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Capitulo 1

Introduccion

La toma de decisiones bien informada y a tiempo es vital para cualquier
organizacién, independientemente del nivel ejecutivo y de las plataformas, apli-
caciones o infraestructuras que se utilicen.

Los informes son una de las principales fuentes utilizadas para fundamentar estas
decisiones. Sin embargo, su generacién sigue siendo, a dia de hoy, un proceso
costoso y, en la mayoria de los casos, completamente o parcialmente manual.
Ademas, la gran cantidad de datos manejados en estos informes hace que, en la
actualidad, sea mas necesario disponer de herramientas que permitan generar de
forma automaética informes.

Un ejemplo de esta situacion en el ambito médico es el proceso de rehabilita-
cién cardiaca de pacientes que han sufrido un evento coronario. En este proceso,
los médicos generan manualmente informes analizando la evolucion del paciente
tomando en cuenta cerca de 400 variables clinicas.

La situacion anterior conlleva una serie de problemas que las tecnologias de la
informacion y la comunicacion deben de abarcar.

El primer problema es que la informacion que maneja el experto del negocio
(en este caso al médico) cambia con el tiempo, pues aparecen nuevas variables,
mientras que otras quedan obsoletas y deben de eliminarse, lo que conlleva a una
volatilidad de datos.

El segundo problema es que las tecnologias de la informacién avanzan y abren
nuevos frentes de posibilidades para representar o tratar la informacién, esto pro-
voca que la generacién de informes también cambie, pues es necesario adaptarlos
a las nuevas situaciones que se avecinan y a la nueva informacién que se debe de
mostrar.
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Finalmente, los expertos del negocio pueden tener ciertas preferencias sobre co-
mo representar la informacién en un informe, estas preferencias pueden variar
de un experto a otro o de una corporacion a otra, lo que provoca que la misma
informacion se pueda representar de muchas maneras distintas.

Es por ello que muchas aplicaciones o sistemas que se dedican a la generacion de
informes quedan obsoletos o presentan dificultades de ampliacién o escalabilidad
al estar construidos de forma monolitica o situacional, de modo que solo generan
un tipo de informe o un conjunto pequeno de ellos cuya estructura e informacién
no cambia. Esto tultimo, provoca que no se puedan adaptar con la flexibilidad
suficiente a los problemas anteriormente descritos lo que suele conllevar imple-
mentaciones adicionales del sistema.

En este trabajo fin de grado (TFG) se propondrd una solucién genérica a lo
anterior, de forma que dado un modelo de datos se puedan construir infinitas
representaciones de informacién y que estas sean facilmente alterables, tanto pa-
ra anadir mas datos, quitarlos o para cambiar la forma de mostrar la informacién.

Todo lo anterior se realizard mediante la creaciéon de un sistema basado en una
arquitectura orientada a servicios junto con una herramienta web que utilice di-
chos servicios.

La herramienta web proporcionard una interfaz que permita la creacion plan-
tillas de informes junto con la definicion de la estructura de la informacion que
contendran, esto ultimo incluye la definicién de variables y fuentes de datos para
vincular a un modelo de datos heterogéneo y no especificado de antemano que
serd insertado en la plantilla.

Esta herramienta utilizara los servicios web expuestos por el sistema para crear,
guardar, cargar y modificar dichas plantillas, esto incluye tanto la estructura como
la informacién (variables y fuentes de datos), adicionalmente el sistema propor-
cionard servicios para permitir la impresion del informe generado a formato PDF
en caso de que el usuario lo necesite.

1.1. Objetivos

El objetivo principal del proyecto es la creacion de un sistema que de soporte
a la generacion de informes automaticos basados en plantillas, en concreto se
plantean los siguientes objetivos:

= OBJ-1: Desarrollo de una interfaz grafica que permita a los usuarios crear
plantillas de informes segiin sus preferencias o necesidades de la forma mas
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genérica posible. La interfaz web serd una SPA [[] ejecutada sobre el nave-
gador web, los datos que se representen en la plantilla seran cargados desde
el almacenamiento local del cliente y substituidos por la propia aplicacion.

OBJ-2: Desarrollo de los componentes de una arquitectura orientada a
servicios que permitan la gestion y mantenimiento de los informes creados
por los usuarios de la aplicacién web. Estos componentes seran utilizados
por la herramienta web para guardar la estructura de las plantillas que
genere.

OBJ-3: Desarrollo de los componentes de una arquitectura orientada a
servicios que faciliten la integracion de fuentes de conocimiento externas.
Estos servicios permitiran el guardado de modelo de datos en plantillas
guardadas de antemano para su substitucion en la aplicacién web.

1.2. Estructura del documento

La presente memoria recoge toda la documentacién relacionada con el desa-
rrollo de este Trabajo fin de Grado (de ahora en adelante TFG). La estructura
en la que estd dividida la memoria es la siguiente:

Capitulo 1: Introduccion, descripcién del contexto y motivacion del tra-
bajo a realizar, objetivos del proyecto y estructura del documento.

Capitulo 2: Gestion del proyecto, incluye la planificacién, alcance del
proyecto, gestion de riesgos, gestion de la configuracién, gestion de costes y
gestion de las comunicaciones.

Capitulo 3: Analisis de requisitos, incluye el andlisis de los actores del
sistema, analisis de los distintos factores de aceptacién o rechazo e intereses
de los actores del sistema y el analisis de los distintos requisitos del sistema
junto los casos de uso.

Capitulo 4: Analisis de tecnologias y herramientas, incluye el analisis
de las distintas tecnologias y herramientas que se emplean para el desarrollo
del proyecto junto con la justificaciéon de su uso.

Capitulo 5: Diseno e implementacién del sistema, incluye los dia-
gramas de arquitectura del sistema, diagramas de clases de los distintos
modulos del sistema, diagramas de interaccion de las funcionalidades mas
complejas del sistema y la seccién de diseno de la interfaz grafica de la
aplicacién.

LSingle Page Application, aplicacién web que interactia directamente con el usuario me-
)
diante la reescritura de la pagina actual, evitando la sensacién de interrupcion entre carga de
paginas.
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Capitulo 6: Validacién y pruebas, incluye las pruebas unitarias, pruebas
de integracién, y validacién de interfaz de usuario.

Capitulo 7: Conclusiones, incluye las conclusiones obtenidas tras la rea-
lizacion del trabajo realizado y las posibles ampliaciones del mismo.

Apéndice A: Manual de despliegue, incluye el manual de despliegue de
la aplicacion junto las opciones de configuracién disponibles.

Apéndice B: Manual de usuario, incluye el manual de usuario para la
utilizacion de la aplicacién.

Apéndice C: Licencia de uso, incluye la licencia de uso del software y
de este trabajo.
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Gestion del proyecto

La parte de gestion del proyecto es una fase gradual que se realiza durante
todo el transcurso de un proyecto cualquiera. En esta fase se define el cronograma
de las actividades, la gestion de los riesgos, los costes y las comunicaciones con
los diferentes interesados en el proyecto.

Puesto que este TFG es un proyecto informatico, también sera necesario especifi-
car la gestién de los distintos elementos del software que se desarrollen durante el
transcurso del proyecto, esto incluye, el modo de guardar la diferentes versiones
que se generan asi como el modo de documentar los cambios que se realizan en
el cédigo desarrollado.

2.1. Gestion del alcance

En esta seccién se describe el alcance del producto, los criterios de aceptacion
del producto por parte del cliente, los entregables del producto junto con sus
restricciones.

2.1.1. Descripcién del alcance del producto

El producto en su conjunto consta de tres partes:

» Aplicacién web (Cliente)

» Capa de servicios y base de datos (Servidor)
= Documentacion de la aplicacion

La aplicacién web es una interfaz de usuario ejecutada sobre un navegador web
moderno cualquiera. Esta interfaz permite la creacion de plantillas de informes,
el usuario podra seleccionar un rango de componentes para formar la plantilla,
dichos componentes van desde parrafos y titulos, hasta imagenes, listas, tablas y
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graficas.

Adicionalmente el usuario podra modificar las propiedades de cada componen-
te de la plantilla, incluyendo (pero no limitandose) el tamafno del componente,
fuente, desplazamiento, decoracién, etc.

La aplicaciéon web permite también la definicion de variables por parte del usua-
rio, una variable puede ser una cadena de texto, ua fecha o una fuente de datos
de un componente (como una tabla o una grafica), el usuario definird la variable
y asociara la variable a uno o méas componentes de la plantilla que esté editan-
do. El usuario podra después optar por cargar una archivo en formato JSON
para darle valor a las variables y reemplazarlas de forma automatica en la apli-
cacion, generando de este modo un informe completo en base a la plantilla que
ha especificado, obteniendo un PDF con las variables reemplazadas en la plantilla.

La aplicacién permitird también generar multiples informes dada la carga de
multiples archivos JSON para una misma plantilla, adicionalmente permitira
crear, guardar, modificar y borrar plantillas de informes, dicha funcionalidad
corresponderd al servidor que utilizara una base de datos NoSQL para almacenar
estos datos.

El producto contendra documentacién, incluyendo esta los manuales de desplie-
gue y uso del software.

2.1.2. Criterios de aceptacion del producto

El producto entregado al cliente se considerara adecuado y aceptado cuando
cumpla las siguientes condiciones:

» Permite la creacién de componentes de texto (inclusion de parrafos y titulos)
en las plantillas.

= Permite la inclusion de listas y tablas en las plantillas.
» Permite la inclusion de imagenes en las plantillas.

= Permite definir el tamano y la disposicion de cada elemento que forme la
plantilla.

» Permite la inclusién de gréficas (barras, area, lineas, sectores, radar y dis-
persién en dos variables) en la plantilla.

= Permite la inclusion de variables en la plantilla.

= Permite la carga de fuentes de datos en las graficas, tablas y listas de una
plantilla.
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= Permite modificar cualquier componente que forme parte de una plantilla.
= Permite crear, guardar, modificar y borrar plantillas.

= Permite generar informes en base a plantillas reemplazando las variables
que estén situadas en la plantilla dado un archivo en formato JSON.

= Permite generar miltiples informes en base a una plantilla dados multiples
archivos en formato JSON.

= Los informes generados por la aplicacion se descargan en formato PDF.

2.1.3. Entregables del producto

El producto se compondra de un unico entregable final con todas las funcio-
nalidades que el cliente haya especificado para pasar sus criterios de aceptacion,
este entregable incluira:

» Aplicacién web (Cliente)
» Capa de servicios y base de datos (Servidor)
= Documentacion de la aplicacion

Sin embargo se liberara versiones parciales durante el transcurso del proyecto que
se utilizaran para mostrar al cliente el estado de desarrollo de la aplicacion, estas
versiones parciales estan sujetas a cambios tanto por parte del cliente como por
parte del desarrollador segin se estime conveniente para pasar los criterios de
aceptacion del producto. Se define un niimero minimo de 3 versiones parciales al
cliente para informarle del estado de desarrollo del producto.

2.1.4. Restricciones del proyecto

Las restricciones del proyecto son las siguientes:

= El proyecto debe de realizarse en un tiempo aproximado de 421 horas.

» La aplicacién debe de estar desarrollada con tecnologias web estandar (HTMLS5,

CSS y JavaScript) o cualquier framework o libreria que se derive de estas
tecnologias.

= La base de datos utilizada debe de ser NoSQL

= Debe de utilizarse una arquitectura orientada a servicios REST para im-
plementar las funcionalidades del servidor.

= La aplicacién debe de poder tratar los archivos de formato JSON.
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2.2. Gestiéon de riesgos

En todo proyecto de cierta consideracién es necesario realizar una gestion de
los distintos riesgos que puedan aparecer y que por ello pueden afectar de alguna
manera al transcurso del proyecto.

Los riesgos que afectan a un proyecto pueden variar desde:

» Riesgos especificos del proyecto (Cambio de tecnologias, requisitos no
correctamente especificados, disenos incorrectos...)

» Riesgos genéricos (Cambios de legislacién, desastres naturales, bajas del
personal, cancelacién del proyecto...)

Cualquier riesgo que pueda afectar al proyecto debe de ser identificado y en caso
de ser viable su tratamiento, tener algin plan para controlar el riesgo en caso de
que se produzca.

A continuacion se detallan los riesgos méas importantes que pueden afectar a
este proyecto.

2.2.1. Activos

Antes de empezar a identificar riesgos vinculados al proyecto es necesario
identificar aquellos activos que son importantes para la realizacion del proyecto.

La tabla que representa un activo esta compuesta por los siguientes campos:
» ID: Cédigo identificador tnico del activo
= Nombre: Nombre del activo
= Descripcion: Descripcion del activo

Los activos identificados son los siguientes:

ID AC-001

Nombre Estacién de trabajo

Descripcién | La estacion de trabajo es crucial para el desarrollo del
proyecto tanto para generar la documentacién del pro-
yecto como para realizar la implementacion de la apli-
cacion que se va a desarrollar durante el transcurso del
mismo, solo se cuenta con una actualmente.
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ID AC-002

Nombre Cédigo de la aplicacion

Descripcién | El codigo de la aplicacion contendra absolutamente toda
la implementacion que se ha diseniado en este proyecto,
esto implica el cédigo ejecutable que tanto el cliente co-
mo el servidor ejecutaran en sus respectivas fronteras de
desarrollo para llevar a cabo sus funcionalidades.

ID AC-003

Nombre Base de datos

Descripciéon | La base de datos contendra toda la informacion de ope-
raciones de manipulaciéon de datos que la aplicacion
cliente solicite al servidor.

ID AC-004

Nombre Repositorio del proyecto

Descripcién | El repositorio contendra las sucesivas versiones del codi-
go y de la documentaciéon que se vayan generando du-
rante el transcurso del proyecto.

2.2.2. Amenazas

Ya identificados los activos se procede a identificar las diferentes amenazas
que pueden producirse en el contexto del proyecto actual.

La tabla que representa una amenaza estd compuesta por los siguientes cam-
pos:

» ID: Cédigo identificador tnico de la amenaza
= Nombre: Nombre de la amenaza
= Descripcion: Descripcién de la amenaza

Las amenazas identificadas son las siguientes:

ID AM-001

Nombre Cambio de tecnologias de desarrollo

Descripcién | Las tecnologias que se utilizan para desarrollar la apli-
cacion estan en constante evolucion, puede darse el caso
de que salgan nuevas versiones de estas tecnologias y que
estas sean incompatibles con las versiones anteriores
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ID AM-002

Nombre Actualizaciones del sistema operativo

Descripcién | Si se produce una actualizacién del sistema operativo
puede darse el caso de que ciertas tecnologias o progra-
mas que se utilizan para desarrollar el proyecto dejen de
funcionar o funcionen parcialmente.

ID AM-003

Nombre Fallo de hardware

Descripcién | La documentacion o cédigo generado pueden perderse
completamente o parcialmente por un fallo de hardware
de la estacion de trabajo, imposibilitando la opcion de
recuperacion.

ID AM-004

Nombre Cambios de requisitos

Descripcién | Se pueden producir cambios de requisitos a lo largo del
transcurso del proyecto.

ID AM-005

Nombre Planificacién optimista

Descripcién | Cuando se planifica el proyecto se realizan estimaciones
demasiado optimistas de modo que se tiene la idea de
que las tareas se acabaran antes de lo previsto cuando
en realidad no va a ser asi.

ID AM-006

Nombre Planificacién pesimista

Descripcién | Cuando se planifica el proyecto se realizan estimaciones
demasiado pesimistas, de modo que se tiene la idea de
que las tareas acabaran mucho después de lo previsto
cuando en realidad no va a ser asi.

ID AM-007

Nombre Falta de implicacion por parte de los interesados del pro-
yecto

Descripcién | Los principales interesados del proyecto no se involucran

lo suficiente en su desarrollo, faltando feedback sobre el
estado actual del mismo.
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ID AM-008

Nombre Uso de nuevas tecnologias

Descripcién | El uso de nuevas tecnologias puede producir retrasos en
la planificacién si no se cuenta con suficiente formacion
para utilizarlas a la velocidad normal.

ID AM-009

Nombre Alcance del proyecto sobredimensionado

Descripcién | El alcance del proyecto es demasiado excesivo para el
tiempo y presupuestos acordados, por lo que no se puede
realizar de forma completa

ID AM-010

Nombre Diseno poco escalable

Descripcién | Un disenio poco escalable dificulta la posibilidad de am-
pliar la aplicacion durante el desarrollo de la misma,
produciendo retrasos en la planificacion

ID AM-011

Nombre Mala usabilidad de la interfaz

Descripcién | Desarrollar una interfaz con mala usabilidad puede pro-
vocar el rechazo absoluto de la aplicacién por parte del
cliente o del usuario final.

2.2.3. Especificacion de riesgos

Una vez identificados los activos y las amenazas se procede a identificar los
riesgos del proyecto, por lo tanto se relacionan las amenazas con los activos y se le
da a cada relacion de este tipo una escala de probabilidad e impacto extrayendo
de este modo un riesgo para el proyecto.

La tabla que define un riesgo estda compuesta por los siguientes campos:
= ID: Cédigo identificador tnico del riesgo

» Amenazas involucradas: Lista de amenazas involucradas en el riesgo (ID
de las amenazas)

» Activos involucrados: Lista de activos involucrados en el riesgo (ID de
los activos)
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Probabilidad: Probabilidad del riesgo (Cuan probable es que suceda)

Impacto: Impacto del riesgo (Si se produce cuando dano puede llegar a
realizar)

Exposicién: Factor calculado entre la probabilidad y el riesgo

A continuacién se indican las distintas escalas y opciones de tratamiento de ries-
gos contempladas y utilizadas en este proyecto.

Las escalas de probabilidad que se han utilizado para medir los riesgos son las
siguientes:

Alta: El riesgo tiene una probabilidad muy alta de que pueda llegar a
manifestarse, la posibilidad de aparicién oscila entre el 81 % y el 100 %,
ambos inclusive.

Media: El riesgo tiene una probabilidad media de que pueda llegar a ma-
nifestarse, la posibilidad de aparicién oscila entre el 36 % y el 80 %, ambos
inclusive.

Baja: El riesgo tiene una probabilidad baja de que pueda llegar a mani-
festarse, la posibilidad de aparicién oscila entre el 0% y el 35%, ambos
inclusive.

Las escalas de impacto utilizadas para medir los riesgos son las siguientes:

Catastroéfico: El riesgo produce un gran impacto en el proyecto, pudiendo
producir la cancelacién del mismo si llegase a producirse.

Alto: El riesgo produce un gran impacto en el proyecto, pudiendo alterar
enormemente su curso o su planificacion si llegase a producirse.

Medio: El riesgo produce un impacto medio en el proyecto, pudiendo alte-
rar puntualmente ciertas acciones de transcurso del mismo.

Bajo: El riesgo produce un impacto bajo en el proyecto, pudiendo alterar
levemente algunas opciones del mismo.

Insignificante: El riesgo apenas produce impacto alguno en el proyecto,
sus consecuencias pueden ser ignoradas.

Las posibles acciones que se pueden realizar para tratar un riesgo en este proyecto
son las siguientes:

Asumir: No se toma ninguna acciéon con respecto al riesgo, simplemente
se asume que va a suceder y que tendra consecuencias en el proyecto.
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= Prevencién: Se crea un plan para reducir la probabilidad de que el riesgo
ocurra durante el transcurso del proyecto.

