceso de
Empezar generacion a comenzado
Cuando acabe el proceso, se
mostrara el resultado del mismo
en el cuadro de texto “Informe”

En el dialogo, presionar sobre el

2 Registrado
£ botén “Aceptar”

3 Registrado Presionar sobre el enlace /boton Se accedera al codigo/ aplicacion



(segun plataforma) generada.

Tabla 25: CU - Generador

Restricciones: -

ANEXO 3 — SCRIPT DE BASE DE DATOS

Estructura de tabla para la tabla "wm_aplicacion’

CREATE TABLE IF NOT EXISTS ‘wm_aplicacion" (
‘aplicacion_id" int(10) NOT NULL AUTO_INCREMENT,
‘fecha _crea” date NOT NULL,

‘fecha_actu” date NOT NULL,
‘aplicacion_nom’ varchar(150) NOT NULL,
‘usuario_id" int(10) NOT NULL,
‘plataforma’ varchar(10) NOT NULL,
‘generada’ varchar(200) NOT NULL,
PRIMARY KEY (‘aplicacion_id"),

KEY ‘usuario_id" (‘usuario_id")

) ENGINE=InnoDB DEFAULT CHARSET=latinl;

Estructura de tabla para la tabla "wm_informe’

CREATE TABLE IF NOT EXISTS 'wm_informe" (
'id_informe" int(11) NOT NULL AUTO_INCREMENT,
*id_aplicacion’ int(11) NOT NULL,

“textoProblema’ varchar(500) NOT NULL,

‘rutaicono’ varchar(150) NOT NULL,



PRIMARY KEY (‘id_informe"),
KEY "id_aplicacion” ("id_aplicacion")

) ENGINE=InnoDB DEFAULT CHARSET=latinl;

Estructura de tabla para la tabla "wm_menu’

CREATE TABLE IF NOT EXISTS ‘'wm_menu’ (
“id_menu’ int(11) NOT NULL AUTO_INCREMENT,
‘nombre_menu’ varchar(150) NOT NULL,
‘id_creacion’ int(11) DEFAULT NULL,
*id_aplicacion’ int(11) NOT NULL,

‘nombre_padre” varchar(150) NOT NULL,
‘contador’ int(11) NOT NULL,
PRIMARY KEY ('id_menu’)

) ENGINE=InnoDB DEFAULT CHARSET=latinl;

Estructura de tabla para la tabla "wm_screen

CREATE TABLE IF NOT EXISTS "wm_screen’ (
‘id_screen” int(11) NOT NULL AUTO _INCREMENT,
*id_aplicacion’ int(11) NOT NULL,

“titulo” varchar(100) NOT NULL,

‘id_padre’ int(11) DEFAULT NULL,
‘plantilladef” varchar(1) NOT NULL,
‘plantillanom’ varchar(150) DEFAULT NULL,
‘nombre’ varchar(100) NOT NULL,

“target’ varchar(100) DEFAULT NULL,
‘fechains’ datetime NOT NULL,

“tipo” varchar(3) NOT NULL,

‘contenidohtml” varchar(15000) DEFAULT NULL,



‘nombre_padre” varchar(150) NOT NULL,
‘contador’ int(11) NOT NULL,

‘url_logo® varchar(500) DEFAULT NULL,
‘url_fondo® varchar(500) DEFAULT NULL,
‘activo’ varchar(5) NOT NULL,

PRIMARY KEY (‘id_screen’),

KEY ‘id padre’ (‘id_padre’),

KEY "id_aplicacion” ('id_aplicacion"),

KEY ‘titulo” (‘titulo’)

) ENGINE=InnoDB DEFAULT CHARSET=latinl;

Estructura de tabla para la tabla "wm_splash’

CREATE TABLE IF NOT EXISTS 'wm_splash” (
‘start_id" int(10) NOT NULL AUTO_INCREMENT,
“aplicacion_id" int(10) NOT NULL,

“titulo® varchar(150) DEFAULT NULL,
*segundos’ int(10) NOT NULL,
‘source’ varchar(500) NOT NULL,
‘tipo’ varchar(20) NOT NULL,
“tipo_splash® varchar(3) NOT NULL,
PRIMARY KEY ('start_id"),

KEY ‘aplicacion_id" ("aplicacion_id")

) ENGINE=InnoDB DEFAULT CHARSET=latinl;

Estructura de tabla para la tabla "wm_submenu’