= Minimizacion: Se crea un plan para reducir el impacto que el riesgo pro-
duce en caso de manifestarse.

» Contingencia: Se crea un plan que se ejecuta una vez el riesgo se ha
manifestado en el proyecto, con el objetivo de reducir los efectos del riesgo
una vez se ha producido.

Para priorizar los riesgos segin la exposicién que producen, se utiliza la siguiente
matriz en la que se representan las distintas escalas de impacto en las filas y las
escalas de probabilidad en las columnas de la matriz.

El valor de la exposicion se calcula como el producto del valor cuantitativo asig-
nado a cada escala, indicado entre paréntesis en la matriz.

Alta (1) | Media (0.65) | Baja (0.15)
Catastrdfico (1) 1 0.65 0.15
Alto (0.8) 0.8 0.52 0.12
Medio (0.5) 0.5 0.325 0.075
Bajo (0.3) 0.3 0.195 0.045
Insignificante (0.1) 0.1 0.065 0.015

Los riesgos que presenten un valor de exposicién més alto seran los que tengan
la prioridad mas alta para aplicarles medidas de tratamiento.

Se consideraron las siguientes escalas de exposicion:
= Alta: Valor mayor o igual que 0.65.
» Media: Valor menor que 0.65 y mayor o igual que 0.15.

= Baja: Valor menor que 0.15.

2.2.4. Identificacién de riesgos

A lo largo del proyecto se han identificado los siguientes riesgos:

ID RIE-001

Amenazas involucradas

AM-001

Activos involucrados

AC-002, AC-003, AC-004

Probabilidad Alta
Impacto Alto
Exposicién Alta
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ID RIE-002
Amenazas involucradas | AM-002
Activos involucrados AC-001, AC-002, AC-003
Probabilidad Baja

Impacto Medio
Exposicién Baja

ID RIE-003
Amenazas involucradas | AM-003
Activos involucrados AC-001, AC-002, AC-003
Probabilidad Baja

Impacto Catastrofico
Exposicién Media

ID RIE-004
Amenazas involucradas | AM-004
Activos involucrados AC-002, AC-003
Probabilidad Alta

Impacto Medio
Exposiciéon Media

ID RIE-005
Amenazas involucradas | AM-005
Activos involucrados AC-002
Probabilidad Alta

Impacto Alto
Exposicién Alta

ID RIE-006
Amenazas involucradas | AM-006
Activos involucrados AC-002
Probabilidad Alta

Impacto Bajo
Exposicién Baja
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ID RIE-007
Amenazas involucradas | AM-007
Activos involucrados AC-002
Probabilidad Media
Impacto Catastrofico
Exposicién Alta

ID RIE-008
Amenazas involucradas | AM-008

Activos involucrados

AC-002, AC-003, AC-00]

Probabilidad Alta
Impacto Medio
Exposiciéon Media
ID RIE-009
Amenazas involucradas | AM-009
Activos involucrados AC-002, AC-003
Probabilidad Media
Impacto Alta
Exposicién Media
ID RIE-010
Amenazas involucradas | AM-010
Activos involucrados AC-002
Probabilidad Media
Impacto Alto
Exposiciéon Media
ID RIE-011
Amenazas involucradas | AM-011
Activos involucrados AC-002
Probabilidad Alta
Impacto Catastrofico
Exposicién Alta

2.2.5. Tratamiento de riesgos

15

Dados los riesgos contemplados en la seccion anterior se ha procedido a ela-
borar los siguientes planes de tratamiento, priorizando los riesgos con mayor
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Los campos de la tabla de un tratamiento son los siguientes:

» ID: Cédigo identificador tnico del tratamiento

» Riesgos involucrados: Lista de riesgos involucrados en el tratamiento (ID

del riesgo)

= Tipo de plan: Define el tipo del tratamiento

= Descripcion: Descripcion del tratamiento

= Probabilidad actual: Probabilidad de suceso de los riesgos si se aplica el

tratamiento

» Impacto actual: Impacto de los riesgos si se aplica el tratamiento

» Exposicion actual: Exposicién de los riesgos si se aplica el tratamiento

1D TRA-001
Riesgo(s) involucrado | RIE-001 y RIE-002
Tipo de plan Minimizacion

Descripcién del plan

Para evitar incompatibilidades entre futuras versiones se
procederd a descargar y conservar de forma integra ver-
siones LTS (Long Term Support) de las distintas tec-
nologias que se usen, de modo que estas seran menos
propensas a cambiar, o en caso de cambiar no aseguran
incompatibilidades dentro de la misma version.

Probabilidad actual

Alta

Impacto actual Insignificante
Exposicién actual Baja

ID TRA-002
Riesgo(s) involucrado | RIE-005
Tipo de plan Minimizar

Descripcién del plan

Para evitar estimaciones demasiado optimistas se
anadira un margen de tiempo de una semana a cada
tarea que implique desarrollo en tecnologias inexpertas
por parte del desarrollador.

Probabilidad actual

Alta

Impacto actual

Bajo

Exposicién actual

Baja
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ID

TRA-003

Riesgo(s) involucrado

RIE-007

Tipo de plan

Prevencion y Minimizacion

Descripciéon del plan

Mantener reuniones de forma planificada con los intere-
sados e informarse sobre su disponibilidad y horarios pa-
ra maximizar la eficiencia de las mismas. Adicionalmente
intentar esclarecer lo maximo posible los requisitos que
se puedan derivar de la influencia de los interesados para
en caso de no poder reunirse tener claro la funcionalidad
a realizar.

Probabilidad actual Baja
Impacto actual Medio
Exposicién actual Baja

ID TRA-004
Riesgo(s) involucrado | RIE-011

Tipo de plan

Prevenciéon y Minimizacion

Descripcién del plan

Creacion de sucesivos prototipos de la interfaz tanto fun-
cionales como no funcionales y ensenarselos al cliente o
usuario para comprobar su usabilidad y si el diseno sigue
una direccién correcta.

Probabilidad actual Baja
Impacto actual Medio
Exposicién actual Bajo

ID TRA-005
Riesgo(s) involucrado | RIE-003
Tipo de plan Minimizacion

Descripcién del plan

Se guardard el codigo de la aplicacion y de la memoria
en un repositorio en remoto, adicionalmente se tendra
multiples copias del trabajo en dispositivos de almace-
namiento externos.

Probabilidad actual

Baja

Impacto actual

Insignificante

Exposicién actual

Baja
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ID TRA-009
Riesgo(s) involucrado | RITE-009
Tipo de plan Prevencion

Descripciéon del plan | Se esclarecera el alcance exacto del proyecto con el clien-
te dado el tiempo y el presupuesto disponible para de
este modo evitar que el alcance exceda alguna de las dos

limitaciones.
Probabilidad actual Baja
Impacto actual Alta
Exposicién actual Baja
ID TRA-010
Riesgo(s) involucrado | RIE-010
Tipo de plan Contingencia

Descripciéon del plan | Sise llega a producir el caso de que el diseno no se pueda
escalar, se procede a volver a una versién anterior en
la que el diseno no estaba realizado o aun no se habia
realizado de forma incorrecta, y se adapta para que sea

escalable.
Probabilidad actual Medio
Impacto actual Bajo
Exposicién actual Baja

Los riesgos no contemplados en los tratamientos se asumen, de modo que no
existe ningin plan para tratarlos en caso de que ocurran o puedan ocurrir.

2.3. Metodologia de desarrollo

A la hora de desarrollar un proyecto, una de las fases mas importantes y de la
cual depende practicamente su éxito o fracaso es la eleccién de una metodologia,
o ciclo de vida para desarrollar el proyecto.

Existen multitud de ciclos de vida que se pueden elegir para desarrollar un pro-
yecto, cada uno de ellos presenta sus ventajas e inconvenientes y la eleccién de
uno frente a otro depende siempre del contexto del proyecto al que se intente
aplicar.

Puesto que la eleccién del ciclo de vida no debe de hacerse a la ligera, ya que
condiciona fuertemente el transcurso del proyecto, se debe de realizar un previo
analisis sobre el contexto del proyecto y a partir de este andlisis decidir que ciclo
de vida cuadra mejor para la situacién expuesta.
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Analizando el contexto del proyecto nos encontramos con los siguientes puntos:

= Los requisitos no estan bien definidos en las fases iniciales y medias del pro-
yecto, pues el cliente tiene una idea general de como solventar su problema
pero hasta que esta no vaya tomando forma no se tendra una especificacion
clara de los requisitos.

= Se utilizan tecnologias en la que el desarrollador no es experto, dichas tecno-
logias son ttiles, avanzadas y modernas por lo que pueden ahorrar tiempo
una vez que el desarrollador haya adquirido experiencia en su uso, sin em-
bargo las etapas iniciales se dedicaran a formacién y aunque esta se complete
exitosamente existiran traspiés por falta de experiencia.

= El calendario del proyecto es cambiante y esta lleno de otros compromisos,
pues el unico desarrollador del proyecto tiene otro tipo de compromisos
pendientes que coinciden con el desarrollo del proyecto, por lo que se pueden
producir retrasos en las planificaciones.

= Se necesita avanzar rapido en el desarrollo para poder ensenar al cliente
el estado de avance del proyecto y asi de este modo esclarecer mejor los
requisitos que se van a definir.

= Solo se cuenta con un unico recurso humano para desarrollar todo el pro-
yecto.

= El cliente esta disponible para reuniones, sin embargo no se pude saturar su
agenda actual con exceso de reuniones, estas deben de realizarse de forma
moderada y planificada.

En base a las caracteristicas analizadas anteriormente se puede concluir que la
mejor eleccién para desarrollar el proyecto es la eleccion de una metodologia
agil, descartando todas las metodologias pesadas o tradicionales, como cascada,
incrementos o espiral.

El motivo de esta eleccion es que los requisitos no estan bien definidos y pro-
bablemente se produzcan cambios bruscos en la planificacién segin estos se van
definiendo, ademas es necesario liberar funcionalidades de forma periédica al
cliente para obtener informacién sobre el estado de avance del proyecto.

Dentro de las metodologias agiles existen dos posibilidades que encajan bien den-
tro del contexto del proyecto, estas posibilidades son: scrum y programacion

extrema.

Aunque las dos presentan grandes similitudes entre si para este proyecto nos
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decantaremos por programacion extrema, el motivo de esta eleccion es que
scrum delimita mucho el margen de maniobra en las iteraciones con los sprints,
en cambio programacion extrema permite mas flexibilidad al utilizar iteracio-
nes cortas orientadas a prototipos.

Adicionalmente, scrum requiere un gran nimero de reuniones con los clientes, y
aunque es posible reunirse con ellos no conviene saturar su agenda con reuniones
constantes ya que tienen otros compromisos que atender.

Por ello se selecciona como metodologia de desarrollo programacion extrema,
esta metodologia se orienta a desarrollar desde un enfoque incremental utilizan-
do iteraciones cortas para liberar funcionalidades de forma continua al cliente o
usuario. Esto dltimo coincide con la necesidad de: 1) ensenar al cliente la evolu-
cién del proyecto, 2) los requisitos no estéan bien especificados en las fases iniciales
y 3) la planificacién tiende a cambiar segin los requisitos cambian.

Ademsds, programacion extrema es una metodologia orientada a pruebas y
centrada en la refactorizacion del codigo que se desarrolle durante el transcurso
del proyecto, de modo que primero se programan las pruebas que deben de pa-
sar las funcionalidades y luego se programa el cédigo para que pase las pruebas
programadas sin importar cuantas veces se tenga que reescribir, mejorar o evolu-
cionar dicho cddigo. De modo que se satisfacen las necesidades de: 1) se utilizan
tecnologias nuevas y no se cuenta con experiencia en su uso y 2) solo se cuenta
con un recurso para desarrollar todo el proyecto.

Los incrementos que se contemplan en este proyecto son los siguientes:

» Incremento 1 (Aplicacion web): Constituye la realizacién de la apli-
cacion web de edicién y creacion de informes y plantillas de informes con
todas sus funcionalidades.

» Incremento 2 (Capa de servicios): Consta de la implementacién de la
capa de servicios web que utilizara el cliente para enviar y recibir datos al
servidor, en concreto almacenamiento y obtencion de plantillas e informes
creados en la aplicacién web.

» Incremento 3 (Entorno y base de datos): Creacién de la base de
datos para almacenar los datos recibidos en la capa de servicios junto con
la puesta en marcha del entorno completo con la aplicacién web y la capa
de servicios.
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2.4. Planificacion

En esta seccion se especifica la planificacion de la duracion total del proyecto,
esta viene especificada por la distribucion de las tareas que componen el desarrollo
completo del proyecto junto con el niimero de horas estimadas para su realizacion.

La especificacion de las tareas, o paquetes de trabajo, se detalla en la Estruc-
tura de descomposicion de trabajo mientras que la duracion de cada una de ellas
y su distribucion en el tiempo se especifica en el Cronograma.

2.4.1. Estructura de descomposicién del trabajo (EDT)

Puesto que el proyecto incluye un amplio rango de tareas a realizar es preciso
descomponer estas en paquetes de trabajo manejables y mas pequenos que per-
mitan estimar de forma efectiva su duracién y trabajo requerido para realizarlos,
ademas esta descomposicién de tareas servird también para definir de forma es-
quematica el trabajo que se realizara durante el transcurso del proyecto.

En la figura se muestra el nivel mas alto de la descomposicion del traba-
jo a realizar, el proyecto en su conjunto esta formado por 4 grandes paquetes
de trabajo: la definicion del proyecto, la aplicacion web, la capa de servicios y el
entorno y la base de datos.

Herramienta web para la gestion de informes automaticos

1 I I 1
Definicion del proyecto | | Aplicacion web | | Capa de servicios | | Base de datos

Figura 2.1: Primer nivel de la estructura de descomposiciéon de trabajo

El paquete de trabajo definicion del proyecto definido en la figura 2.2 se com-
pone de las tareas relativas a la gestion del proyecto, andlisis de tecnologias y
analisis de requisitos, esto incluye la gestion de riesgos del proyecto, la definicion
del alcance del proyecto, el andlisis de requisitos de la aplicacion y el andlisis de
tecnologias que se utilizardan durante la fase de desarrollo del proyecto.
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Definicién del proyecto

|
I l l l

Gestion de riesgos | | A. de requisitos ‘ Definicién del alcance ‘ A. de tecnologias

Formacion

Figura 2.2: Descomposicién del paquete de trabajo Definicion del proyecto

El primer incremento corresponde a la Aplicacion web y esta definido en la
figura [2.3]

Este incremento estd compuesto de las tareas relativas a la realizacion de la
interfaz web que dara soporte a la creacién y gestion de informes automaticos,
se prevé que esté sea el paquete de trabajo mas complejo y por ello el que méas
tiempo necesite para ser completado.

Incremento 1: Aplicacién web

|
I l l l

Diseno de arquitectura| | Diseno de interfaz ‘ ‘ Pruebas ‘ Implementacién
|
l l

P. unitarias | | P. de integracion

Figura 2.3: Descomposicién del paquete de trabajo Aplicacion web

En este incremento se engloban las tareas relativas a la elaboracion del diseno
de la aplicacion, dividido en dos tareas, el diseno de la arquitectura del sistema
que engloba el diseno interno y més funcional de la aplicacion y el diseno de la
interfaz que engloba el diseno visual que el usuario observa para utilizar la apli-
cacion.

Ademas, se incluye en este paquete la tarea de implementacion del sistema que
se realizard una vez se hayan completado los paquetes de diseno, este paquete
se corresponde con la implementacion funcional de los requisitos y el enlace de
dichas funcionalidades con la interfaz de usuario.

Finalmente esta el paquete correspondiente a la fase de pruebas, dividida en
dos tareas, las pruebas unitarias, que comprueban las funcionalidades de forma
aislada y las pruebas de integracion que comprueban que la aplicacion de forma
auténoma funciona correctamente.
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El segundo incremento corresponde a la Capa de servicios, representado en la

figura 2.4

Este incremento comprende el desarrollo de las funcionalidades de almacenamien-
to e impresién de informes situadas en el servidor, esta tarea estd subdividida en
los paquetes de diseno de la capa de servicios en la que se disenarda de forma
abstracta los servicios que contendra el servidor y el modo de utilizarlos.

A continuacion se realizara la implementacion de la capa de servicios en la que se
incluiran de forma funcional los disenos anteriores, finalizando en las pruebas pa-
ra comprobar que la capa de servicios funciona de forma correcta, componiéndose
esta tltima fase a las pruebas unitarias y de integracion.

Incremento 2: Capa de servicios

|
I l l

Diseno de la capa de servicios | | Implementacion | | Pruebas
l l

P. unitarias| | P. de integracion

Figura 2.4: Descomposicién del paquete de trabajo Capa de servicios

El tercer incremento es el Entorno y base de datos representado en al figura

2.3

Este incremento engloba las tareas relativas a montar el entorno de despliegue
de la aplicacién junto con la base de datos utilizada por la capa de servicios,
esta tarea se divide en los paquetes de trabajo: Implementacion del entorno y
Implementacion de la base de datos.

Incremento 3: Entorno y base de datos

|
I |

Implementacion del entorno | | Implementacion de la base de datos

Figura 2.5: Descomposicién del paquete de trabajo Entorno y base de datos

El primer paquete engloba las tareas relativas a instalar, configurar e iniciar el
entorno de despliegue de las aplicaciones mientras que el segundo esta destinado
a las acciones relativas a la seleccion e implementacién de una base de datos
NoSQL en el entorno previamente instalado.
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2.4.2. Cronograma (Planificacién inicial)

La planificacién que se muestra a continuacién es la planificacion inicial del
proyecto, sin que se produjese ningun riesgo durante el desarrollo y atendiendo
unicamente a las estimaciones iniciales.

Identificados y analizados los distintos paquetes de trabajo que componen el
proyecto en su totalidad se procede a realizar la planificacién o distribucién tem-
poral del proyecto, para ello se generaron los siguientes cronogramas indicando
la duracién estimada en horas de cada uno de los paquetes de trabajo y de las
tareas que componen dichos paquetes de trabajo.

En la figura se muestra el cronograma general del proyecto, la estimaciéon
incluye una duracién total aproximada de 426 horas, el proyecto esta compues-
to de los paquetes de trabajo anteriormente identificados mas la elaboracién de
la documentacién del proyecto, esta tultima tarea se realiza en paralelo con los
paquetes de trabajo durante todo el transcurso del proyecto.

o Tt Inicio Terminad. mar 2018 labr 2018 |may 2018 Jjun 2018 Uul‘
26 [05 [I12 [15 [26 [02 [08 [16 [23 [30 [07 14 [21 [28 [04 [1I [18 [25 [0%
ElHerramienta web para la gestion de, 426 horas 9/03/18 8:00 22/06/18 13:00 L v
B Definicion del proyecto 32 horas 9/03/18 8:00 19/03/18 17:00 p—
Definicion del alcance del proyecto 8 horas 9/03/18 8:00 |9/03/18 17:00
Analisis de requisitos 8 horas12/03/18 8:00 |13/03/18 17:00
Analisis de tecnologias 8 horas 14/03/18 8:00 15/03/18 17:00
Gestion de riesgos 8 horas 16/03/18 8:00 19/03/18 17:00
ElAplicacion web 338 horas 20/03/18 8:00 4/06/18 17:00
Disefio de arquitectura 12 horas20/03/18 8:00 26/03/18 17:00
Disefic de la interfaz 12 horas27/03/18 8:00 2/04/18 17:00
Implementacion 290 horas3/04/18 8:00 |28/05/18 17:00
Pruebas unitarias 12 horas 29/05/18 8:00 31/05/18 17:00
Pruebas de integracion 12 horas 1/06/18 8:00  4/06/18 17:00
ElCapa de servicios 36 horas 5/06/18 8:00 18/06/18 17:00
Disefio de la capa de servicios 12 horas/5/06/18 8:00 |7/06/18 17:00
Implementacion 18 horas 8/06/18 8:00 |14/06/18 17:00
Pruebas unitarias 4 horas 15/06/18 8:00 15/06/18 17:00
Pruebas de integracion 2 horas18/06/18 8:00 |18/06/18 17:00
EEntorno y base de datos 20 horas 19/06/18 8:00 22/06/18 13:00
Implementacién del entorno 16 horas/19/06/18 8:00 21/06/18 17:00
Implementacion de la base de datos 4 horas22/06/18 8:00 [22/06/18 13:00
Documentacion del proyecto 426 horas9/03/18 8:00 |22/06/18 17:00
Fin del proyecto 0 horas 22/06/18 17:... 22/06/18 17:00

Figura 2.6: Cronograma general del proyecto

La primera fase del proyecto es la definicion del proyecto (Figura , esta
tarea tiene una duracion aproximada de 32 horas, una vez finalizada esta tarea
se procede a empezar con el paquete de trabajo mas laborioso y complejo de
todo el proyecto, la aplicacion web (Figura , este paquete de trabajo tiene
una duracion aproximada de 338 horas y compondra el nicleo del proyecto, su
duracién sera mas elevada que la de los demas paquetes debido a que implica
mayor esfuerzo de desarrollo y disenio para poder completarse.

Una vez finalizada la implementacion de la fase anterior se procede a realizar
el paquete de trabajo capa de servicios (Figura [2.9), este paquete de trabajo
tiene una duracién aproximada de 36 horas debido a que las funcionalidades con-
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templadas son pocas y faciles de programar, adicionalmente se cuenta experiencia
por parte del desarrollador en esta parte.

Finalmente, se procede a realizar el dltimo paquete de trabajo, entorno y ba-
se de datos (Figura , este paquete tiene una duracion estimada de 20 horas
y consiste en implementar la base de datos y el entorno de despliegue fuera del
entorno de desarrollo normal de la aplicacién, al acabar este paquete de trabajo
y la documentacion asociada al proyecto se alcanzaria el hito de Fin del proyecto
y este quedaria finalizado.

B Definicion del proyecto 32 horas 9/03/18 8:00 |19/03/18 17:00
Definicion del alcance del proyecto 8 horas9/03/18 8:00 |9/03/18 17:00
Analisis de requisitos 8 horas({12/03/18 8:00 |13/03/18 17:00
Analisis de tecnologias 8 horas14/03/18 8:00 |15/03/18 17:00
Gestion de riesgos 8 horas(16/03/18 8:00 |19/03/18 17:00

Figura 2.7: Cronograma del paquete de trabajo Definicion del proyecto

EAplicacion web 338 horas 20/03/18 8:00 4/06/18 17:00
Disefio de arquitectura 12 horas 20/03/18 8:00 |26/03/18 17:00
Disefio de la interfaz 12 horas27/03/18 8:00 |2/04/18 17:00
Implementacidn 290 horas 3/04/18 8:00 |28/05/18 17:00
Pruebas unitarias 12 horas 29/05/18 8:00 |31/05/18 17:00
Pruebas de integracién 12 horas 1/06/18 8:00 |4/06/18 17:00

Figura 2.8: Cronograma del paquete de trabajo Aplicacion web

ECapa de servicios 36 horas 5/06/18 8:00 18/06/18 17:00
Disefio de |a capa de servicios 12 horas/5/06/18 8:00  7/06/18 17:00
Implementacion 18 horas 8/06/18 8:00 |14/06/18 17:00
Pruebas unitarias 4 horas 15/06/18 8:00 15/06/18 17:00
Pruebas de integracién 2 horas 18/06/18 8:00 18/06/18 17:00

Figura 2.9: Cronograma del paquete de trabajo Capa de servicios

BEntorno y base de datos 20 horas/19/06/18 8:00 22/06/18 13:00 vy
Implementacién del entorno 16 horas 19/06/18 8:00 21/06/18 17:00 W}
Implementacién de la base de datos 4 horas/22/06/18 8:00 |22/06/18 13:00 |

Figura 2.10: Cronograma del paquete de trabajo Entorno y base de datos

2.4.3. Cronograma (Planificacién real)

Durante la ejecucién del proyecto se produjeron dos variaciones significativas
en el cronograma de la planificacién inicial, provocando un desajuste en la plani-
ficacién.

Los riesgos que se produjeron fueron dos:
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= Duracién estimada para una tarea demasiado optimista.
= Acumulacion de tareas para el tinico recurso disponible.

El primer riesgo produjo un desajuste de 15h en la implementacion de la aplica-
ciéon web, debido al tratamiento de minimizacion aplicado ante estas situaciones
de planificaciones optimistas el desajuste no fue demasiado importante y apenas
impacto la planificacion.

El segundo riesgo produjo un retraso de 1 mes en la planificacién (el mes de
Mayo), debido a una acumulacién de tareas no relativas al proyecto por parte del
desarrollador.

En este mes no se pudo avanzar en el desarrollo del proyecto, lo que produjo que
no se continuara con el hasta principios de junio. Este riesgo no estaba tratado
debido a que no existen medidas posibles para solventarlo de forma satisfactoria,
por lo que se decidié asumir sus consecuencias.

La planificacion real se muestra en la figura [2.11

ElHerramienta web para la gestion de 441 horas 9/03/18 8:00 (20/07/18 13:00 L 4 v
ElDefinicion del proyecto 32 horas/9/03/18 8:00 |19/03/18 17:00
Definicién del alcance del proyecto 8 horas 9/03/18 8:00 [9/03/18 17:00

Analisis de requisitos
Analisis de tecnologias
Gestidn de riesgos
EAplicacion web
Disefio de arquitectura
Disefic de la interfaz
Implementacion
Pruebas unitarias
Pruebas de integracion
Ecapa de servicios

Disefic de |a capa de servicios

Implementacion

Pruebas unitarias

Pruebas de integracién
EEntorno y base de datos

Implementacion del entorno

8 horas 12/03/18 8:00

8 horas 14/03/18 8:00

8 horas 16/03/18 8:00

353 horas 20/03/18 8:00

12 horas 20/03/18 8:00

12 horas 27/03/18 8:00
305 horas 3/04/18 8:00

12 horas 26/06/18 8:00

12 horas 29/06/18 8:00
36 horas 3/07/18 8:00
12 horas 3/07/18 8:00
18 horas 6/07/18 8:00

4 horas 13/07/18 8:00

2 horas 16/07/18 8:00

20 horas 17/07/18 8:00

16 horas17/07/18 8:00

13/03/18 17:00
15/03/18 17:00
19/03/18 17:00
2/07/18 17:00

26/03/18 17:00
2/04/18 17:00

25/06/18 17:00
28/06/18 17:00
2/07/18 17:00

16/07/18 17:00
5/07/18 17:00

12/07/18 17:00
13/07/18 17:00
16/07/18 17:00
20/07/18 13:00
19/07/18 17:00

Implementacion de la base de dates
Documentacién del proyecto
Fin del proyecto

4 horas 20/07/18 8:00 20/07/18 13:00
441 horas 9/03/18 8:00 |23/07/18 9:00
0 horas 23/07/18 9:00 |23/07/18 9:00

Figura 2.11: Planificacién real del proyecto

2.5. Gestion de la configuracion

Los diferentes elementos que constituyen el software que se va a construir en
este proyecto deben de estar sometidos a una gestion de la configuracion, esto in-
cluye controlar las diferentes versiones del c6digo o de los elementos del software
que se generen durante el transcurso del proyecto, también se debe de asegurar
la integridad de las versiones en caso de que sea necesario volver a alguna versiéon
anterior del codigo generado.

Ademas, es necesario gestionar los cambios que se realizan durante la construccién
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del cédigo del software, el modo de aplicar estos cambios debe de estar gestionado
por un proceso de gestion de cambios en el que se indica el modo de realizar los
cambios.

En esta seccién se indican las distintas herramientas o procesos que se utilizan
para realizar la correcta gestion de la configuraciéon de los elementos del software
de este proyecto.

2.5.1. Elementos de configuracion

Antes de proceder a definir el sistema de gestién de la configuracion y el pro-
ceso de gestién de cambios es necesario identificar que elementos de configuracion
seran los gestionados por nuestro proceso de gestion de la configuracion.

Los elementos de configuracion que se han identificado en este proyecto son los
siguientes:

= Cédigo de la aplicacién cliente
= Cddigo del servidor
= Memoria del proyecto

Estos tres elementos son los que van a ser gestionados por el proceso de gestién
de la configuracién puesto que son propensos a sufrir cambios y van a generarse
distintas versiones de cada uno de ellos a lo largo del transcurso del proyecto,
adicionalmente es crucial mantener su integridad en caso de que sea necesario
volver a una versién anterior de uno de ellos.

2.5.2. Sistema de gestién de la configuracion

Para gestionar la integridad de las versiones junto con las distintas versiones
del cédigo generado se utiliza el software de control de versiones Git.

El repositorio de los archivos estara situado en la plataforma Bitbucket de
Atlassian E], que permite de forma gratuita la creacion de repositorios privados o
publicos segiin las necesidades del usuario.

En el repositorio se almacenard tanto el cédigo del cliente y del servidor como la
memoria del proyecto.

'https://bitbucket.org/


https://bitbucket.org/

28 CAPITULO 2. GESTION DEL PROYECTO

2.5.3. Estructura del repositorio

La estructura del repositorio que contendra los elementos de la configuracién
es la siguiente:

Repositorio

]

‘ Cliente ‘ ‘ Servidor ‘ ‘ Memoria ‘

Figura 2.12: Estructura del repositorio

En la carpeta Cliente se incluye el codigo de la aplicacién relativo a la in-
terfaz web (Front end), junto con sus pruebas y archivos auxiliares (imégenes,
iconos, librerfas, etc.).

En la carpeta Servidor se incluye el cédigo de la capa de servicios REST (Back
end), adicionalmente se incluyen las librerias o archivos auxiliares que se necesi-
ten para que el cédigo sea funciona.

Finalmente en la carpeta Memoria se anaden los archivos relativos a la presente
memoria, esto incluye el documento actual junto con las figuras y los diagramas
que se incluyen en el.

Para el cliente y el servidor se utilizé adicionalmente NPM (Node Package Ma-
nager), de modo que existe una carpeta llamada node_modules que contiene los
paquetes instalados por esta herramienta junto con el arbol de dependencias en
un archivo llamado package.json, esto es utilizado por NPM para instalar y con-
trolar las dependencias de la aplicacion, de modo que solo es necesario subir al
repositorio el coédigo fuente base de la aplicacién junto con el archivo que indica
sus dependencias.

2.5.4. Gestion de cambios

En este proyecto solo existe un colaborador, por lo que no se puede dar la
posibilidad de incompatibilidades entre cambios a diferentes versiones del cédigo,
por ello no sera necesario aplicar un proceso de gestién de cambios complejo al
proyecto ni serd necesario la creaciéon de un sistema de gestiéon de cambios com-
pleto.

En su lugar los cambios en el cédigo se limitan a simples anotaciones escritas
por el propio colaborador para indicar los cambios, estas etiquetas sera registra-
das por el software de control de versiones, de modo que es posible seguir su
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eliminaciéon y anadido de forma sencilla.

Las anotaciones contempladas son las siguientes:

= TODO: Indica que la funcionalidad o cambio aun no se ha realizado y esta
pendiente de realizarse.

» FIXME: Indicia que hay un fallo en una funcionalidad o seccién del cédigo
que no esta corregida.

» TESTME: Indica que falta comprobar el funcionamiento de la funcionali-
dad ante casos de prueba.

2.6. Gestion de costes

En este apartado se procederd a realizar el analisis de los costes del proyecto,
cabe mencionar que aunque este proyecto es de ambito académico y solo sera
desarrollado por una persona es importante realizar este tipo de gestiones pues
segin The Standish Group [I], un 31 % de los proyectos de software fracasan y no
se llegan a completar, mientras que un 52.7 % terminan con un 189 % de exceso
de costes, quedando solo un 16 % de proyectos que terminan sin exceso de costes
y en el tiempo asignado.

El andlisis que se realizarda en esta seccién tendra como objetivo contabilizar
los costes del proyecto si este se desarrollase en un ambito no académico.

Los tipos de costes contemplados para este proyecto son los siguientes:

= Costes directos: Aquellos facilmente derivables de la realizacion del pro-
yecto, son faciles de calcular y de estimar puesto que estan relacionados con
el propio proyecto, como el salario de los recursos humanos.

= Costes indirectos: Son dificiles de calcular puesto que no estan directa-
mente relacionados con el proyecto y suelen ser tangenciales al mismo, como
el consumo eléctrico o de agua.

2.6.1. Costes directos

Los costes directos atribuibles a este proyecto son los correspondientes al sa-
lario del desarrollador del mismo, los tutores del proyecto desempenan el rol de
clientes para este proyecto de modo que no se tienen en cuenta como posibles
recursos humanos a la hora de calcular los costes del personal.

Basandonos en el estudio realizado por Vitae Consultores [2], tomando como
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referencia la categoria de Programador Front-end (HTML5, JavaScript)
sin experiencia (Junior 0-2), con un sueldo medio de 16.000 € anuales y asumien-
do un coste del 31 % sobre el salario bruto para la seguridad social se obtendrian
los siguientes costes relativos al personal.

Se asumen 20 dias laborables al mes y jornadas de 8 horas de trabajo.

Salario bruto | Seg. Social | Total anual | Coste mensual | Coste hora

16.000 € 4960 € 20.960 € 1746,66 € 10,91 €

Puesto que el proyecto tendrd una duracién media de 4 meses, el coste del
personal seria de 6986,64 €. Adicionalmente es necesario incluir como costes
directos 4 copias de la presente memoria y el CD con el codigo de la aplicacion,
estimando que la memoria tendra una extension de 150 paginas el coste de todo
lo anterior de forma estimada seria de 120 €.

Por ello el valor de los costes directos asciende en total a 7106,64 €.

2.6.2. Costes indirectos

Como se menciond anteriormente los costes indirectos son dificiles de estimar
y de atribuir al proyecto puesto que son tangenciales al transcurso del mismo.

Como costes indirectos del proyecto tendremos los programas de software uti-
lizados para el desarrollo del mismo, que aunque fueron obtenidos bajo licencias
de prueba o licencias de uso académico se debe de incluir su coste real puesto que
en un proyecto real seria necesario utilizar licencias de pago comerciales.

El coste de los diferentes programas utilizados para desarrollar el proyecto se
incluye en el siguiente cuadro:

Nombre Coste
Webstorm 49 €
StarUML 2 60 €
TexStudio 0€

Ubuntu Linux | 0 €

MongoDB 0€

Docker 0€
ReactJS 0€
NodeJS 0€

Ant Design 0€
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Ademas es necesario incluir el coste de la estacion de trabajo, que tuvo un
coste de adquisicion de 485 €, asumiendo una vida util de 5 anos se obtuvieron
los siguientes costes:

Coste | Meses de vida 1til | Meses de uso | Coste atribuible al proyecto

485 € 60 4 32,33 €

Finalmente es necesario incluir los costes relativos al uso de electricidad, agua,
Internet, desplazamientos etc. Estos supondran un 10 % extra a los costes finales
obtenidos.

En resumen, como costes indirectos derivados del software y de la estacién de
trabajo se obtiene la cantidad de 141,33 € mads el 10 % extra a los costes finales
como derivacién de costes relativos a electricidad, agua, Internet, etc.

2.6.3. Costes totales

El coste total del proyecto se muestra en el siguiente cuadro:

Coste
Costes directos 7106,64 €
Costes indirectos 141,33 €
Electricidad, Internet, ... 10%
Total 7972,77 €

Por ello, el coste total del proyecto asciende a 7972,77 €.

2.7. Gestion de las comunicaciones

A la hora de desarrollar cualquier proyecto siempre se deben de tener en
cuenta los interesados, o stakeholders, pues su influencia en el proyecto puede ser
notoria y puede forzar a que el proyecto fracase o triunfe dependiendo del tipo
de influencia que el interesado pueda ejercer sobre el transcurso del mismo.

Por ello se deben de identificar los interesados que influyan de algin modo en el
transcurso o desarrollo del proyecto, la identificacion de los interesados para este
proyecto se muestra en el cuadro 2.1 en el se indican los distintos interesados
junto con sus datos de contacto, localizacién y rol de desempenado en este pro-
yecto.

Ademas de identificar los interesados es necesario analizar que tipo de objeti-
vos poseen de cara al proyecto asi como su nivel de influencia y funcién como
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interesado, esto seria la evaluacion de los interesados identificados. En el cuadro
2.2| se realiza la evaluacién de los interesados del proyecto, indicando la funcién
de los interesados, sus expectativas de cara al proyecto, su nivel de influencia y
las fases de mayor interés.

Finalmente, es necesario clasificar los interesados anteriormente identificados, la
clasificacion tiene como objetivo analizar que tipo de apoyo muestran los intere-
sados de cara al proyecto, es decir, si apoyan el proyecto, si son neutrales a su
realizacion o se si oponen a su realizacion, dichas clasificacion se encuentra reco-
gida en el cuadro donde se indica el nivel de apoyo del proyecto y el origen
del mismo.

ID Funcién Expectativas Influencia | Fase de mayor interés
[-001 | Proporcionar tu- | Finalizacion exi- Media Todas
torizacién y re- | tosa del proyecto
solucion de du-
das relativas al
proyecto
[-002 | Proporcionar tu- | Finalizacion exi- Media Todas
torizacién y re- | tosa del proyecto
solucion de du-
das relativas al
proyecto
[-003 | Proporcionar tu- | Finalizacion exi- Alta Todas
torizacién y re- | tosa del proyecto
solucion de du-
das relativas al
proyecto
[-004 | Desarrollar to- | Finalizacion exi- Alta Todas
das las fases del | tosa del proyecto
proyecto

Cuadro 2.2: Tabla de evaluacién de interesados del proyecto

ID Origen | Nivel de apoyo
[-001 | Externo Apoyo
[-002 | Externo Apoyo
[-003 | Externo Apoyo
[-004 | Interno Apoyo

Cuadro 2.3: Tabla de clasificacion de interesados del proyecto
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2.7.1.

Con los interesados identificados, evaluados y clasificados se procede a rea-
lizar la planificacién de las comunicaciones, de modo que en caso de tener que
comunicarse con cualquiera de los interesados se haga de la forma maés eficiente
posible y que dicha comunicacién no sea irrelevante.

Planificacion de las comunicaciones

Las reuniones con los interesados se acuerda en el lugar de trabajo de estos,
en el CiTIUS situado en el Campus Vida en Santiago de Compostela. Dichas
reuniones se realizan en el despacho de alguno de los interesados segin se acor-
dado previo aviso.

No se establece ninguin intervalo para las reuniones, estas se iran realizando segin
las necesidades del desarrollador o por peticion propia de alguno de los intere-
sados, se considera que estas reuniones seran mucho mas frecuentes al inicio del
desarrollo del proyecto, en la fase de definicién y anélisis de requisitos y cuando
se completen incrementos o iteraciones de desarrollo.