CREATE TABLE IF NOT EXISTS ‘wm_submenu’ (
'id_submenu’ int(11) NOT NULL AUTO_INCREMENT,

‘id_aplicacion” int(11) NOT NULL,



‘id_pantalla_ref” int(11) NOT NULL,
‘id_template ref” int(11) NOT NULL,
‘fechains’ datetime NOT NULL,
‘nombre’ varchar(50) NOT NULL,
PRIMARY KEY ('id _submenu")

) ENGINE=InnoDB DEFAULT CHARSET=latinl;

Estructura de tabla para la tabla "'wm_template’

CREATE TABLE IF NOT EXISTS 'wm_template’ (
'id_template’ int(11) NOT NULL AUTO_INCREMENT,
*id_aplicacion’ int(11) NOT NULL,

“titulo” varchar(50) NOT NULL,
‘fechains’ datetime NOT NULL,
‘contador’ int(11) NOT NULL,
‘nombre_padre’ varchar(50) NOT NULL,
‘url_logo® varchar(500) NOT NULL,
‘url_fondo® varchar(500) NOT NULL,
‘activo’ varchar(1) NOT NULL,

‘style’ varchar(200) NOT NULL,
“stylebold” varchar(200) NOT NULL,
PRIMARY KEY ('id template")

) ENGINE=InnoDB DEFAULT CHARSET=latinl;

Estructura de tabla para la tabla “wm_usuarios’

CREATE TABLE IF NOT EXISTS 'wm_usuarios" (
'id" int(10) NOT NULL AUTO _INCREMENT,

‘nombre’ varchar(100) NOT NULL,



‘apellido1” varchar(100) NOT NULL,
‘apellido2” varchar(100) DEFAULT NULL,
‘mail” varchar(100) NOT NULL,

*login® varchar(50) NOT NULL,

‘password’ varchar(50) NOT NULL,
‘fechareg’ date NOT NULL,

‘url_img" varchar(500) DEFAULT NULL,
PRIMARY KEY ('id")

) ENGINE=InnoDB DEFAULT CHARSET=latinl;

Filtros para la tabla “'wm_aplicacion’

ALTER TABLE "wm_aplicacion’

ADD CONSTRAINT "wm_aplicacion_ibfk 1° FOREIGN KEY (‘usuario_id")
REFERENCES "wm_usuarios' ("id’);



ANEXO 4 - PLANTILLAS DE CONVERSION

Plantilla para BlackBerry

«IMPORT MobileMetamodel»

«DEFINE principal FOR Application»
«FILE "Application.java"»

import net.rim.device.api.ui.UiApplication;

class Application extends UiApplication {
Application() {

pushScreen(new StartSplashScreen(this,new MenuScreen(this)));

public static void main(String[] args){
Application myApp = new Application();

myApp.enterEventDispatcher();

«ENDFILE»
«EXPAND claseJava FOREACH Screens»
«EXPAND claseTemp FOREACH templates»
«ENDDEFINE»
«DEFINE claseJava FOR Screen»
«FILE name+" java"»

public class «name» {



private int id = «id»;
private String name = "«name»";
private String title = "«tittle»";
j
«ENDFILE»

«ENDDEFINE»

«DEFINE claseJava FOR StartScreen»

«FILE name+" java"»

import net.rim.device.api.ui.*;

import net.rim.device.api.ui.component.*;

import net.rim.device.api.ui.container.*;

import net.rim.device.api.system.*;

import java.util. *;

public class «<name» extends MainScreen {
private int id = «id»;
private String name = "«name»";

_n

private String title = "«tittle»";
private int transition = «transitionSecondsy;

private Bitmap imagen =
Bitmap.getBitmapResource("«Images.get(0).source»");

private MainScreen next;
private UiApplication application;

private Timer timer = new Timer();

public «name» (UiApplication ui, MainScreen next) {

super(Field. USE_ALL HEIGHT |
Field.USE_ALL_WIDTH );

this.application = ui;



this.next = next;

BitmapField bf = new BitmapField (imagen);

bf.setSpace (Graphics.getScreenWidth()/2 -
imagen.getWidth()/2,

Graphics.getScreenHeight()/2 - imagen.getHeight()/2

this.add (bf);

SplashScreenListener listener = new
SplashScreenListener(this);

this.addKeyListener(listener);

timer.schedule(new CountDown(), transition);

public void dismiss() {
application.popScreen(this);
application.pushScreen(next);