En el cuadro [2.4] se muestra la matriz de planificacién de las comunicaciones,
donde se indican los distintos medios para comunicarse con los interesados, idio-
ma utilizado, el tipo de informacion que los interesados reciben junto con su nivel
de detalle.

ID Objetivo Nivel  de | Tipo de in- | Idioma Formato
detalle formacion

I-001 | Conocer evo- | Alto Técnica, Castellano, | Reuniones,
lucién del pro- Descripti- | Gallego Correo
yecto. Resolver va electronico
dudas

[-002 | Conocer evo- | Alto Técnica, Castellano, | Reuniones,
lucion del pro- Descripti- | Gallego Correo
yecto. Resolver va electrénico
dudas

I-003 | Conocer evolu- | Alto Técnica, Castellano, | Reuniones,
cién del proyec- Descripti- | Gallego Correo
to. Proporcionar va electronico
requisitos.  Re-
solver dudas.

Cuadro 2.4: Matriz de planificaciéon de comunicaciones




Capitulo 3

Analisis de requisitos

La fase de anélisis de requisitos es una de las més importantes en la ingenieria
del software, pues en ella se condiciona enormemente la direcciéon del proyecto a
desarrollar. Su incorrecta realizacion suele llevar a retrocesos en el proyecto de-
bido a la inconformidad de los interesados, o en el peor de los casos puede llevar
a la cancelacion del mismo.

Por ello, es de obligado cumplimiento enfocar esta fase lo mejor posible para
evitar este tipo de situaciones en el proyecto, para lograr esto, se realizara un
analisis de los usuarios que utilizaran nuestra aplicacion, se identificaran sus ca-
racteristicas, intereses, nivel de conocimiento general y factores de rechazo.

En base a los factores identificados en los usuarios que utilizarén la aplicacién y
a las reuniones con los clientes se extraeran los requisitos funcionales y no fun-
cionales que debera de cumplir la aplicacion.

Dichos requisitos seran priorizados en base a las preferencias de los usuarios y los
clientes, de modo que los de mayor prioridad seran los que antes se empiecen a
disenar e implementar.

3.1. Actores del sistema

Es importante, antes de pasar a la fase de especificacion de requisitos, iden-
tificar los actores que intervendran en nuestro sistema o aplicacion, asi como
identificar los intereses de cada uno de ellos y aquellas situaciones que harian que
rechazaran nuestra aplicacion o se sintiesen incomodos utilizandola.

Adicionalmente, es necesario identificar el perfil de conocimiento de cada actor

que utilice nuestra aplicacion, este factor puede condicionar multiples requisitos
funcionales y no funcionales ademés de determinar el nivel de usabilidad que se

35
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le conceda a la aplicacién, también condiciona las comunicaciones con ellos en
caso de que estos actores sean los clientes que encargan el proyecto.

Enfocando el analisis con una base sobre los usuarios que van a utilizar nues-
tra aplicacién incrementa las probabilidades de éxito del proyecto ademés de
disminuir los cambios posibles en los requisitos de la aplicacién.

En caso de existir multiples actores con distintos intereses, es de suma impor-
tancia intentar identificar conflictos de intereses entre los actores del sistema (en
caso de que existan) que podrian provocar, o bien que los requisitos de la apli-
cacion sufriesen cambios, o bien que apareciesen nuevos requisitos en momentos
inesperados del proyecto.

En nuestra aplicaciéon solo existe un actor, el cual llamaremos Usuario, por
lo tanto no es necesario realizar un anélisis de conflictos de intereses y ademés
se podra centrar el andlisis del tinico actor de una forma més exhaustiva, los
siguientes apartados se centraran exclusivamente en analizar este actor.

3.1.1. Intereses del usuario

Los intereses principales del usuario general de la aplicacién son los siguientes:
= Crear y editar plantillas de informes los mas rdpido y comodamente posible.
= Reutilizar las plantillas de informes multiples veces.

» Crear plantillas cuyo modelo de datos representado es facilmente alterable
y editable.

= Introducir variables y fuentes de datos de un modelo de datos en el contenido
de la plantilla.

= Generar un informe completo en base a una plantilla de forma cémoda y
simple.

Con estos intereses identificados se pueden identificar requisitos no funciona-
les mas facilmente, ademéas de extraer algunos requisitos funcionales no pedidos
explicitamente por el cliente.

3.1.2. Perfil de conocimiento del usuario

De media general, el usuario al que esta destinada la aplicacién, poseera co-
nocimientos altos en el sector de las TIC, ademas su nivel técnico es de nivel
experto en cuanto a materias relacionadas con la generaciéon y manipulacién de
informes de todo tipo.
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Puesto que el usuario tiene un perfil alto de conocimientos en las TIC no va
a ser necesario aplicar un nivel extremadamente alto de usabilidad.

Adicionalmente, es posible incluir toda clase de tecnicismos relacionados con la
materia en la aplicacién sin riesgo a que el usuario no los comprenda.

3.1.3. Factores de rechazo del usuario

Los factores que pueden provocar que el usuario rechace la aplicacion de forma
absoluta son los siguientes:

= Generar un informe dura mucho tiempo o directamente no generarlo.

Editar el modelo de datos que representa la plantilla es extremadamente
complejo.

Falta de componentes que representen informacién estructurada como ta-
blas o graficas.

Usar la aplicacion es dificil o tedioso.

No poder inyectar variables o fuentes de datos en la plantilla.

Con estos factores identificados, se pueden extraer una mayor cantidad de requi-
sitos tanto funcionales como no funcionales y evitar posibles errores de diseno e
implementacién en el futuro.

3.2. Especificacién de requisitos

Con los usuarios analizados se puede proceder a realizar un analisis de los
posibles requisitos que debe de cumplir la aplicacién, tanto desde un punto de
vista funcional como de rendimiento, no funcional o de informacion.

Los requisitos que se identifiquen tendran una prioridad, la prioridad dependera
del valor que el usuario o cliente conceda al requisito que se haya extraido.

En esta seccion se ha utilizado la siguiente escala:
» Critica: El requisito es indispensable, la aplicacién no sirve si no se cumple.

» Alta: El requisito tiene un valor considerable para el cliente o usuario, su
ausencia puede provocar el rechazo o inconformidad de uso.
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= Media: El requisito tiene un valor medio para el cliente o usuario, su au-
sencia puede notarse aunque no implicaria a grandes rasgos una carencia

grave.

= Baja: El requisito tiene una prioridad baja para el cliente, su ausencia no
provoca efectos negativos para el cliente o usuario.

3.2.1. Requisitos funcionales

ID RF-01

Nombre Creacion de plantillas nuevas

Descripcién | La aplicacién debe de permitir la creacion de plantillas nuevas cuyo
contenido por defecto sera un folio de tamano A4 en blanco.

Prioridad Critica

ID RF-02

Nombre Guardado de plantillas

Descripcién | La aplicacién debe de permitir el guardado de las plantillas que se
hayan generado en la base de datos.

Prioridad Critica

ID RF-03

Nombre Carga de plantillas desde la base de datos

Descripcién | La aplicacion debe de permitir al usuario la carga de plantillas
previamente creadas.

Prioridad Critica

ID RF-04

Nombre Borrado de plantillas

Descripcién | La aplicacion debe de permitir al usuario borrar aquellas plantillas
que ya no considere necesarias.

Prioridad Critica

ID RF-05

Nombre Insercion de componentes de texto en las plantillas

Descripcién | La aplicacién permitird al usuario la inserciéon o anadido de un

nimero indeterminado de elementos de texto (titulos, péarrafos y
listas) a la plantilla que esté editando.

Prioridad

Critica
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ID RF-06

Nombre Insercion de imagenes en las plantillas

Descripciéon | La aplicacién permitira al usuario la insercién o anadido de un
nimero indeterminado de imégenes cargadas desde el almacena-
miento local del usuario en la plantilla que esté editando.

Prioridad Alta

ID RF-07

Nombre Insercion de tablas en las plantillas

Descripcién | La aplicaciéon permitird al usuario la insercién o anadido de un
numero indeterminado de tablas en la plantilla que esté editando.

Prioridad Critica

ID RF-08

Nombre Insercién de graficas de datos en las plantillas

Descripcién | La aplicacién permitird al usuario la inserciéon o anadido de un
nimero indeterminado de gréficas de datos (barras, drea, disper-
sién, sectores, lineas y radar) en la plantilla que esté editando.

Prioridad Critica

ID RF-09

Nombre Insercién de mallas de celdas en las plantillas

Descripcién | La aplicacion permitira al usuario la insercién o anadido de un
niumero indeterminado de mallas de celdas en la plantilla que esté
editando.

Prioridad Alta

ID RF-10

Nombre Definicién de variables de contenido dinamico

Descripciéon | La aplicaciéon permitird al usuario la definicién de un niimero inde-
terminado de variables a nivel de plantilla.

Prioridad Critica

ID RF-11

Nombre Mapeo de variables a rutas de JSON

Descripcién | La aplicacién permitira al usuario realizar un mapeo de rutas del

archivo en formato JSON que haya cargado en la aplicacién en las
variables que haya declarado.

Prioridad

Critica
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ID RF-12

Nombre Carga de archivos JSON a nivel de aplicacién

Descripcién | La aplicacién permitira al usuario la carga de archivos en formato
JSON para su posterior mapeo de rutas en la seccion de variables.

Prioridad Critica

ID RF-13

Nombre Inyeccion de variables en componentes de texto

Descripcién | La aplicacién permitird al usuario la inyeccién de variables en com-
ponentes de texto mediante la sintaxis {{nombre de la variable}}.

Prioridad Critica

ID RF-14

Nombre Carga de fuente de datos en tablas

Descripcién | La aplicacion permitira al usuario la carga de datos dindmicos desde
una variable declarada, la fuente de datos sera seleccionada como
una propiedad de la tabla.

Prioridad Critica

ID RF-15

Nombre Carga de fuente de datos en graficas

Descripcién | La aplicacion permitira al usuario la carga de datos dindmicos desde
una variable declarada, la fuente de datos serd seleccionada como
una propiedad de la grafica.

Prioridad Critica

ID RF-16

Nombre Reemplazo y carga de variables

Descripcién | La aplicacién permitira a voluntad del usuario reemplazar las va-

riables que ha inyectado en los componentes de texto y cargar las
fuentes de datos de las tablas, listas y graficas que haya declarado
en la plantilla.

Prioridad

Critica
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ID RF-17

Nombre Impresion a PDF de la plantilla con variables reemplazadas

Descripcién | La aplicacion permitira al usuario la opcion de generar un archivo en
formato PDF a partir de la plantilla que ha generado substituyendo
todas la variables y cargando todas las fuentes de datos declaradas
por el usuario, el PDF generado tendrd un tamano por pagina de
un folio DIN A4 y podra ser descargado por el usuario una vez
generado.

Prioridad Critica

ID RF-18

Nombre Edicion del tamano y desplazamiento de un componente

Descripcién | La aplicaciéon permitird al usuario editar el ancho y el desplaza-
miento hacia la derecha que ocupan los componentes que haya en
la plantilla.

Prioridad Alta

ID RF-19

Nombre Borrado de componentes y filas de componentes

Descripcién | La aplicacién permitird al usuario borrar cualquier componente (o
una fila entera de ellos) que haya anadido a la plantilla que esté
editando.

Prioridad Critica

ID RF-20

Nombre Opciones de decoracién, alineaciéon y enumeracion a los componen-
tes de texto

Descripcién | La aplicacion permitird al usuario definir la alineacion del contenido

de los componentes de texto (centrado, izquierda, derecha, justifica-
do) junto con las opciones de decoracién bésicas (negrita, cursiva y
subrayado), en caso de ser una lista se podra definir si es ordenada
o no ordenada.

Prioridad

Alta
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ID RF-21

Nombre Edicién de componentes

Descripcién | La aplicacion permitira al usuario la edicién del contenido de cual-
quier componente presente en la plantilla (Cambiar el contenido,
opciones de decoracién, anadir/quitar filas de datos a las tablas o
series de datos a las graficas).

Prioridad Critica

ID RF-22

Nombre Anadido de celdas en las mallas

Descripcién | La aplicacion permitird al usuario el anadido de un nimero inde-
terminado de celdas en un componente de tipo malla.

Prioridad Critica

ID RF-23

Nombre Edicién de propiedades de las celdas de una malla

Descripciéon | La aplicacion permitira al usuario definir la altura que ocupa una
celda, asi como su ancho, su posicion dentro de la malla, asi como
su contenido textual, aplicindose las mismas propiedades que un
componente de tipo texto, el usuario podra decidir en cualquier
momento si borrar dicha celda de la malla.

Prioridad Critica

ID RF-24

Nombre Insercion de componentes nuevos mediante Drag and Drop

Descripcién | La aplicacion permitira al usuario la creacién de nuevos componen-
tes utilizando la técnica de Drag and Drop para arrastrarlos desde
el menu de componentes a la posicion deseada en la plantilla.

Prioridad Critica

ID RF-25

Nombre Alteracion de la posicion de componentes existentes mediante Drag
and Drop

Descripcién | La aplicacion permitira al usuario alterar la posicion de componen-

tes existentes en la plantilla arrastrandolos y soltdndolos en cual-
quier posicion disponible en la plantilla.

Prioridad

Critica
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ID RF-26

Nombre Creacién de versiones de una plantilla

Descripcién | La aplicacion permitira al usuario definir versiones para una plan-
tilla determinada, de modo que estas se guardaran con el mismo
nombre de plantilla en la base de datos, aunque su contenido sera
diferente.

Prioridad Media

ID RF-27

Nombre Edicion de versiones de una plantilla

Descripcién | La aplicacion permitird al usuario cargar una versién que el selec-
cione de una plantilla determinada.

Prioridad Media

ID RF-28

Nombre Borrado de una version

Descripcién | La aplicacién permitira al usuario borrar una versién determinada
de una plantilla que el seleccione.

Prioridad Media

ID RF-29

Nombre Carga de fuentes de datos en listas

Descripcién | La aplicacién permitira al usuario la carga de datos dindmicos desde
una variable declarada, la fuente de datos sera seleccionada como
una propiedad de la lista.

Prioridad Media

ID RF-30

Nombre Carga de multiples archivos JSON en la aplicacién

Descripcién | La aplicacion permitira al usuario la carga de multiples archivos en

formato JSON, de modo que el usuario podra alternar entre uno o
otro para su uso en la declaracién de variables.

Prioridad

Critica




44 CAPITULO 3. ANALISIS DE REQUISITOS

ID RF-31

Nombre Impresion de multiples informes

Descripcién | La aplicacién permitira al usuario la impresion de multiples infor-
mes de forma simultanea ante una plantilla determinada, de modo
que la aplicacion generara un informe por cada JSON cargado en
la aplicacién, reemplazando las variables por los valores de cada
JSON.

Prioridad Alta

3.2.2. Requisitos no funcionales

ID RNF-01

Nombre La aplicacion debe de ser en Web

Descripcién | La aplicacién debe de ser web para asegurar mayor compatibilidad
y portabilidad.

Prioridad Critico

ID RNF-02

Nombre La plantilla generada debe de guardarse en formato JSON

Descripcién | La plantilla que genere el usuario se guardard como un objeto en
formato JSON que represente la estructura y contenido de la plan-
tilla.

Prioridad Critico

ID RNF-03

Nombre Utilizacion de servicios Web

Descripcién | Para implementar el lado servidor que se encargara de proporcionar
las funcionalidades de guardado, carga y borrado de plantillas es
necesario implementarlas como servicios RESTful para garantizar
compatibilidad con la aplicaciéon web.

Prioridad Critico

ID RNF-04

Nombre Uso de tecnologias web

Descripcién | Puesto que la aplicacién serd en web, se deberan de utilizar las

tecnologias de desarrollo web como HTML5, CSS3 y JavaScript.

Prioridad

Critico




3.2. ESPECIFICACION DE REQUISITOS 45

ID RNF-05

Nombre Base de datos NoSQL Documental

Descripcién | Para almacenar las plantillas en formato JSON se utilizard una base
de datos documental.

Prioridad Critica

ID RNF-06

Nombre Uso de Node.js

Descripcién | Para imprimir el PDF del informe es necesario utilizar Phantom.JS,
el cual requiere de la utilizacion de Node.js para ejecutarlo.

Prioridad Critica

ID RNF-07

Nombre El informe enviado al servicio de PDF debe estar en HT'ML

Descripcién | El servicio de generacion de PDF debe tnicamente recibir un HTML
a partir del cual generara el PDF.

Prioridad Critica

ID RNF-08

Nombre Uso de JSON a nivel interno

Descripcién | La aplicacién debe de tratar todos sus datos a nivel interno en
JSON, por lo tanto en caso de recibir datos desde bases de datos
relacionales o CSV estos deberan de ser traducidos a JSON.

Prioridad Critica

3.2.3. Requisitos de informacion

ID RI-01

Nombre Variable de texto

Descripcién El sistema debe de almacenar las variables de texto que

declare el usuario junto con la configuracion que el es-
tablezca.
Requisitos asociados | RF-10, RF-11

Datos especificos

- Nombre de la variable
- Configuracién de la variable
- Ruta del JSON

Prioridad

Critica
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1D RI-02
Nombre Variable tipo Fuente de datos
Descripcion El sistema debe de almacenar las variables tipo fuente de

datos que declare el usuario junto con su asociacién a los
elementos de una plantilla, ademés de la configuracién
personalizada que el establezca para dicha variable.

Requisitos asociados

RF-10, RF-11, RF-14, RF-15

Datos especificos

- Nombre de la variable

- Configuracién de la variable
- Ruta del JSON

- Componente(s) asociado(s)

Prioridad Critica

ID RI-03

Nombre Componente

Descripcién El sistema debe de almacenar la configuracion de cada

componente que pertenezca a una plantilla determinada.

Requisitos asociados

RF-05, RF-06, RF-07, RF-08, RF-09

Datos especificos

- Identificador del componente
- Configuracién del componente
- Disposicion del componente

- Componentes hijos

Prioridad Critica

ID RI-04

Nombre Plantilla

Descripcién El sistema debe de almacenar la plantilla creada por un

usuario.

Requisitos asociados

RF-01, RF-02, RF-03, RF-04, RF-26, RF-27, RF-28

Datos especificos

- Nombre de la plantilla

- Version de la plantilla

- Componentes de la plantilla
- Variables de la plantilla

Prioridad

Critica
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ID RI-05
Nombre Informe
Descripcion El sistema debe de almacenar el informe resultante crea-

do por un usuario a partir de una plantilla.

Requisitos asociados

RF-017, RF-031

Datos especificos

- Nombre del informe
- Versién del informe

Prioridad

Critica

3.2.4. Casos de uso

ID CU-01

Nombre Creacién de un componente

Requisitos asociados | RF-05, RF-06, RF-07, RF-08, RF-09, RF-24

Descripcion El sistema debera de permitir al usuario la inclusién de cualquier
componente definido por el sistema en sus plantillas.

Precondiciones Existe una plantilla cargada en la aplicacion.

Postcondiciones Se crea el componente que el usuario haya seleccionado en la plan-
tilla con la configuraciéon por defecto.

Pasos 1 - El usuario selecciona un componente cualquiera en el panel de
componentes.
2 - El usuario arrastra el componente seleccionado a una fila o
columna vacia de la plantilla.
3 - El usuario suelta el componente en la posicion que haya selec-
cionado.