}

private class CountDown extends TimerTask {
public void run() {
DismissThread dThread = new DismissThread();

application.invokeLater(dThread);

}

private class DismissThread implements Runnable {



public void run() {
dismiss();

H

H

protected boolean navigationClick(int status, int time) {
dismiss();
return true;

}

protected boolean navigationUnclick(int status, int time) {

return false;

}

protected boolean navigationMovement(int dx, int dy, int status, int time) {

return false;

}

public static class SplashScreenListener implements
KeyListener {
private «namey screen;
public boolean keyChar(char key, int status, int time) {
boolean retval = false;
switch (key) {
case Characters. CONTROL MENU:
case Characters. ESCAPE:
screen.dismiss();
retval = true;

break;



}

return retval;

H

public boolean keyDown(int keycode, int time) {
return false;

H

public boolean keyRepeat(int keycode, int time) {
return false;

H

public boolean keyStatus(int keycode, int time) {
return false;

H

public boolean keyUp(int keycode, int time) {
return false;

H

public SplashScreenListener(«name» splash) {

screen = splash;

}
}
}
«ENDFILE»
«ENDDEFINE»

«DEFINE claseJava FOR MenuScreen»
«FILE name+" java"»
import net.rim.device.api.ui.*;

import net.rim.device.api.ui.component.*;



import net.rim.device.api.ui.container.*;
import net.rim.device.api.system.*;
import java.util. Vector;

import java.util. *;

public class «<name» extends MainScreen {
private UiApplication application;
private int id = «id»;

_n

private String name = "«name»";

_n

private String title = "«tittle»";
private Vector mainMenultems;

private MenuListField menu;

private String img;

public «name»(UiApplication ui) {
super();
this.mainMenultems = new Vector();
this.setTitle("Ment");

this.application = ui;

«FOREACH MenuElements AS me»
this.mainMenultems.addElement("«me.value»");
«IF me.Icon != null»
this.img = "«me.Icon.source»";
«ENDIF»

«ENDFOREACH»

String[] items = new String[this.mainMenultems.size()];



for(int i = 0; i < this.mainMenultems.size(); i++){
items[i] = this.mainMenultems.elementAt(i).toString();
}
menu = new MenuListField(items, Bitmap.getBitmapResource(img));

this.add(menu);

protected boolean navigationClick(int status, int time) {

// Determine which menu item was clicked.
int selected = menu.getSelectedIndex();
switch (selected) {
«FOREACH MenuElements AS me»
case «me.id»:
application.pushScreen(new «me.TargetScreen.name»(application));
break;
«ENDFOREACH»

}

return true;

public class MenuListField extends ObjectListField {
private String|[] items;

private Bitmap icon;

public MenuListField (String[] menuListltems, Bitmap resource)

{ super();

this.set(menuListltems);



items = menuListltems;

icon = resource;

// We are going to take care of drawing the item.
public void drawListRow(ListField listField, Graphics graphics,

int index, int y, int width) {

if (null !=1icon) {

graphics.drawBitmap(1,y , icon.getWidth(),
icon.getHeight(),icon,0,0);
graphics.drawText(items[index],
icon.getWidth() + 2, y, DrawStyle. ELLIPSIS, width);
} else {
graphics.drawText("- " + items[index], O,

y, DrawStyle. ELLIPSIS, width);

«ENDFILE

«ENDDEFINE»

«DEFINE claseJava FOR FinishScreen»

«FILE name+" java"»



import net.rim.device.api.ui.*;

import net.rim.device.api.ui.component.*;
import net.rim.device.api.ui.container.*;
import net.rim.device.api.system.*;

import java.util. *;

public class «<name» extends MainScreen {
public static final int waitMiliseconds= 1500;

private static final Bitmap bitmap =
Bitmap.getBitmapResource("«this.Images.get(0).source»");

private UiApplication application;

private Timer timer = new Timer();

public EndSplashScreen(UiApplication ui) {

super(Field. USE_ALL HEIGHT | Field.USE_ALL_WIDTH );//|
Field. FIELD HCENTER| Field.FIELD VCENTER);

this.application = ui;

/*las siguientes 4 lineas colocan la imagen en el medio de la pantalla */
BitmapField bf = new BitmapField (_bitmap );
bf.setSpace (Graphics.getScreenWidth()/2 - _bitmap.getWidth()/2,