Prioridad Critica

Criterio de validacion | El usuario puede seleccionar cualquier componente e insertarlo en
cualquier posicién disponible en la plantilla.
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ID CU-02

Nombre Modificacién de un componente

Requisitos asociados | RF-18, RF-20, RF-21, RF-22, RF-23, RF-25

Descripcion El sistema debera de permitir al usuario la modificacién de las pro-
piedades disponibles de cualquier componente en la plantilla (in-
cluyéndose la posicién y tamano del elemento).

Precondiciones Existe una plantilla cargada en la aplicaciéon con al menos un com-
ponente.

Postcondiciones Las propiedades del componente se modifican segin el criterio es-
pecificado por el usuario.

Pasos 1 - El usuario selecciona el componente que quiere editar.
2 - Se despliega el ment de edicién de propiedades del componente
mostrando sus opciones y parametros.
3 - El usuario modifica las propiedades del componente (alterando
el tamano o contenido del mismo).
4 - El componente identifica los cambios realizados en su estado y
se actualiza para reflejarlos.

Prioridad Critica

Criterio de validacién

El usuario puede seleccionar y editar cualquier componente pre-
sente en la plantilla, ademéas los cambios realizados se aplican al
componente de forma correcta.

ID CU-03

Nombre Borrado de componentes

Requisitos asociados | RF-19

Descripcion El sistema debera de permitir al usuario el borrado de cualquier
componente presente en la plantilla.

Precondiciones Existe una plantilla cargada en la aplicaciéon con al menos un com-
ponente

Postcondiciones El componente seleccionado es borrado de la plantilla.

Pasos 1 - El usuario selecciona el componente que quiere borrar.
2 - Se despliega el menu de edicién de propiedades del componente
mostrando sus opciones y parametros.
3 - El usuario selecciona la opcién de borrar componente.
4 - El componente actualiza su estado y es borrado de la plantilla.

Prioridad Critica

Criterio de validacién

El usuario puede seleccionar y borrar cualquier componente presen-
te en la plantilla.




3.2. ESPECIFICACION DE REQUISITOS 49

ID CU-04

Nombre Creacién de plantillas

Requisitos asociados | RF-01

Descripcion El sistema debera de permitir al usuario la creacién de plantillas
nuevas.

Precondiciones Ninguna.

Postcondiciones Se crea la plantilla con los criterios especificados por el usuario.

Pasos 1 -El usuario selecciona la opcién de Nueva en la barra de acciones.
2 -Se despliega un cuadro que indica los campos que se deben de
cubrir para crear la nueva plantilla.
3 - El usuario cubre los campos especificando el nombre y version
de la plantilla y pulsa en la opcién de Crear.
4 - El sistema crea la plantilla y cambia la vista mostrando una
plantilla en blanco.

Prioridad Critica

Criterio de validacién

El usuario puede crear plantillas nuevas con el nombre y version
que el especifique.

ID CU-05
Nombre Guardado de plantillas
Requisitos asociados | RF-02
Descripcion El sistema debera de permitir al usuario guardar las plantillas que
el haya creado, junto con el estado de todos sus componentes.
Precondiciones Existe una plantilla creada con antelacién con algin componente.
Postcondiciones Se guarda la plantilla en la base de datos con su nuevo estado.
Pasos 1 - El usuario realiza modificaciones a la plantilla actual.
2 - El usuario pulsa en la opcién de Guardar en la barra de acciones.
3 - La aplicacién envia la plantilla al servidor y este la guarda en
la base de datos.
4 - El usuario es informado de que la plantilla ha sido guardada con
éxito.
Prioridad Critica

Criterio de validacién

El usuario puede guardar las plantillas a las que haya aplicado
cualquier cambio.
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ID CU-06

Nombre Carga de plantillas

Requisitos asociados | RF-03

Descripcion El sistema deberd de permitir al usuario la carga de cualquier plan-
tilla que haya guardado con antelacion en la base de datos.

Precondiciones Existe una plantilla guardada en la base de datos

Postcondiciones Se carga la plantilla que el usuario ha seleccionado en la aplicacion

Pasos 1 - El usuario selecciona la opcion de Cargar en la barra de acciones.
2 - Se despliega un ment en el que aparecen todas las versiones de
las plantillas disponibles.
3 - El usuario selecciona una plantilla y pulsa en la opcion de Cargar.
4 - El sistema obtiene la plantilla de la base de datos y cambia la
vista para mostrarla.

Prioridad Critica

Criterio de validacién

El usuario puede cargar las plantillas que haya guardado previa-
mente en la aplicacion.

ID CU-07

Nombre Borrado de plantillas

Requisitos asociados | RF-04

Descripcion El sistema debera de permitir al usuario el borrado de cualquier
plantilla almacenada en la base de datos

Precondiciones Existe una plantilla guardada en la base de datos

Postcondiciones Se borra la plantilla seleccionada por el usuario.

Pasos 1 - El usuario selecciona la opcién de Cargar en la barra de acciones.
2 - Se despliega el ment en el que aparecen todas las versiones de
las plantillas disponibles.

3 - El usuario selecciona una plantilla y pulsa en la opcién de Borrar.
4 - El sistema borra la plantilla seleccionada de la base de datos
Prioridad Critica

Criterio de validacién

El usuario puede borrar las plantillas que haya guardado previa-
mente en la aplicacion.
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ID CU-08

Nombre Definicién de variables

Requisitos asociados | RF-10, RF-011

Descripcion El sistema debera de permitir al usuario la definicién de variables
de contenido dinamico.

Precondiciones Existe una plantilla cargada en la aplicacién

Postcondiciones Se crea la variable con los criterios del usuario

Pasos 1 - El usuario selecciona la seccion de Variables en el menu de
navegacion.
2 - La aplicacion cambia a la vista de variables.
3 - El usuario introduce el nombre y el tipo de la variable y pulsa
en Crear.
4 - El sistema crea la variable y la define en su espacio de nombres.
5 - El usuario define a continuacién una ruta de JSON para el con-
tenido de la variable junto con las demas propiedades de la variable.

Prioridad Critica

Criterio de validacién

El usuario puede crear y modificar variables para una plantilla cual-
quiera.

ID CU-09

Nombre Inyeccion de variables en componentes

Requisitos asociados | RF-13, RF-14, RF-15, RF-29

Descripcion El sistema deberd de permitir al usuario la inyeccion de las variables
creadas en los componentes de texto la plantilla o el uso de estas
como fuente de datos dindmica para las listas, tablas o gréaficas

Precondiciones Existe una plantilla con un componente, ademéas debe de existir
una variable con una ruta de JSON definida

Postcondiciones Se inyecta la variable en el componente

Pasos 1 - El usuario selecciona un componente.
2.a - (Si es un componente de texto) El usuario escribe el nombre
de la variable entre {{}}.
2.b - (Si es una tabla, lista o grafica) El usuario activa la opcién
dinamica y selecciona la variable.
3 - El componete actualiza su estado para reflejar los cambios.

Prioridad Critica

Criterio de validacién

El usuario puede inyectar cualquier variable definida en cualquier
componente dentro de los criterios especificados por el componente.
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ID CU-10

Nombre Carga y reemplazo de variables

Requisitos asociados | RF-16

Descripcion El sistema debera de permitir al usuario reemplazar las variables
inyectadas por su valor.

Precondiciones Existe una plantilla con un componente, este componente debe de
tener inyectada una variable (como texto o como fuente de datos),
la variable debe de estar definida y hay un archivo JSON cargado
con datos.

Postcondiciones Se reemplazan las variables de la plantilla por su valor.

Pasos 1 - El usuario selecciona la opcion de Reemplazar variables.

2 - La aplicacién busca las variables en los componentes y las re-
emplaza por su valor.

3 - La plantilla actualiza su estado para mostrar el contenido de
todas las variables.

Prioridad Critica

Criterio de validacién

El usuario puede reemplazar las variables definidas en la plantilla.

ID

CU-11

Nombre

Carga de archivos JSON a nivel de aplicacién

Requisitos asociados

RF-12, RF-30

Descripcion

El sistema deberd de permitir al usuario cargar miltiples archivos
JSON en la aplicacién para dar valor a las variables que el defina
en la plantilla.

Precondiciones

Existe una plantilla creada

Postcondiciones

Se carga el archivo (o los archivos) JSON en la aplicacién

Pasos

1 -El usuario selecciona la seccion de Variables en el mend de na-
vegacion.

2 - La aplicacién cambia a la vista de variables.

3 - El usuario selecciona la opcién de Cargar archivo JSON.

4 - El usuario selecciona los archivos JSON de su almacenamiento
local que desea cargar en la aplicacién.

5 - La aplicacién carga los archivos JSON seleccionados.

6 - El usuario selecciona uno de los archivos cargados como archivo
actual para dar valor a las variables.

Prioridad

Critica

Criterio de validacién

El usuario pueda cargar un numero indeterminado de archivos
JSON en la aplicacion.
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ID CU-12

Nombre Impresion a PDF de informes

Requisitos asociados | RF-17, RF-31

Descripcion El sistema deberé de permitir al usuario la generacién de un informe
por cada archivo JSON cargado en la aplicacion, substituyendo las
variables definidas por los valores especificados en cada JSON.

Precondiciones Existe una plantilla con componentes con variables inyectadas
ademds existe un archivo JSON cargado en la aplicacion.

Postcondiciones Se crea un informe con las variables reemplazadas en PDF por cada
archivo JSON cargado en la aplicacién

Pasos 1 - El usuario selecciona la opciéon de Imprimir todos en la barra
de acciones.
2 -La aplicacion substituye las variables en la plantilla y pasa el
informe a formato PDF (Este paso se repite por cada archivo JSON
presente en la aplicacién).

Prioridad Critica

Criterio de validacién

El usuario pueda obtener un informe en formato PDF con las varia-
bles reemplazadas por cada archivo JSON cargado en la aplicacion.

3.2.5. Matrices de trazabilidad
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Cuadro 3.1: Matriz de trazabilidad Caso de uso - Objetivos
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Entregable 1 | Entregable 2 | Entregable 3 | Entregable Final
CU-01 X X X X
CU-02 X X X X
CU-03 X X X X
CU-04 X X
CU-05 X X
CU-06 X X
CU-07 X X
CU-08 X X X
CU-09 X X X
CU-10 X X X
CU-11 X X X
CU-12 X

Cuadro 3.2: Matriz de trazabilidad Caso de uso-Entregables



Capitulo 4

Analisis de tecnologias y
herramientas

A la hora de realizar la implementacion o disenio de un sistema siempre existen
distintas alternativas tecnologicas para hacerlo.

Es importante analizar este tipo de tecnologias o herramientas antes de deci-
dir cual utilizar para desarrollar el sistema, pues eligiendo una o otra produce
alteraciones substanciales en las fases de disefio e implementacién y pruebas, lo
que provoca que estas tengan que ser adaptadas a las decisiones tecnoldgicas que
se realicen en esta fase.

Adicionalmente, destacar que la eleccién de una tecnologia debe tener como cri-
terio principal de seleccion permitir que el sistema a desarrollar cumpla con los
requisitos contemplados en el proyecto, ademas de facilitar trabajo al desarrolla-
dor.

4.1. Servicios web

A la hora de transmitir informacién entre distintas aplicaciones distribuidas
nos encontramos con distintos paradigmas (paso de mensajes, llamada de proce-
dimiento remoto, sockets, etc.), la decisién de cual aplicar depende del contexto
de la aplicacion y del proyecto a desarrollar.

Uno de los paradigmas maés utilizados en desarrollo de aplicaciones web actual-
mente son los servicios web, que consiste en acceder a métodos remotos a través
de la web [3], generalmente utilizando HTTP y transmitiendo un mensaje de tex-
to que debe de ser interpretado por el servidor para la realizacion de la operacion
que el cliente ha solicitado, adicionalmente los mensajes de texto pueden ser do-
cumentos en formato XML o JSON, asi como texto plano o tramas de datos, el

95
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formato que se utilice depende del servicio y del proveedor del mismo.

Gracias a esto se garantiza interoperatividad entre distintos lenguajes de pro-
gramacion o implementaciones de tecnologias, ya que todos ellos adoptardn un
estandar para transmitir la informacién y entenderse.

Para este proyecto, el requisito no funcional RNF-03 impone la restricciéon de
que el paradigma a utilizar sean servicios web para cumplir las funcionalidades
de almacenamiento y manipulacion de plantillas generadas con la aplicacién, por
lo tanto el uso de este paradigma de computacion distribuida es obligatorio, y
aunque no lo fuese es recomendable al tratarse de una aplicacién web.

Adicionalmente se establece en ese mismo requisito que los servicios web deben
de estar implementados como servicios RESTful, por lo tanto otras alternativas
como SOAP quedan descartadas para implementar los servicios web.

Para implementar una API que contenga los servicios web existen multiples po-
sibilidades o alternativas, debido a que existe desacoplamiento entre el cliente y
el servidor se puede utilizar cualquier lenguaje de programacién para hacerlos
y actualmente existen multiples frameworks o librerias para cada lenguaje que
proporcionan facilidades para implementar servicios REST.

A continuacién se muestran las distintas alternativas que se analizaron y cual
se optd por utilizar en este proyecto.

4.1.1. Jersey y Java

Jersey [4] es un framework que permite el desarrollo de servicios web REST-
ful en Java. Permite programar los servicios como funciones Java estandar, las
operaciones de Jersey estan implementadas siguiendo las especificacion de la API
JAX-RS [5], por ello Jersey utiliza toda clase de anotaciones para describir como
servicios web las funciones Java programadas.

Mediante el uso de la anotacion @Path se definen las URIs de los servicios, adi-
cionalmente las las anotaciones @QPOST, @GET, @QPUT y @QDELETE se define
que tipo de operaciéon HTTP utilizan los servicios para invocarse.

Se puede definir adicionalmente si el servicio produce o consume informacion
mediante las anotaciones @Consumes y @Produces.

Actualmente, esta bajo licencia de uso doble CDDL versién 1.1 y GPL ver-
sion 2.
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4.1.2. Express.js y JavaScript

Express.js [6] es un framework de desarrollo web para Node.js, permite de
forma muy sencilla implementar servicios REST mediante el uso de funciones
JavaScript especificas del framework.

Las funciones: express().post(), express().get(), express.put() y express().delete()
permiten crear servicios con cada una de la operaciones HT'TP permitidas para
los servicios REST.

Adicionalmente, se integra perfectamente con otras funcionalidades de Node.js
y existen multitud de paquetes y librerias para expandir su abanico de funciona-
lidades, en concreto, contiene paquetes para trabajar directamente con bases de
datos documentales como MongoDB de forma sencilla.

Su licencia de uso es MIT.

4.1.3. Rocket y Rust

Rocket [7] es un framework para el reciente lenguaje Rust [8] que estd siendo
desarrollado por Mozilla, el cual es un lenguaje disenado para ser seguro, concu-
rrente y eficiente.

Su funcionamiento esta basado en los principios de Jersey, mediante el uso de
anotaciones de la forma #// se pueden definir las funciones programadas en Rust
como servicios web.

En concreto se pueden utilizar las anotaciones: #[get()],#[post()], #[put()] y
#[delete()] para definir el tipo de operaciones HT'TP que se van a utilizar en la
funcién programada en Rust.

Esta bajo licencia MIT y Apache 2.0.

4.1.4. Conclusion

Analizando las tres posibilidades anteriores se ha determinado que el frame-
work y el lenguaje que se va a utilizar para implementar los servicios REST es
Express.js y JavaScript.

Los motivos de esta decision son los siguientes:
= Maneja de forma nativa el formato JSON utilizado por los servicios REST.

= Es extremadamente sencillo implementar servicios REST en el.
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= Soportado en la mayoria de las plataformas puesto que corre en Node.js.

= Tiene toda clase de paquetes para trabajar con bases de datos NoSQL
documentales con suma facilidad (RNF-05).

= Hay que usar Node.js para imprimir el PDF mediante el uso de PhantomJS

(RNF-06).

4.2. Tecnologias web estandar

Los requisitos RNF-01 y RNF-04 establecen que la aplicacién de interaccion
directa con el usuario (Front end) debe de estar implementada usando tecnologias
web.

Las tecnologias web estandar actuales son : HTML5, CSS3 y JavaScript.

A lo largo de este apartado se definen las tres ademas de su utilidad y fun-
cionalidad en este proyecto.

4.2.1. HTML5

HTML es el lenguaje basico para representar los elementos de una aplica-

cién web. Se trata de un lenguaje desarrollado y estandarizado por W3C E] y
WHATWG [

HTML define una pagina web como un conjunto de etiquetas o marcas, su anida-
miento y orden en el documento definira el contenido de la pagina web.

Actualmente HTML se encuentra en su quinta entrega, mas conocida como
HTMLS5, esta versién incluye nuevas etiquetas semanticas que facilitan el desa-
rrollo de aplicaciones web, como por ejemplo: main para el contenido principal,
footer para el pie de pagina, header para el encabezado de la pagina o nav para
la navegacion de la pagina.

Adicionalmente HTML dispone de nuevas APIs como canvas para el pintado de
contenido en una pagina web o Drag and Drop para arrastrar y soltar elementos
HTML presentes en el documento de la pagina web.

https://www.w3.org/
Zhttps://whatwg.org/
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4.2.2. CSS3

La definicién de la apariencia de un elemento definido en el lenguaje HTML
se realiza mediante el uso de hojas de estilo en cascada, o mas bien conocidas
como Cascading Style Sheets (CSS).

CSS permite mediante la definicion de reglas aplicar estilo a los elementos HTML
incluidos en una pagina web, dichas propiedades abarcan desde el color de los ele-
mentos, tamano de fuente, bordes de los elementos y margenes a posicion de los
elementos, modo de visualizaciéon y tamano de los mismos entre otras propieda-
des. Mediante el uso de CSS se programa la visualizacién de una pagina web de
forma completa por parte del usuario final de la aplicacién.

Actualmente la versién de CSS en la que se estd trabajando es CSS3 [}, aunque
su implementacion no es absoluta en todos los navegadores si se ha alcanzado un
gran progreso en las funcionalidades que contempla.

4.2.3. JavaScript

JavaScript es el lenguaje de programaciéon de alto nivel utilizado a nivel web
para dotar a las paginas web de contenido dinamico. Se trata de un lenguaje
de tipado débil y dinamico basado en prototipos, ademas es multiparadigma ya
que incorpora paradigmas de programacién imperativa, funcional y orientada a
objetos. Fue desarrollado por Netscape Communications Corporation v Mozilla
Foundation [f] y estandarizado por ECMA [}

JavaScript en conjunto con la API DOM permite acceder a los elementos HTML
y CSS de la pagina web y modificarlos, anadiendo mas elementos o elimindandolos
si es necesario. De este modo se puede modificar el contenido de la pagina web
de forma dinamica segun el usuario va produciendo eventos de interaccion, como
pulsar un botén o rellenar un formulario.

Actualmente JavaScript estd en la version ES8, o conocido también como EC-
MAScript 2017 [9], esta versién incorpora funcionalidades de programacion adi-
cionales como funciones asincronas, rellenado de cadenas de texto o obtencién
de propiedades de objetos, esta version estd implementada actualmente en casi
todos los navegadores modernos.

Adicionalmente, ES8 incluye ES6, una de las actualizaciones mas importantes
de JavaScript, en la que se incluyen lambdas y se refuerza el paradigma de pro-

3https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/CSS/CSS3
‘https://www.mozilla.org/en-US/foundation/
Shttps://www.ecma-international.org/
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gramacion funcional del lenguaje.

Debido a su extenso uso existen multitud de librerfas y frameworks que permiten
agilizar el desarrollo en JavaScript de paginas web.

4.2.4. JSON

JSON [10] o JavaScript Object Notation es el formato de representacién e
intercambio de datos utilizado por excelencia en JavaScript.

La representacién de un objeto en formato JSON se basa en la utilizacién de
pares {clave: valor}, de modo que es posible representar objetos complejos me-
diante el uso de un formato sencillo, siendo este formato facil de comprender por
un humano y facil de traducir para una maquina.

El formato JSON es utilizado en JavaScript para representar los objetos que
manipula y crea, sin embargo el uso de JSON se ha propagado a algunas de las
bases de datos documentales NoSQL, de modo que almacenan los documentos
como un objeto en formato JSON, o en todo caso como un BSON (JSON en
binario), y utilizan un sistema de consultas basadas en JSON.

4.3. Frameworks y librerias

Para agilizar el trabajo a realizar o poder realizar ciertas funcionalidades en
un proyecto de software se pueden utilizar librerias o frameworks.

Puesto que esta aplicacion se situa en el contexto web, existen multitud de fra-
meworks y librerias de uso libre que se pueden utilizar para realizar este proyecto.

Debido a su enorme cantidad y a su diversidad no es posible definir todas las
alternativas posibles en esta seccién, por ello solo se van a mencionar aquellas
que se seleccionaron junto a las razones que determinaron la decisién.

4.3.1. TypeScript

TypeScript [11] es un lenguaje de superconjunto de JavaScript desarrollado y
mantenido por Microsoft y bajo licencia Apache 2.0.

El propédsito de TypeScript es introducir tipado estatico a JavaScript, de mo-
do que el codigo programado se vuelve declarativo al introducir tipos de forma
estatica en el cédigo JavaScript evitando errores comunes de programaciéon en
JavaScript.
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Puesto que es un lenguaje de superconjunto, la escritura de cédigo TypeScript
incluye tanto lenguaje JavaScript como cédigo no-JavaScript, por ello TypeScript
utiliza un compilador propio que traduce estas directivas no-JavaScript a codigo
equivalente JavaScript que puede ser interpretado por cualquier navegador.

Adicionalmente, TypeScript cuenta con un conjunto de funcionalidades adicio-
nales como enums, interfaces, interseccion de tipos, tipos genéricos, namespaces,
simbolos, mapas, propiedades, etc. Ademas, se puede integrar con los principales
frameworks de desarrollo web, como AngularJS, React, Express.js o Vue.js de
forma sencilla.

Este lenguaje se ha seleccionado como tecnologia de desarrollo debido a su com-
patibilidad con JavaScript normal, facil integraciéon con frameworks de desarrollo
web y a las funcionalidades de programacién orientada a objetos adicionales que
proporciona.

También mencionar que la principal causa de esta eleccion es el tipado estati-
co que introduce, de modo que se puede desarrollar cédigo declarativo libre de
errores en tiempo de compilacion.

4.3.2. React

React [12] es una libreria de JavaScript declarativa y basada en componentes
desarrollada por Facebook bajo licencia MIT, que permite desarrollar interfaces
de usuario de forma rapida, sencilla y escalable a costa de una curva considerable
de aprendizaje para un desarrollador inexperto.

React engloba la vision de una pagina web como un conjunto de componen-
tes pequenos que interactian entre si, cada uno de ellos tiene su propio estado, el
cual se altera segin el usuario va interactuando con la pagina web. En base a esto
resalta la principal caracteristica de React que es la eficiencia de actualizacién de
los componentes mediante su motor de seguimiento, el cual mantiene un segui-
miento de los distintos componentes que existan en la pagina web y solo actualiza
aquellos cuyo estado interno cambia, sin necesidad de refrescar la pagina entera.

Al ser basado en componentes, React aplica el patrén de diseno Composite Pat-
tern [13], en el cual los componentes se van englobando unos dentro de otros
formando al final un nico componente global, pero abstrayendo al programador
de tener que realizar la composicién global. Como consecuencia de lo anterior,
es facil escalar la aplicaciéon y reutilizar componentes en distintas partes de la
aplicacion sin necesidad de volver a programarlos.
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La principal eleccion de esta librerfa en comparaciéon a otras alternativas co-
mo Angular.js o Vue.js es su eficiencia y rendimiento a la hora de que el usuario
interactie directamente con la pagina, adicionalmente al ser una libreria se puede
ampliar su funcionalidad integrandola con otras existentes en caso de que exista
alguna carencia de funcionalidad.

4.3.3. Ant-Design

Ant-Design [I4] es un framework de CSS para React y TypeScript desarrolla-
do por la comunidad Fj y bajo licencia MIT.

Proporciona una serie de componentes de React ya creados para utilizar en todo
tipo de contexto, los componentes abarcan desde botones a listas pasando por
tablas, iconos y notificaciones.

También cuenta con un sistema propio de layout y grid que permite situar cual-
quier componente de forma comoda en la pantalla al mismo tiempo que se man-
tiene la responsividad de la péagina.

Es facilmente editable, por lo que pueden alterare las reglas de CSS que in-
cluya el framework para adaptarlas a las necesidades de la aplicacion que se esté
desarrollando ademas de poder integrarle cualquier otro componente con suma

facilidad.

Este framework se ha elegido porque es ideal para la situacién actual de tec-
nologias de este proyecto, puesto que estd pensado para ser utilizado con React y
Typescript, adicionalmente es facilmente editable y ampliable e incluye un con-
junto amplio de todo tipo de componentes.

4.3.4. Recharts.js

Reachts.js [I5] es una libreria de componentes de React creada por Recharts
Team bajo licencia MIT que permite la representacién de un amplio rango de
graficas.

Esta basado en componentes de React por lo que puede crearse una grafica de
forma escalable y reutilizable, es facilmente personalizable y presenta un renderi-
zado eficiente y portable al representar las graficas como una imagen de tipo SVG.

Incluye graficas cartesianas como graficas de lineas, barras, dreas y dispersion,
ademds de permitir combinarlas para crear graficas mixtas. También permite re-

bhttps://github.com/ant-design/ant-design/blob/master/AUTHORS. txt
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presentar graficas polares como las graficas de sectores y las de radar.

La eleccion de esta libreria viene dada por su sencillez de uso, extensibilidad,
adaptabilidad y amplio rango de gréaficas, ademas estd pensada para ser utilizada
con React.

4.3.5. Material icons

Material [16] es un framework de CSS desarrollado y mantenido por Google
bajo licencia Apache 2.0.

Material tiene un amplio rango de iconos que pueden ser utilizados en cualquier
aplicacion web, su rango de iconos incluye aplicaciones para el movil, aplicaciones
de tipo GPS y aplicaciones de edicién.

Puesto que su rango de iconos para aplicaciones de edicién es grande y este
proyecto tiene como intencién crear un editor web basado en una SPA se ha
decidido utilizar los iconos de Material para desarrollar la aplicacién.

4.4. Base de datos documental

Basandonos en la referencia [17], una base de datos documental es aquella que
almacena la informacion siguiendo un paradigma de orientacion a documentos,
en el que se almacena la informacion de la base de datos en documentos y no
en tablas, como en las bases de datos relacionales tradicionales, es por esto que
se consideran las bases de datos documentales como de tipo NoSQL (Not Only
SQL) o No Solo SQL puesto que no garantizan transacciones ACID (Atomicity,
Consistency, Isolation, Durability) como las bases de datos SQL tradicionales.

Las bases de datos NoSQL priorizan escalar mejor horizontalmente y en el uso de
APIs orientadas a objetos para modificar el valor de los datos almacenados per-
mitiendo de este modo mayor comodidad para escalar el contenido de las mismas
a una situacion de una arquitectura de Big Data en la que se generan grandes
voliimenes de datos a diario [18].

El requisito RNF-05 establece que la base de datos que se debe de utilizar para
almacenar las plantillas debe de ser una base de datos documental, adicionalmen-
te el requisito RNF-08 indica que el formato de uso interno de la aplicaciéon debe
de ser JSON, por lo tanto es necesario utilizar una base de datos documental que
utilice a nivel interno el formato JSON o BSON para almacenar los datos, para
de este modo facilitar la integracién de la aplicacion con la base de datos.
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4.4.1. MongoDB y Mongoose

MongoDB [19] es una base de datos documental NoSQL que almacena los
documentos mediante una representacion en formato BSON, su uso es extendido
y popular entre las bases de datos NoSQL documentales y permite la realizacién
de consultas en formato JSON para seleccionar datos de documentos. Adicional-
mente, existen multiples APIs para acceder a MongoDB desde distintos lenguajes
como Java, C++, Python y JavaScript (Node.js).

Para acceder a MongoDB desde JavaScript se cuenta con un médulo progra-
mado para Ezxpress.js, conocido como Mongoose [20], que proporciona una API
sencilla y facilmente escalable para acceder y manipular datos de una base de
datos MongoDB mediante el uso de esquemas.

Se ha decidido utilizar esta base de datos debido a su uso extendido, alta es-
calabilidad y a la disponibilidad de APIs sencillas para utilizar con Node.js y
Ezpress.js.

4.5. Herramientas

A continuacion se detallan las herramientas adicionales que se han utilizado
para desarrollar el proyecto.

4.5.1. NPM

NPM (Node Package Manager) [21] es un gestor de paquetes (o mddulos)
para el lenguaje JavaScript y el entorno de servidor Node.js.

Proporciona una interfaz de comandos para instalar, actualizar y borrar paque-
tes de Node.js de forma sencilla, los paquetes se actualizan y descargan desde el
registro piblico de NPM.

Cuando se anaden paquetes o dependencias a un proyecto de JavaScript, NPM
crea un archivo llamado package.json que contiene un arbol de dependencias en-
tre médulos escrito en formato JSON.

Este archivo es el utilizado por NPM para descargar las dependencias o paquetes
que no se encuentren en el proyecto, este proceso es similar al que realizan otros
gestores de paquetes, como Maven con el archivo pom.zml.

Esta herramienta gestionara las dependencias de los moédulos que se utilicen en
el proyecto, puesto que el desarrollo del proyecto serd completamente en JavaS-
cript, tanto en lado servidor como cliente, el uso de este gestor es recomendable
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para mantener actualizados los paquetes que se utilicen en ambas fronteras de
desarrollo.

4.5.2. Docker

Docker [22] es una herramienta que proporciona virtualizacién de imdgenes
mediante el uso de contenedores.

Los contenedores de Docker contienen de forma integra software, como bases
de datos, sistemas operativos o intérpretes de lado servidor, las imagenes de los
contenedores se descargan desde un repositorio publico de modo que es posible
instalar en cuestién de minutos una imagen de un sistema operativo o una base
de datos sin necesidad de pasar por procesos de instalacién o virtualizacién como
con las maquinas virtuales tradicionales.

Adicionalmente, Docker permite de forma sencilla instalar, crear, modificar y
borrar contenedores sin una carga excesiva para el sistema operativo y eliminan-
do todo rastro de la virtualizacion.

Docker sera utilizado para almacenar en un contenedor la base de datos Mon-
goDB, de modo que no serd necesario instalarla en la capa nativa del sistema
operativo.

4.5.3. PhantomJS

PhantomJS [23] es un navegador ligero sin interfaz gréfica de usuario ejecu-
tado sobre el intérprete de JavaScript Node.js, que puede ser invocado mediante
comandos para que realice acciones de navegacién o administracion de paginas
web de forma automatica mediante el paso de archivos de script escritos en Ja-
vaScript.

También incluye herramientas para imprimir la pagina web como un archivo
PDF, PNG o JPG, para el caso del archivo PDF permite definir las dimensiones
de la pagina, los margenes, cabeceras del archivo y nimeros de pagina.

Para Node.js existe el paquete phantom [24] que permite invocarlo y operar con
el desde JavaScript mediante el uso de una API rapida y sencilla.

El uso de PhantomJS esta destinado a imprimir el informe generado desde la
aplicacion a un archivo PDF.
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4.5.4. Git

Git []es una herramienta de control de versiones de cédigo abierto creada por
Linus Torvalds y la comunidad.

Mediante el uso de repositorios y la linea de comandos se puede hacer un se-
guimiento de las distintas versiones del codigo que se generen durante el pro-
yecto, de modo que es posible volver a una versiéon anterior del cédigo generado
en cualquier momento. Adicionalmente proporciona herramientas para trabajar
en colaborativo, como la creacién de ramas (branches) y unién de ramas (merge).

Git sera utilizado para mantener un control de versiones del codigo que se ge-
nere durante el proyecto, proporcionando de este modo soporte para la gestiéon
de la configuracién del proyecto, de modo que en caso de que alguna versién del
proyecto no sea valida se pueda volver a una versiéon anterior.

4.5.5. WebStorm

WebStorm [f] es un entorno de programacién para JavaScript creado por Jet-
Brains.

Cuenta con toda clase de opciones de autocompletado avanzado, optimizacion
de cédigo y pruebas. Adicionalmente cuenta con soporte para TypeScript y los
principales frameworks y librerias de desarrollo web como React o AngularJS, lo
cual lo hace el entorno de desarrollo ideal para este proyecto.

Actualmente, WebStorm solo se puede obtener bajo una licencia de pago, pe-
ro JetBrains cuenta con una oferta especial para estudiantes que permite obtener
sus productos durante un ano de forma gratuita y legal.

4.5.6. TeXStudio

TeXStudio ﬂ es un entorno integrado para crear documentos en BTEX, pro-
porciona toda clase de asistentes para facilitar la creacion del documento tales
como creacién de tablas o ecuaciones, asi como opciones de autocompletado o
resaltado de errores de codigo o ortograficos.

Sumando esto junto a su baja curva de aprendizaje esta herramienta es ideal
para crear la presente memoria del proyecto.

"https://git-scm.com/
Shttps://www.jetbrains.com/webstorm/
Ynttps://www.texstudio.org/
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Capitulo 5

Diseno e implementacion del
sistema

La fase de diseno constituye el siguiente eslabén en un proyecto informaético,
pues en esta fase es cuando se representan desde una vision de alto nivel los re-
quisitos que se han recogido durante la fase de analisis.

La representacion de estos requisitos pasa por distintos niveles de abstraccion, de
este modo se generan diagramas orientados a desarrollo, como los diagramas de
clases, o diagramas orientados a ser ensenados al cliente, como los diagramas de
arquitectura de alto nivel o los bocetos de las distintas vistas de la aplicacion.

Sea cual sea el nivel de abstracciéon que se utilice la intencién de los diagra-
mas es dar una vision de alto nivel de como estara implementado el sistema o de
como se representaran los requisitos que se hayan recogido.

Adicionalmente, los diagramas orientados a desarrollo también sirven para do-
cumentar el funcionamiento y disposicion estructural del sistema, sirviendo de
este modo como parte de la documentacién para realizar futuras ampliaciones,
modificaciones, pruebas o arreglo de fallos en el sistema que se represente en ellos.

A lo largo de esta seccion se iran describiendo diagramas con distintos niveles
de abstraccion, incluyendo: arquitectura, clases, interaccion e interfaz de usuario.

5.1. Diseno de la arquitectura del sistema

5.1.1. Esquema de la arquitectura del sistema

Antes de pasar a un nivel de detalle puramente técnico es necesario definir
de forma esquematica como estard estructurado el sistema en su conjunto, el

67
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esquema de la arquitectura completa del sistema se puede observar en la imagen
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Figura 5.1: Esquema de la arquitectura del sistema

El sistema en su conjunto es una aplicacién independiente de la plataforma
ejecutada sobre un navegador web cualquiera (Google Chrome, Firefox, Safari...),
el cliente web contendra la interfaz web con que el usuario interactiia para la crea-
cién de plantillas e informes. Mediante esta opcion se permite la conexién de un
nimero indeterminado de clientes al servidor.

Ciertas acciones del cliente requerirdan apoyo del servidor, estas acciones se invo-
can utilizando el protocolo de comunicacion HTTP para invocar las acciones de
una API REST que el servidor expone.

El servidor estara ejecutandose en una maquina independiente del cliente y estara
programado en NodeJS, como se ha dicho antes el servidor expondrda una API
REST con los servicios web de manipulacién de plantillas o impresion de informes.

Finalmente el servidor se comunicara con un contenedor de Docker de una base
de datos MongoDB para almacenar, extraer o manipular cualquier dato que los
clientes necesiten.

5.1.2. Arquitectura global

En el nivel mas alto de abstraccién tenemos la arquitectura completa del siste-
ma, este diseno permite obtener una vision réapida de los componentes principales
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que forman el sistema sin necesidad de entrar en detalle de como esta construido
cada uno de ellos a nivel de implementacion.

Node.js Docker
Aplicacién Web g Contenedor MongoDB

Back end Node API |

Figura 5.2: Arquitectura de alto nivel del sistema

En la figura [5.2] se muestra un diagrama de arquitectura de alto nivel, en el
que se muestran los componentes de mayor alto nivel que forman la aplicacién.

El requisito RNF-01 establece que la aplicacion debe de ser Web, por lo tanto
uno de los componentes primigenios que formaran la aplicacién serd la interfaz
de usuario, que estara programada como una aplicacién web.

Adicionalmente el requisito RNF-03 establece que es necesario la utilizacion
de servicios web para implementar el lado servidor, por lo tanto se puede extraer
que otro componente primigenio que formara la aplicacién sera el Back end (Ca-
pa de servicios) que estard programado como una API en Node.js.

La API del servidor expondra servicios web que consumira la aplicacién web
para cumplir con las funcionalidades de manipulacién de plantillas que han sido
contempladas en la fase de requisitos, como guardado, carga o borrado, adicional-
mente proporcionard soporte para realizar la impresién de informes en formato
PDF, tal como establece el requisito RNF-06 que indica que el PDF se debe
generar mediante el uso de Phantom.JS.

En base a lo anterior y al requisito RNF-05, que indica que es necesario el
uso de una base de datos NoSQL documental, se extrae el iltimo componente
primigenio de la aplicacion, la base de datos MongoDB, esta base de datos sera
la utilizada por el servidor para guardar y extraer datos que la aplicacion web
demande con llamadas a servicios web.

Adicionalmente se indica que el entorno en el que se ejecutan tanto el servi-
dor, como la aplicacién web es Node.js, mientras que la base de datos MongoDB
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estara contenida en un contenedor de Docker para facilitar la movilidad de la
base de datos.

Visto los componentes primigenios, o de mas alto nivel, se procede a analizar
cada uno de ellos bajando el nivel de abstraccion, detallando su composicion in-
terna en mayor detalle y las dependencias externas o internas que presenten en
su composicion.

5.1.3. Arquitectura del cliente web

Como se puede observar en la figura que viene a continuacion, la arqui-
tectura del cliente web se compone de un paquete principal, Layout Principal, en
este paquete se integran paquetes mas pequenos y especificos que componen en
su conjunto la aplicacion.

Aplicacion Web

Layout Principal

Panel de Componentes I( ...................................... . ]
Paneles de Edicién
Componentes | : :
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R >| Barra de Navegacion
[ ] %
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. H H .
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Figura 5.3: Arquitectura de la aplicacién web
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Los paquetes que integran el Layout Principal son:

Panel de componentes: Contiene el panel de los componentes que se
pueden anadir a la plantilla.