Graphics.getScreenHeight()/2 - _bitmap.getHeight()/2 );

this.add (bf);

SplashScreenListener listener = new SplashScreenListener(this);

this.addKeyListener(listener);

timer.schedule(new CountDown(), waitMiliseconds);



public void dismiss() {
System.exit(0);
b
private class CountDown extends TimerTask {
public void run() {
DismissThread dThread = new DismissThread();

application.invokeLater(dThread);

private class DismissThread implements Runnable {
public void run() {

dismiss();

protected boolean navigationClick(int status, int time) {
dismiss();

return true;

protected boolean navigationUnclick(int status, int time) {

return false;

protected boolean navigationMovement(int dx, int dy, int status, int time) {



return false;

public static class SplashScreenListener implements
KeyListener {
private EndSplashScreen screen;
public boolean keyChar(char key, int status, int time) {
//intercept the ESC and MENU key - exit the splash screen
boolean retval = false;

switch (key) {

case Characters. CONTROL MENU:
case Characters. ESCAPE:
screen.dismiss();

retval = true;

break;

}

return retval;

public boolean keyDown(int keycode, int time) {

return false;

public boolean keyRepeat(int keycode, int time) {

return false;



public boolean keyStatus(int keycode, int time) {

return false;

public boolean keyUp(int keycode, int time) {

return false;

public SplashScreenListener(EndSplashScreen splash) {

screen = splash;

}

}
}
«ENDFILE»
«ENDDEFINE»

«DEFINE claseJava FOR RegularScreen»

«FILE name+" java"»
import net.rim.device.api.ui.*;
import net.rim.device.api.ui.component.*;
import net.rim.device.api.system.Bitmap;

import java.util. Vector;

public class «namey



«IF this.screen_templ.size == O»
extends MainScreen {
«ELSE»
extends «this.screen_templ.get(0).name» {

«ENDIF»»

protected UiApplication application;

boolean haySub = false;

public «xname»(UiApplication ui) {
super(ui, "«tittle»");
this.application = ui;

«EXPAND divisionTemplate FOREACH Divisions»

public final class ListCallback implements ListFieldCallback {

private Vector listElements = new Vector();

public void drawListRow(
ListField list, Graphics g, int index, int y, int w) {

String text = (String)listElements.elementAt(index);

g.drawText(" * "+text, 15,y, 0, w);

}
public Object get(ListField list, int index) {

return listElements.elementAt(index);

}

public int indexOfList(ListField list, String p, int s) {



return listElements.indexOf(p, s);

}

public int getPreferredWidth(ListField list) {
return Graphics.getScreenWidth();

}

public void insert(String tolnsert, int index) {
listElements.addElement(tolnsert);

}

public void erase() {

listElements.removeAllElements();

}
}

«ENDFILE»

«ENDDEFINE»

«DEFINE divisionTemplate FOR Division»
«EXPAND p FOREACH DivisionElements»

«ENDDEFINE»

«DEFINE p FOR Pharagraf»
«EXPAND t FOREACH PharagrafElementsy»

«ENDDEFINE»

«DEFINE t FOR Text»
RichTextField «<name» = new RichTextField("«value»");
this.AddFieldToContent(«namey);

«ENDDEFINE»



«DEFINE p FOR Image»
Bitmap bitmap_image l«name» = Bitmap.getBitmapResource("«source»");

BitmapField bitmapField image 1«name» = new
BitmapField(bitmap image 1«name», BitmapField. FIELD HCENTER);

this.AddFieldToContent(bitmapField image 1«namey);

«ENDDEFINE»

«DEFINE p FOR Listay
int cont«namey = 0;

ListField listfield1 «<name» = new ListField(2,NON_FOCUSABLE| READONLY);

ListCallback myCallback«name» = new ListCallback();
listfield1 «<namey.setCallback(myCallback«namey);

«EXPAND s FOREACH subElements»

this.AddFieldToContent(listfield1 «<namey);

«ENDDEFINE»

«DEFINE s FOR ListElement»

myCallback.insert("«value»", cont«name»);

cont«namen+-+;

«ENDDEFINE»

«DEFINE p FOR Elementy

«ENDDEFINE»

«DEFINE claseTemp FOR Templatey
«FILE name + ".java"»

import net.rim.device.api.ui.*;

import net.rim.device.api.ui.component.*;



import net.rim.device.api.ui.container.*;
import net.rim.device.api.system.*;

import java.util. Vector;

public class «<name» extends MainScreen {

private static final Bitmap Logolmage=
Bitmap.getBitmapResource("«Head.Logo.source»");