Componentes: Contiene aquellos componentes funcionales que se anaden
y modifican en la plantilla.

Variables: Contiene todo lo relativo a la seccién de variables y fuentes de
datos que se cargan en el informe.

Barra de operaciones CRUD: Contiene todo lo relativo a las acciones
de creacion, guardado, carga y borrado de plantillas.

Paneles de edicién: Contiene paneles de edicion asociados a cada tipo de
componente que se anada a la plantilla.

Barra de navegacion: Contiene las distintas secciones de la pagina.

Editor: Contiene el layout donde esta situada la plantilla que se esta editan-
do, contendra todas las operaciones logicas para organizar los componentes
que se sitien.

Todos estos componentes de menor tamarno se integran mediante composiciéon en
el componente principal App, de modo que al final quedara un tinico componente
que integre todos los demas.

Adicionalmente, el paquete Layout Principal depende de librerias o componentes
adicionales para realizar sus funcionalidades, dichas librerias o componentes estan
indicados en el diagrama mediante el color amarillo, los componentes externos
son los siguientes:

React: Libreria de React, la aplicacién basa su funcionamiento en esta
libreria.

Moment: Libreria utilizada para formatear fechas como cadenas de texto.
ReactDnD: Libreria para implementar Drag and Drop en React.

JSONPath: Libreria para hacer consultas de rutas a objetos en formato

JSON.

Ant Desing Framework: Framework de CSS para React, la aplicacion
utiliza sus componentes para dar funcionalidad a la interfaz.

Reacharts.js: Libreria para representacién de graficas.
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= DownloadJS: Libreria para ejecutar descargas de archivos en el lado clien-
te.

= TypeScript: Compilador de TypeScript, traduce el cédigo escrito en Ty-
peScript a coédigo JavaScript ejecutable por el navegador.

Los componentes anteriores en conjunto con el paquete Layout Principal per-
miten el funcionamiento integral de la aplicacién, siendo de este modo necesarios
para que esta pueda funcionar de forma correcta.

5.1.4. Arquitectura del servidor

En la figura[5.4] situada a continuacién se muestra la arquitectura del servidor,
en su conjunto el servidor estda formado por un tnico médulo, el Mddulo de
servicios web, que incluye todos los servicios web que la aplicacion puede invocar
para realizar sus funcionalidades.

Back end Node API

Madulo de servicios web

1
I

Module de servicios de impresion | Médulo de servicios de plantillas

V g Express.js ‘ E Mongoose

g Phantom |
g PhantomJS | % BodyParser ‘ g CookieParser ‘

E Contenedor MongoDB

Figura 5.4: Arquitectura del servidor
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El Mdodulo de servicios web a su vez esta dividido en dos médulos, el Mddulo
de servicios de impresion y el Modulo de servicios de plantillas.

El Médulo de impresion contiene todos los servicios relativos a la impresion de
archivos en formato PDF, de modo que serd el encargado de realizar las llamadas
a PhantomJS.

El Modulo de servicios de plantillas incluye los servicios para crear, obtener,
modificar y borrar plantillas, el cliente hara uso de este modulo para guardar las
plantillas, modificarlas o borrarlas, de modo que este médulo sera el que inter-
actie con las base de datos MongoDB mediante el uso de la API de Mongoose.

Ambos médulos seran integrados mediante composicién en el componente prin-
cipal App, que basicamente serd un enrutador de servicios, pues en el se colgaran
distintos endpoints de servicios, de modo que sera facil anadir mas servicios al
lado servidor en caso de ser necesario.

Las dependencias del Modulo de servicios web son las siguientes:

» Express.js: Libreria de Express.js, la API basa su funcionamiento en este
framework, proporciona toda clase de funcionalidades y objetos para crear
servicios.

» Cors: Libreria que permite el uso de CORS (Cross Origin Resource
Sharing), de modo que el servidor puede realizar llamadas a otros origenes
distintos para obtener recursos.

= Mongoose: Libreria que proporciona operaciones para trabajar con la base
de datos MongoDB desde JavaScript.

= Phantom: Libreria que expone una API de uso sencillo para trabajar con
PhantomJS desde JavaScript.

= PhantomJS: Navegador sin interfaz grafica que puede ser ejecutado por
el servidor para tareas de mantenimiento, impresién o navegacion rapida.

= BodyParser: Usado por Express.js para traducir el cuerpo de peticiones
HTTP.

s CookieParser: Usado por Express.js para traducir cookies de peticiones
HTTP.

Las librerias anteriores en conjunto con los dos moédulos de servicios forman
el servidor al que el cliente hara peticiones mediante el uso de servicios web para
invocar operaciones de manipulaciéon de plantillas o impresién de informes.



74 CAPITULO 5. DISENO E IMPLEMENTACION DEL SISTEMA

5.2. Patrones arquitecténicos

En esta seccién se indican los patrones arquitectonicos utilizados a la hora de
desarrollar el sistema.

5.2.1. Arquitectura orientada a servicios

El sistema estara basada en una arquitectura orientada a servicios, esto im-
plica que se dividird la parte cliente (front end) de la parte servidor (back end),
el servidor exportara un conjunto de funcionalidades como servicios web que el
cliente utilizara como apoyo para proporcionar una mejor experiencia al usuario.

Esta arquitectura permite desacoplar el cliente del servidor, de modo que se
aumenta la escalabilidad y mantenimiento del mismo, ademés permite utilizar
lenguajes de programacion distintos tanto en el cliente como en el servidor al
utilizar el protocolo HT'TP para realizar la comunicacién entre ambas partes.

5.2.2. Flux

Flux es una alternativa al modelo MVC [l tradicional utilizado en desarrollo
web, este patron arquitecténico es utilizado por React para estructurar los com-
ponentes de la aplicacion y el modo en el que ellos interactian.

Flux se basa en una restriccién, y es que el e flujo de datos de la aplicacién
solo puede circular en una direccion, esto se logra mediante la definicién de tres
componentes principales: store, view component y dispatcher.

Cada store contiene determinados datos que representan la logica de negocio
de la aplicacién, estos datos son representados por uno o varios view component,
adicionalmente un view component puede extraer datos de varios stores, si un
view component utiliza un store cualquiera se suscribe a el.

Cuando se ejecuta una acciéon en un wview component que implica la modifica-
cion de los datos almacenados en uno o varios stores, este realiza una llamada al
dispatcher, (solo existe un dispatcher en la aplicacién) el dispatcher identifica la
accion y modifica el o los stores afectados por el cambio.

Al cambiar un store, los view component que estaban suscritos a dichos stores
sea actualizan para reflejar dichos cambios.

'Modelo Vista Controlador: Patrén arquitecténico que divide la aplicacién en Modelos
de datos que contienen la l6gica de negocio, vistas que representan dichos datos y controladores
que definen que vista se representa.
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Esto permite que no existan complicaciones a la hora de escalar la aplicacién
ya que hace muy predecible el flujo de datos de la misma.

5.3. Modelo de datos

En esta seccién se especifica la informacion que se almacena en la base de
datos que utiliza el sistema, puesto que esta base de datos es NoSQL, el modelo
de datos no estara constituido de tablas y de relaciones entre dichas tablas, si no
de documentos, puesto que la base de datos elegida es MongoDB.

La informacién que se almacena en cada documento es un objeto Plantilla, dicho
objeto estd compuesto por los siguientes campos:

» Nombre: El nombre que el usuario ha dado a la plantilla (Tipo string).

» Version: La version que el usuario ha seleccionado para la plantilla (Tipo
string).

» Variables: Conjunto de variables que forman parte de la plantilla (Tipo
Array<object>)

» Componentes: Conjunto de componentes que forman la plantilla (Tipo
Array<object>)

Las variables de una plantilla son un conjunto de objetos ordenados en un array,
cada objeto del array representa una variable y sus campos varian dependiendo
de si la variable es de tipo texto o si es una fuente de datos, los campos posibles
que tiene una variable son los siguientes:

» Nombre: Nombre que el usuario ha dado a la variable (Tipo string)
» Tipo: Tipo de variable (Tipo string controlado por enumerado)

» Ruta JSON: Ruta de mapeo de JSON (Tipo string o undefined)

» Propiedad de etiquetas (Columnas): Ruta del JSON para obtener las
etiquetas de las columnas (Tipo string o undefined) [Solo en variable TA-
BLE_DATA _SOURCE]

» Unidad del eje X: Define la unidad del eje X (Tipo string o undefined)
[Solo en variable SCATTER_DATA_SOURCE]

» Unidad del eje Y: Define la unidad del eje Y (Tipo string o undefined)
[Solo en variable SCATTER_DATA_SOURCE]

» Nombre del eje X: Define el nombre del eje X (Tipo string o undefined)
[Solo en variable SCATTER_DATA_SOURCE]
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» Nombre del eje Y: Define el nombre del eje Y (Tipo string o undefined)
[Solo en variable SCATTER_DATA_SOURCE]

» Opacidad de series: Define la opacidad de cada serie (Tipo Array<number>
o undefined) [Solo en variables POLAR_DATA_SOURCE]

» Color de la series: Define el color de cada serie (TIpo Array<string> o un-
defined) [Solo en variables CARTESIAN_DATA _SOURCE, POLAR_DATA _SOURCE
y SCATTER_DATA _SOURCE]

Los distintos tipos de variables estan controladas por el siguiente enumerado:
» STRING: La variable es una cadena de texto
= NUMBER: La variable es un valor numérico
» DATE: La variable es una fecha en formato HH:MM (Hora y minuto)

» DATE DD _MM_Y: La variable es una fecha en formato DD/MM/AAAA
(Dia, mes, ano)

» DATE_MM DD _Y: La variable es una fecha en formato MM/DD/AAAA
(Mes, dia, afo)

» LIST DATA _SOURCE: La variable es una fuente de datos de una lista

» TABLE DATA _SOURCE: La variable es una fuente de datos de una
tabla

s CARTESIAN_DATA _SOURCE: La variable es una fuente de datos de

una grafica cartesiana

» POLAR_DATA _SOURCE: La variable es una fuente de datos de una

grafica polar

» SCATTER_DATA _SOURCE: La variable es una fuente de datos de una
grafica de dispersion

Los componentes de una plantilla estan ordenados en un array de objetos, el
orden en el que estén situados los componentes dictamina su orden de aparicion
en la plantilla, adicionalmente cada componente puede tener dentro otros com-
ponentes, esto se puede aplicar de forma recursiva.

Los campos de un componente de la plantilla son los siguientes:
» Tipo: Tipo de componente (Tipo string controlado por enumerado)

» Padre: Componente padre (Tipo object o undefined)
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» Hijos: Componentes hijos (Tipo Array<object> o undefined)
» Estado: Estado del componente (Tipo object)
Los distintos tipos de componentes estan controlados por el siguiente enumerado:
= ROW: Componente fila
= COL: Componente columna
» TITLE: Componente titulo
= PARAGRAPH: Componente paragrafo
= TABLE: Componente tabla
= IMAGE: Componente image
= GRID: Componente malla
= LIST: Componente lista
» CARTESTIAN _CHART: Componente grafica cartesiana
= POLAR_CHART: Componente grafica polar
» SCATTER_CHART: Componente grafica de dispersion

5.4. Diseno de clases

Los diagramas de clases ofrecen un nivel de abstraccién menor que los dia-
gramas de arquitectura al representar la estructuraciéon y comunicacion de los
elementos de la aplicaciéon que se encuentren descritos en el diagrama.

Es por ello que se suelen orientar mas a los desarrolladores de la aplicacion o
a personas con mayor nivel técnico, también tienden a modificarse numerosas
veces segun la fase de desarrollo progresa, pues los detalles de implementacién
suelen variar el diseno de clases inicial.

Los diagramas de clases que se representan a continuacién se asocian con los
modulos contemplados en los diagramas de arquitectura anteriores.

5.4.1. Diagramas de paquetes

A continuacién se detalla la estructuracién de las clases a nivel de paquete
tanto para el lado servidor como para el lado cliente.
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Paquetes del cliente web

En la imagen [5.5| se muestran los distintos paquetes en los que se estructuran
las clases de la aplicacién web.

£

Aplicacion web

1] — I

Variables Barra de operaciones CRUD Editor

N— E— —

Barra de navegacion .
g Paneles de edicion Componentes

1

Panel de componentes

Figura 5.5: Diagrama de paquetes del cliente web

Los paquetes son los siguientes:

Variables: Contiene las clases relativas a la seccién de variables, incluyendo
la creacion, modificacion y borrado de estas junto con la carga de JSON.

Barra de operaciones CRUD: Contiene la clases que definen el compor-
tamiento de la barra de acciones CRUD de la aplicacion.

Editor: Las clases que definen el comportamiento de la parte central de la
aplicacién web (esto es, donde se visualiza la plantilla) se incluyen en este
paquete.

Barra de navegacion: Las clases que dan funcionalidad a la barra de
navegacion de la aplicacion se sittian en este paquete.

Paneles de edicién: Paquete que contiene todas las clases que definen
paneles de edicién a nivel de componente.
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= Componentes: Contiene aquellas clases que definen un componente que
se inserta en una plantilla.

= Panel de componentes: Contiene la clases que definen el comportamiento
del panel de creacién de componentes.

Paquetes del servidor

En la imagen [5.6] se muestran los distintos paquetes en los que se estructuran
las clases del servidor.

iy
Servidor
] ]
Servicios de impresion Servicios de plantillas
v
1
Modelo BD

Figura 5.6: Diagrama de paquetes del servidor

Los paquetes son los siguientes:

= Servicios de impresién: Contiene las clases que definen la API REST
para imprimir informes a formato PDF.

= Servicios de plantillas: Contiene las clases que definen la API REST para
crear, modificar, eliminar, guardar y obtener plantillas.

= BD: Contiene las clases que operan con el driver de la base de datos Mon-
goDB, el paquete Servicios Plantillas depende de este paquete para poder
ejecutarse.
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= Modelo: Contiene las clases que definen el modelo de la base de datos para
facilitar el cometido del driver, el paquete BD necesita este paquete para
poder ejecutarse.

5.4.2. Diseno de clases del cliente web

Es importante destacar que cada clase que se presente en los diagramas del
cliente web hereda, directa o indirectamente, de la clase React.Component, esta
clase es proporcionada por la libreria de React y contiene una serie de métodos y
atributos que permiten que sea manipulada por el motor de renderizado de React.

Ademas, cada componente puede implementar opcionalmente una interfaz pa-
ra el estado (state) del componente y otras interfaz para sus propiedades (props).
Las propiedades son inmutables y se utilizan como parametros del constructor del
componente mientras que el estado es mutable y privado a nivel de componente.

El motor de React renderiza los componentes principalmente ante dos situa-
ciones, cuando el estado del componente se modifica o cuando se construye el
componente por primera vez.

En los siguientes diagramas se muestran clases abstractas con el estereotipo
<<interface>>, dichas clases son las interfaces que se utilizan para determinar
el estado o las propiedades de un componente de React, de modo que aquellas in-
terfaces que sigan el patron NombreComponenteProps seran las utilizadas para
definir las propiedades mientras que aquellas que sigan el patron NombreCompo-
nenteState seran las utilizadas para definir el estado de un componente.

Mencionar que aquellas clases que no tengan una interfaz que defina su estado son
componentes sin estado, o stateless, mientras que aquellas clases que no tengan
interfaz que defina sus propiedades son componentes con constructor vacio.

Como ultimo apunte, el enfoque seguido es una combinacion entre programa-
cién orientada a objetos, programacion declarativa y programacién funcional.

Como consecuencia cuando tenemos una relacién de componente hijo a compo-
nente padre, el componente hijo recibe como parametros del constructor referen-
cias a funciones privadas del componente padre, estas funciones seran invocadas
por el componente hijo cuando este estime oportuno.

En caso de tener una relacion de componente padre a componente hijo, el compo-
nente padre puede guardar la referencia al componente hijo e invocar sus métodos
publicos o volver a construirla pasando parametros distintos al constructor.
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Nucleo de la aplicacion

En la figura p.7) situada a continuacion se especifica el diagrama de clases del
nucleo de la aplicacién, o lo que es lo mismo, el componente App que compone
todos los médulos.

React.Ci
|5 ~J
“render(): JSX Element
e +componentDidUpdate(): void — PropsPands
‘AppState +componentDidMount(): void LayoutComponents
i +setState(newState: object): void — 3

i s 5 L N, -
ZrightMarginState: marginState H E ReportLayout

“collapsedLefiSider: boolean
ZeollapsedRightSider; boclean

#rightPanelContent JSX Element i -
Fviews: Views RightSider

#jsonRoutes: Array<string> “handleClick(): void
SjsonMap: Map<string object> <}
#showlcon: boolean

FremplateName: string
#templateVersion- string

App
defaultTemplateName: string = "New Template’
-defaultTemplateVersion: string =" 0"
“reportRef. any

«interfaces
NavigationProps

+setView: Function

“getSONRoutes(json: any. routes: Array<string>, actualRoute: siring). void
-set]SONHash(jsonHash: Map<string object=): void
-seJSON(fileName: string): void

-addVariable(variable: Variable): void
-removeVariable(name: string): void
oeieSasl il
BentAl) o RightSiderProps
-printToPdf(): void +changeCollapse: Function
-eftCollapseAction(): void +collapsed: boolean
-rightCollapseAction(): void +content: JSX.Element
- —\ —changeRightPanelContent(content: JSX Element): void +showlcon: boolean
NavigationComponent -setTemplateName(name: string): void
“handleViewChange(item: any): void -seiTemplateVersion(version: string): void
-newTemplate(name: string, version® string): void
LeftSider -saveTemplate(): void
-loadTe - string string): void
“handleClick()- void Sl - =g, temp ?)
Views ;
+EDITOR = "1" e, .
+VARS ="2"

v H
1 v
ComponentsPanel ]

v
1
CRUDPanel

cinterfacen
LeftSideProps

+name: string
+version: string

+setName: Function
+setVersion: Function
+changeCollapse: Function
+collapsed: boolean
+showlcon: boolean

Figura 5.7: Diagrama de clases del nucleo de la aplicacién

El componente App esta compuesto de otros componentes que se corresponden
con distintas partes del Layout de la aplicacion, en concreto estd compuesto de
los siguientes componentes o paquetes:

= NavigationComponent: Componente que contiene la barra de navega-
cion superior de la aplicacién, ademés de todos los submentis de cada sec-
cién, por ello todas aquellas acciones que impliquen un cambio de vista son
invocadas desde este componente.

» LeftSider: Componente que se corresponde con el ment plegable izquierdo
de la aplicacion, principalmente contendra el panel de componentes que se
pueden arrastrar a la parte central de la aplicacion.

» RightSider: Componente que se corresponde con el menu plegable derecho
de la aplicacién, contiene todos los paneles de edicion de componentes, su
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contenido se modifica de forma bidireccional, de modo que las acciones
realizadas desde este componente modifican el contenido de la parte central,
ademas las acciones que se realicen desde la parte central modifican el
contenido de este componente.

= ReportLayout: Paquete de componentes que se corresponde con la parte
central de la aplicacién, serda donde los componentes que se generen desde
el panel izquierdo se muestren, ademas la edicion aplicada desde el panel
derecho sera renderizada en esta parte de la aplicacién.