_n

private static String ApplicationNAME = "«Head.Tittle.value»";

private static final Bitmap BackGroundImage =
Bitmap.getBitmapResource("«BackGround.source»");

private UiApplication application;
private VerticalFieldManager MainHolder;
private HorizontalFieldManager HeadingHolder;
private VerticalFieldManager ContentHolder;
private HorizontalFieldManager HeadingFooter;

RichTextField colorField;

Menu menu;

Vector vector = new Vector();

public «<name»(UiApplication ui, String name) {

super(MainScreen.NO_VERTICAL SCROLL);

application = ui;
this.menu = new Menu();
if(name != null && name !=""){

this.ApplicationNAME = name;



MainHolder = new
VerticalFieldManager(VerticalFieldManager.USE ALL HEIGHT]
VerticalFieldManager.USE_ ALL WIDTH)

//Override the paint method to draw the background image.
public void paintBackground(Graphics graphics) {
int startX = 0;

int startY = 0;

// Determine where to center image
if (this.getVisibleWidth() > BackGroundlmage.getWidth()) {
startX = (this.getVisibleWidth() - BackGroundImage.getWidth()) / 2;
}
if (this.getVisibleHeight() > BackGroundImage.getHeight()) {

startY = (this.getVisibleHeight() - BackGroundImage.getHeight()) / 2;

//Draw the background image and then call paint.

graphics.drawBitmap(startX, startY, BackGroundImage.getWidth(),
BackGroundImage.getHeight(), BackGroundImage, 0, 0);

super.paintBackground(graphics);

I8
this.add(MainHolder);

HeadingHolder = new
HorizontalFieldManager(HorizontalFieldManager.NO_HORIZONTAL SCROLL



| HorizontalFieldManager.NO_VERTICAL SCROLL |
HorizontalFieldManager.USE _ALL WIDTH){

protected void paintBackground(Graphics graphics)

{
graphics.setBackgroundColor(000000);
graphics.clear();
super.paint(graphics);

b

//Application logo
if (LogoImage!=null)
{

MainHolder.add(new BitmapField(Logolmage));

}

//Application Title
if (ApplicationNAME !=null)
{

FontFamily ff;

try {

ff = FontFamily.forName("System");

final Font fnt = ff.getFont(Font.BOLD, 8, Ui.UNITS pt);
colorField = new RichTextField(ApplicationNAME) {

/I Override the paint method to set Font and Color.



public void paint(Graphics graphics) {
setFont(fnt);
//setBackground(imageBackground);
graphics.setColor(Color. WHITE);
super.paint(graphics);

j

1 } catch (ClassNotFoundException e) {
// TODO Auto-generated catch block

e.printStackTrace();

}

HeadingHolder.add(colorField);

MainHolder.add(HeadingHolder);

ContentHolder = new
VerticalFieldManager(VerticalFieldManager. VERTICAL _SCROLL

| VerticalFieldManager. VERTICAL SCROLLBAR |
VerticalFieldManager.USE_ ALL WIDTH)

ContentHolder.setPadding(0,0,10,10);

MainHolder.add(ContentHolder);

//Add-Footer

//A HorizontalFieldManager to hold the footer;

HeadingFooter = new
HorizontalFieldManager(HorizontalFieldManager.NO_HORIZONTAL SCROLL



| HorizontalFieldManager.NO_VERTICAL SCROLL |
HorizontalFieldManager.USE _ALL WIDTH);

MainHolder.add(HeadingFooter);

«EXPAND p FOR Footer»

}
public void AddFieldToContent(Field field)
{
ContentHolder.add(field);
}
public void SetHeaderTittle()
)

public void SetHeaderLogo()

)

public void AddFieldToHeader()

{

b

public void AddFieldToFooter()

{

b

public void BackScreen()

{
application.popScreen(this);
//application.pushScreen(new MenuScreen(application) );

b

public void CloseScreen()

{



application.popScreen(this);

application.pushScreen(new EndSplashScreen(application));

//TODO application.pushScreen(new SplashScreenEnd(application) );

private Menultem backItem = new Menultem("Volver", 100, 10) {
public void run() {

BackScreen();

private Menultem closeltem2 = new Menultem("Salir", 100, 10) {
public void run() {
/lonClose();

CloseScreen();

protected void makeMenu(Menu menu, int instance) {
for(int i = 0; i < this.vector.size() ; i++){

menu.add((Menultem)this.vector.elementAt(i));

menu.add(Menultem.separator(100));
menu.add(backltem);

menu.add(closeltem?2);



menu.add(Menultem.separator(100));

}

«EXPAND se FOR Footer»
}
«ENDFILE»

«ENDDEFINE»

«DEFINE p FOR Footer»
«EXPAND p FOR Submenu»

«ENDDEFINE»

«DEFINE p FOR Submenu»
«EXPAND s FOREACH Submenus»

«ENDDEFINE»

«DEFINE s FOR SubMenuElement»
this.vector.addElement(new Menultem("«name»", 100, 10) {
public void run() {

Subltem«this.Screens.namey»Function();

s

«ENDDEFINE»

«DEFINE se FOR Footer»

«EXPAND se FOR Submenu»

«ENDDEFINE»

«DEFINE se FOR Submenu»



«EXPAND se FOREACH Submenus»

«ENDDEFINE»

«DEFINE se FOR SubMenuElementy
private void Subltem«this.Screens.name»Function()
{
application.popScreen(this);
application.pushScreen(new «this.Screens.namex»(application));

}

«ENDDEFINE»



Plantilla para HTMLS

«IMPORT MobileMetamodel»
«DEFINE principal FOR Application»
«FILE "acceso.html"»
«ENDFILE»
«EXPAND claseJava FOREACH Screens»

«EXPAND claseTemp FOREACH templates»

«ENDDEFINE»

«DEFINE claseJava FOR Screen»

«FILE name+".html|"»

public class «<name» {
private int id = «id»;
private String name = "«name»";
private String title = "«tittle»";
}
«ENDFILE»

«ENDDEFINE»

«DEFINE claseJava FOR StartScreen»
«FILE "index.html"»
<IDOCTYPE html>

<html lang="es">



<head>
<META HTTP-EQUIV="Content-Type"CONTENT="text/html;charset= ISO-8859-1">
<link rel="shortcut icon" href="../imagenes/denialcon.png" />
<title>«namen»</title>

<meta name="Propietario" content="Laboratorios del Centro de Investigacidn ProS -
WWW.pros.upv.es'">

<meta name="Version" content="1.0">
<link href="../../css/style.css" rel="stylesheet" media="screen" type="text/css" />

<meta content="minimum-scale=1.0, width=device-width, maximum-scale=0.6667, user-
scalable=no" name="viewport" />

</head>
<body>
<section id="topbar">
<section id="title">«name»</section>
<section id="leftnav"></section>
<section id="rightnav"><a href="index2.html|">Entrar</a></section>

</section>

<section id="content">

<article class="pageitem">
<article class="textbox">
<p class="centeredParagraph">
<img class="mainlmg" src="«this.Images.get(0).source»">
</p>
</article>

</article>

</section>

</body>



</html>
«ENDFILE»

«ENDDEFINE»

«DEFINE claseJava FOR MenuScreen»
«FILE name+".htm!"»
<IDOCTYPE html>
<html lang="es">
<head>
<META HTTP-EQUIV="Content-Type"CONTENT="text/html;charset= ISO-8859-1">
<link rel="shortcut icon" href="../imagenes/denialcon.png" />
<title>«namen»</title>

<meta name="Propietario" content="Laboratorios del Centro de Investigacién ProS -
WWW.pros.upv.es'">

<meta name="Version" content="1.0">
<link href="../../css/style.css" rel="stylesheet" media="screen" type="text/css" />

<meta content="minimum-scale=1.0, width=device-width, maximum-scale=0.6667, user-
scalable=no" name="viewport" />

</head>
<body>
<section id="topbar">
<section id="title">Guia Turistica</section>

<section id="leftnav"><a href="index.html"><img alt="home"
src="../../images/home.png" /></a></section>

<section id="rightnav"></section>
</section>
<section id="content">

<article class="pageitem">



«FOREACH MenuElements AS me»
<article class="menu">
«IF me.value == "Salir"»
<a href="finish.htmI">
«ELSE»
<a href="«me.valueTarget».html!">
«ENDIF»
<span class="name">«me.value»</span>
<span class="arrow"></span>
</a>
</article>
«ENDFOREACH»

</article>

</section>

</body>

</html>
«ENDFILE»

«ENDDEFINE»

«DEFINE claseJava FOR FinishScreen»

«FILE "finish.html|"»
<IDOCTYPE html>
<html lang="es">

<head>



<META HTTP-EQUIV= "Content-Type"CONTENT="text/html;charset= ISO-8859-1">
<link rel="shortcut icon" href="../imagenes/denialcon.png" />
<title>«namen»</title>

<meta name="Propietario" content="Laboratorios del Centro de Investigacidn ProS -
WWW.pros.upv.es'">

<meta name="Version" content="1.0">
<link href="../../css/style.css" rel="stylesheet" media="screen" type="text/css" />

<meta content="minimum-scale=1.0, width=device-width, maximum-scale=0.6667, user-
scalable=no" name="viewport" />

</head>

<script type="text/javascript">

setTimeOut(cerrar(), «transitionSeconds»00)

function cerrar(){
window.close();
}
</script>
<body onload="cerrar()">
<section id="topbar">
<section id="title">jAdios!</section>
<section id="leftnav"></section>
</section>
<section id="content">
<article class="pageitem">
<article class="textbox">
<p class="centeredParagraph">

<img class="mainlmg" src="«this.Images.get(0).source»">



</p>
</article>
</article>
</section>
</body>

</html>

«ENDFILE»

«ENDDEFINE»

«DEFINE claseJava FOR RegularScreen»
«FILE name+".htm!"»
<IDOCTYPE html>
<html lang="es">
<head>
<META HTTP-EQUIV="Content-Type"CONTENT="text/html;charset= ISO-8859-1">
<link rel="shortcut icon" href="../imagenes/denialcon.png" />
<title>Guia Turistica de Denia</title>

<meta name="Propietario" content="Laboratorios del Centro de Investigacidn ProS -
WWW.pros.upv.es'">

<meta name="Version" content="1.0">
<link href="../../css/style.css" rel="stylesheet" media="screen" type="text/css" />

<meta content="minimum-scale=1.0, width=device-width, maximum-scale=0.6667,
user-scalable=no" name="viewport" />

</head>
<body>
«IF this.screen_templ.Footer.Submenu.Submenus.size == 0»

<section id="topbar">



<section id="title">Guia Turistica</section>

<section id="leftnav"><a href='javascript:history.go(-1)'>Volver</a></section>

<section id="rightnav"></section>

</section>

«ELSE»
<section id="topbar">
<section id="title">Guia Turistica</section>
<section id="leftnav"><a href="index2.html|">lInicio</a></section>
<section id="rightnav"></section>

</section>

<nav id="tributton">
<section class="links">

«FOREACH this.screen_templ.Footer.Submenu.Submenus AS sub»<a
href="«sub.name».html|">«sub.value»</a>«ENDFOREACH»

</section>
</nav>

«ENDIF»

<section id="content">
<article class="pageitem">
<article class="textbox">

«EXPAND divisionTemplate FOREACH Divisions»

</article>

</article>



</section>
</body>

</html>

«ENDFILE»

«ENDDEFINE»

«DEFINE divisionTemplate FOR Division»
«EXPAND p FOREACH DivisionElements»

«ENDDEFINE»

«DEFINE p FOR Image»
<p class="centeredParagraph" id = "«name»">
<img class="mainlmg" src="«source»">
</p>
<BR>

«ENDDEFINE»

«DEFINE p FOR Pharagraf»
«EXPAND p FOREACH PharagrafElements»

«ENDDEFINE»

«DEFINE p FOR Text»

«IF bold == "S"»

<pid = "«name»" style = "«stylebold»"><B>«value»</B></p>
<BR>

«ELSE»



«IF ref =="N"»

n II)

«IF value I=""»
<p id = "«name»" style = "«style»">«value»</p>
<BR>
«ENDIF»
«ELSE»
«IF mostrar =="S"»

</article>
</article>

<article class="pageitem">

«ENDIF»

<article class="menu">

<a href="«ref»"><span class="name">«value»</span></a></article>

«ENDIF»

«ENDIF»

«ENDDEFINE»

«DEFINE p FOR Lista»

<p>

<uL>

«EXPAND s FOREACH subElements»
</UL>

</p>

«ENDDEFINE»



«DEFINE s FOR ListElement»
<LI>«value»</LI>

«ENDDEFINE»

«DEFINE p FOR Element»

«ENDDEFINE»

«DEFINE claseTemp FOR Template»

«ENDDEFINE»