» VarsSection: Paquete de componentes que componen la seccién de edicién
de variables y fuentes de datos, contiene la carga de JSON, creacién de
variables y asignacién de rutas o parametros adicionales a las variables.

= CRUDPanel: Paquete de componentes que componen la barra de creacion,
carga, guardado, borrado e impresion de plantillas.

El componente App es el nucleo de la aplicacién, puesto que es necesario pasar
por el para transmitir informacién desde un extremo de la aplicacién a otro, por
ejemplo desde el panel izquierdo ( LeftSider) ala parte central ( ReportLayout), por
ello estd clase cuenta con una amplia cantidad de métodos para realizar llamadas
a cada componente principal que la integra que son pasados como parametros a
los componentes que la forman.

Paquete ComponentsPanel

El paquete ComponentsPanel es un panel plegable que se inserta en el menu
izquierdo de la aplicacion, en este panel se representan visualmente mediante
iconos aquellos componentes que se pueden arrastrar a la parte central de la
aplicacion, en la figura se puede observar las clases que forman este paquete
de componentes.
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React.Component

+render(): JSX.Element
+componentDidUpdate(): void ‘Q
+componentDidMount(): void

+zetState(newState: object): void

ComponentsPanel
«enume
ComponentsTypes
+TITLE = "title”
+PARAGRAPH = "paragraph”
+TABLE = "table”
+IMAGE = "image" ComponentsPanel
:Eé?i;i;’?}LCHART = canesan chait -loadComponents(): Array<JSX.Element=
+POLAR_CHART = "polar_chart” -renderContent(): Array<JSX_Element=
+SCATTER_CHART = "scatter_chart"
+GRID = "grid"

«interface»
ComponentsRowProps

+irst JSX_Element
+second: JSX_Element

‘
L@—i‘mm

«interfaces “
PanelComponentProps
i o <] | PanelComponent
+placeHolder: string
+icon: string
+type: ComponentsTypes

Figura 5.8: Diagrama de clases del paquete ComponentsPanel

El componente ComponentsPanel estd compuesto de la clase ComponentsRow
y esta a su vez por un PanelComponent, el motivo de esta disposicién es propor-
cionar una manera escalable y sencilla de anadir componentes y al mismo tiempo
formatear su visualizacion en filas de dos elementos.

Por ello, la clase PanelComponent contendra un tipo de la clase ComponentsTy-
pes, este tipo sera el utilizado para saber que componente queremos crear cuando
hagamos Drag and Drop en la parte central de la aplicacién.

Los componentes PanelComponent se insertan de dos en dos en un Componen-
tsRow y estos a su vez se insertan en el componente principal ComponentsPanel
que serd la parte exportada por el paquete para su insercion en el ment izquierdo
de la aplicacién.

Paquete CRUDPanel

El paquete CRUDPanel es aquel destinado a contener todos los componentes
que proporcionan apoyo a las acciones de creacién, guardado, carga y borrado de
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plantillas, ademés de las impresién de informes.

En la figura [5.9] se aprecia la presencia de la clase CRUDComponent, este com-
ponente es el que representard la barra de operaciones CRUD e impresion de
plantillas, por ese motivo en su interfaz se incluyen funciones para convocar estas
operaciones desde el componente App.

React.Component
+render(): JSX.Element

D +componentDidUpdate(): void Q—
+componentDidMount(): void
+setState(newState: object): void

JAY

]
CRUDPanel p——
%7 CRUDOperation
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CRUDCemponentProps CRUDComponent NewTemplateModal +READ =2
-closeModal(): void +UPDATE = 3
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+saveTemplate: Function -handleClick(): void | handleNameChange(): void +REPLACE =5
+loadTemplate: Function ~tloseModal(): void -handleVersionChange(): vaid +MULT|PR\[\]T =6
+printPDF: Function -closeCreateModal(): void -onConfirm(): void =
+replaceVariables: Function
+printAll- Function «interface»
NewTemplateModalState
- #name: string
«interfaces , .
Fversion: string
CRUDComponentState #invalid: boolean

#showModal: boolean
#showCreateModal: boolean winterfaces
NewTemplateModalProps
—D +visible: boolean
+closeModal: Function
+createTemplate: Function

[ ]

TemplateModal

-defaultPageSize: number = 10

-setData(): void

-setVersions(): void

-onCancel(): void

-loadTemplateVersions(templateName: string): void
-deleteTemplate(templateName: string): void
-loadTemplate(templateVersion: string): void
-fetchAllTemplates(callBack: Function): void
-fetchAllTemplateVersions(templateMame: string, callBack: Function): vaid
-fetchDelete Template(templateName: string, callBack: Function): void
-fetchDeleteVersion(versionName: string, callBack: Function): void
-onChangeMamePage(page: number, size: number): void
-onChangeVersionPage(page: number, size: number): void

«interface»
TemplateModalState
#emplateNames: Array<string>
«interfaces FactualNamePage: Array<string=
TemplateModalProps #FactualVersionPage: Aray<string>
- #FtemplateVersions: Array<string>
+visible: boolean FactualNamePageNumber: number
+closeModal Function #actualVersionPageNumber: number
+loadTemplate: Function #selectedTemplate: string
Floading: boolean

Figura 5.9: Diagrama de clases del paquete CRUDPanel

A su vez, la clase CRUDComponent estda compuesta de otras dos clases, Tem-
plateModal v NewTemplateModal, estas clases representan Modals que se mues-
tran en la pantalla cuando el usuario ejecuta acciones en la barra de operaciones
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CRUD.

La clase NewTempalteModal se corresponde con el Modal que se muestra cuando
el usuario ejecuta la accion de crear una plantilla nueva.

La clase TemplateModal se corresponde con la lista de pantillas guardadas en
la base de datos que el usuario puede cargar o borrar cuando ejecuta la accién
de cargar plantilla existente.

Paquete LayoutComponents

El paquete LayoutComponents contiene los clases de los componentes que se
compondran un informe, este paquete es el mas complejo y mas grande de toda
la aplicacién puesto que incluye toda clase de casuisticas especificas para cada
componente imposibilitando de modo extraer jerarquias estables de clases.

En la figura se muestra la jerarquia mas elemental que se pue-
de extraer de todos los componentes, la clase AbstractComponent hereda de
React. Component y proporciona un método abstracto llamado setEditPanelCon-
tent, el cual serd utilizado por cada componente para crear su panel de edicién
en el menu derecho de la aplicacion.
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Figura 5.10: Diagrama de clases del paquete LayoutComponents (1)
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Figura 5.11: Diagrama de clases del paquete LayoutComponents (2)

Posteriormente cada componente implementa dos interfaces, una para el es-
tado y otras para sus propiedades, parte de los atributos de las propiedades de
un componente son comunes a los atributos de su estado, esto es debido a que
las propiedades no se pueden mutar y el estado si, por lo tanto para crear un
componente existente es necesario pasar todas las propiedades que permitan re-
construir su estado original.

Los componentes principales que integran este paquete son los siguientes:

» TitleComponent: Componente que representa un titulo o encabezado de
documento, incluye opciones para editar su contenido, posicion del texto,
tipo de encabezado segun las etiquetas de HTTML H1 a H6, y opciones de
fuente como negrita, subrayado y cursiva.

» ParagraphComponent: Componente que representa un parrafo, incluye
opciones para editar su contenido, posicion de texto y opciones de fuente
como negrita, subrayado o cursiva.

» ImageComponent: Componente que representa una imagen en el docu-
mento, incluye opciones para subir una imagen desde almacenamiento local
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a la aplicacién, modificar la altura y modificar el ancho de la imagen.

= GridComponent: Componente que representa una malla de celdas no
ordenadas, solo incluye opciones para anadir celdas (GridCell).

= GridCell: Componente que representa una celda de una malla de celdas no
ordenadas, incluye opciones para editar el contenido de la celda, definir la
posicién del texto de la celda o opciones de fuente como negrita, subrayado
y cursiva. Adicionalmente cuenta con opciones para modificar el tamano,
tanto alto como ancho de la celda ademas de cambiar el orden en el que se
encuentra dicha celda.

» ListComponent: Componente que representa una lista de elementos, in-
cluye opciones para anadir, quitar y modificar elementos de la lista a vo-
luntad, ademas permite editar la posicion del texto y cuenta con opciones
de fuente como negrita, subrayado y cursiva. También cuenta con la opcion
de definir si la lista es ordenada o no ordenada, habilitando distintos tipos
de encabezados para cada elemento de la lista. Finalmente cuenta con la
opcién de definir la lista como dindmica para generar su contenido desde
una fuente de datos cargada desde JSON.

= TableComponent: Componente que representa una tabla de datos, in-
cluye opciones para anadir, modificar y borrar columnas o filas, permite
cambiar el orden de las filas y columnas a voluntad. Este componente in-
cluye la opcién de definirse como dinamico, de modo que su contenido se
carga desde una fuente de datos.

= CartesianChart: Componente que representa una grafica cartesiana mix-
ta, de modo que permite la representacién combinada de series como barras,
areas y lineas. Este componente permite anadir, modificar y borrar series
de datos, adicionalmente cuenta con opciones adicionales como activar o
desactivar la leyenda, ejes de coordenadas y la malla cartesiana. Cuenta
con la opcion de definirse como gréafica dindmica para cargar las series de
datos desde una fuente de datos.

= PolarChart: Componente que representa una grafica polar, permite alterar
entre dos tipos de gréficas, la grafica de sectores y la grafica de radar o
spider-web. Incluye opciones para anadir, modificar y borrar series de datos
ademas de opciones adicionales para activar o desactivar la leyenda, malla
polar y muestra del radio de la grafica. Cuenta con la opcion de definirse
como grafica dinamica para cargar series de datos desde una fuente de datos.

= BubbleChart: Componente que representa una grafica de dispersién en
dos variables, permite la creacion, modificacion y borrado de series de datos,
incluye opciones para activar o desactivar la leyenda, malla cartesiana o ejes
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de coordenadas. Cuenta con la opcién de definirse como grafica dinamica
para cargar series de datos desde una fuente de datos.

Las acciones que modifican un componente se ejecutan desde su correspondiente
panel de edicién, situado en el paquete PropsPanels.

Paquete PropsPanels

El paquete PropsPanels contiene los componentes que representan los pane-
les de edicion de cada tipo de componente que se pueda representar en la parte
central de la aplicacion.

En la figura y se muestran las distintas clases que conforman este pa-
quete de componentes, como se puede observar existe un panel (una clase), por
cada componente que se puede representar en la parte central de la aplicacién.

React.Component

+render(): JSX Element

+componentDidUpdate(): void

+componentDidMount()’ void
object): void

HropsPanels

nterfacen
ePanciProp. TableEditPanel ListEditPanel oeracer
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+addColumn: Function “addNewRow(): void -additem(value: sting): void = =
el ety ae v
+setDynarmic: Function ChangeBarderedy): void “setOrdered(): voi .
eeBordered: Function <1 ,madga‘ﬁme(? wad “renderitems() Array<JSX Element> +ordered: boolean
*<etVariable: Funciion Tendervarseloct]: voi ~onChangeStyle(style: number): void oSyl ToxtEdiProps
e “changeDynamic): voi “items: Aray<siring>
e prancten -changeVariabie(value: sting): void “changeVariable(): vodi +listStyle: UnOrderedListStyles | OrderedListStyles

v loadDat ): void +setOrdered: Function

+bordered: boolean ol
+variable: siring || “changeltem(key: number, text:string): void [{>>] +additem: Function
B void +removeltem: Function

nterface» ~changeltalic(): void +sefltem: Function
—> TitlePanelState ~changeUnderiine(): void +setStyle: Function
igeAlign(align: textPosition): void ssetTextSte: Functon
pa - ): JSX Element +setDynamic: Function
TitleEditPanel #content string renderPanel(;. JSX Element +setVariable: Function
selected: boolean = false renderListStyleProps(): JSX.Element +parseVariable: Function
“handleChange(value: string): void ParagraphEditPanel
string): void =
-handleSelect(): vod cesectd booean=fase interface interface GridEditPanel
-changeBold(): void -handleChange(value: string): void o - - "
~changeltalic(): void “handleSearch(value: string): void ListPanelState GridPanelProps “adaCell) vod
~changeUnderline): void -handleSelect(): void #listhum: number| +addCell: Function <}
-setLeft(): void -changeBold(): void
setCenter(): void void
-setRight(): void ~changeUnderline(): void
-setJustify(): void -setLef(): void
~changeLevel(value: number): void -setCenter(): void ImageEditPanel
-oadTextProps(): JSX Element setRight(): void
“setustiy): void ~changeHeight(value: number): void
~loadTextProps(): JSX Element -handleClick(): void
~changelmage(content: string): void
P v
TitlePanelProps <nterface» interface» cinterface»
content:string L P P! P
+level: number *+content: string +height number
+componentStyle: TextEditProps +componentStyle: TextEditProps| | #content: string +setHeight: Function
+setContent: Function +setContent: Function +setContent: Function
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+setStyle: Function

Figura 5.12: Diagrama de clases del paquete PropsPanels (1)
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React. Component

+render(): JSX Element
+componentDidUpdate(): void
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+grid: boolean +height: number +data: Map<string Array>
+dynamic: boolean +variable: string +series: Array<ScatierSeries>
+variable: string +series: Array<CartesianSeries> “xLabel: string
+series: Amay<PolarSeries> +xLabels: Array<string> +yLabel: string
+angleLabels: Array<string> +setLegend: Function “eetXAxis: Funcion
+seflype: Function +setGric: Function -sefYAxs: Function
+setAngleAxis: Function +setXAxis: Function +setLegend: Function
+seiRadiusAxis: Function +setYAxis: Function +setGrid: Function
+setLegend: Function +setHeight: Function +setHeight: Function
+setHeight: Function +setDynamic: Function +setDynamic: Function
+setDynamic: Function +setVariable: Function +setVariable: Function
+setVasiable: Function +addSeries: Function +addSeres: Funcion
+setGrid: Function +setData: Function +setSeries: Function
+addSeries: Function +setSeries: Function +setData: Function
+setSeries: Function *setXLabels: Function +setXLabel: Function
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Figura 5.13: Diagrama de clases del paquete PropsPanels (2)

En resumen los componentes que forman este paquete son los siguientes:

» TitleEditPanel: Componente que representa el panel de edicién de un
titulo, contiene todas las acciones y llamadas a funciones para modificar el
estado del componente titulo con el que esta vinculado, incluyéndose las
opciones de texto o contenido del mismo.

» ParagraphEditPanel: Componente que representa el panel de ediciéon de
un parrafo, contiene todas las acciones y llamadas a funciones para modifi-
car el estado del componente parrafo con el que estéd vinculado, incluyéndose
las opciones de texto o contenido del mismo.

» ImagenEditPanel: Componente que representa el panel de edicién de una
imagen, contiene las opciones para modificar el alto y ancho de la imagen
ademas de subir una imagen desde almacenamiento local, todo esto me-
diante realizacion de llamadas a funciones del componente imagen con el
que esta vinculado.

= GridEditPanel: Componente que representa un panel de edicién de una
malla de celdas, contiene opciones para anadir méas celdas a la malla.

» ListEditPanel: Componente que representa un panel de edicion de una lis-
ta de elementos, contiene opciones para anadir, borrar y editar los elementos
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de la lista vinculada, también permite definir el tipo de lista (ordenada o
no ordenada) ademds de editar las propiedades de texto de los elementos y
el encabezado de cada elemento de la lista, ademas permite definir la lista
como dinamica seleccionando la fuente de datos desde la que se obtendran
los datos que representard la lista.

TableEditPanel: Componente que representa un panel de edicién de una
tabla, contiene opciones para anadir filas y columnas nuevas, permite definir
la tabla vinculada como dinamica y seleccionar la fuente de datos que se
cargara en ella.

CartesianEditPanel: Componente que representa un panel de edicién de
una grafica cartesiana, contiene opciones para anadir y borrar series de
datos, ademas de permitir editar su contenido y color, permite ademas
definir la grafica vinculada como dindmica y seleccionar la fuente de datos
que se cargara en ella.

PolarEditPanel: Componente que representa un panel de edicién de una
grafica polar, contiene opciones para anadir y borrar series de datos, ademas
de permitir editar su contenido, color y opacidad, permite ademas seleccio-
nar el tipo de grafica polar (sectores o radar) y definir la gréfica vinculada
como dinamica seleccionado la fuente de datos que cargara los datos en ella.

BubbleEditPanel: Componente que representa un panel de edicién de una
grafica de dispersion, contiene opciones para anadir y borrar series de datos,
ademds de permitir editar su contenido, color y forma de representacion de
los puntos, también permite definir la gréfica vinculada como dindmica
seleccionado la fuente de datos desde la que se cargaran los datos.

Paquete VarsSection

El paquete VarsSection contiene los componentes que representan las seccién

de definiciéon y manipulacién de variables y fuentes de datos de la aplicacion.

En la figura [5.14] se muestran las clases que forman el paquete, la construccion de
esta seccién se basa en la utilizacion del componente VarsLayout como ntcleo de
la seccién, de modo que las distintas partes que componen esta seccién se inte-
gran en el como un componente mas ejecutando cada una sus funcionalidades de
forma auténoma pero pasando siempre por el componente nicleo para realizar
modificaciones en las otras partes de la aplicacion.
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Figura 5.14: Diagrama de clases del paquete VarsSection

Este paquete reemplazara la seccion central de la aplicacion cuando el usuario
cambie de seccién, de modo que los paneles de edicién y creacion de componentes
se ocultaran hasta que el usuario decida volver a la vista del editor.

Las clases que forman este paquete son las siguientes:

VarsLayout: Componente niicleo de la seccién, en ella se integran todos
los deméas componentes que forman la seccién.

JSONLoader: Componente que gestiona la carga de JSON en la aplica-
cién, también gestiona que JSON se esta utilizando en ese momento, en caso
de que el usuario realice una carga multiple de JSONs en la aplicacién.

VarsDisplay: Componente que muestra las variables ya declaradas en la
aplicacion, permitiendo eliminar cualquiera que ya no sea necesaria.

VarsCreator: Componente que se encarga de crear nuevas variables a pe-
ticion del usuario, permite definir el nombre y el tipo de la variable que se
va a crear.

VarsMapper: Componente que se encarga de realizar el mapeado de una
ruta de JSON a una variable, ademas de permitir definir opciones adicio-
nales dependiendo del tipo de variable que se esté editando, las distintas
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variables que se representan en este componente estan agrupadas en Vars-
Mapperltem que son las encargadas de gestionar individualmente la variable
que tengan vinculada.

= Variable: Clase que representa la estructura de datos de una variable,
incluye toda clase de atributos para definir el nombre, ruta del JSON y tipo.
Adicionalmente incluye toda clase de atributos opcionales que dependiendo
del tipo que tenga la variable son cubiertos o no desde el VarsMapper.

= VarsTypes: Enum que indica los distintos tipos de variables que se pueden
definir en el VarsCreator, dependiendo del tipo de variable que se defina se
activaran unas opciones o otras en el VarsMapper.

Paquete ReportLayout

El paquete ReportLayout contiene los componentes que representan la parte
central de la aplicacion, aquella donde se representan los componentes del paque-
te LayoutComponents.

En la figura[5.15|se muestran las clases que conforman este paquete, el enfoque de
construccion de la composicion de este paquete viene dado por la representacién
tradicional de una tabla, de modo que se divide el layout en filas y estas a su
vez en columnas, los componentes se introducen en las columnas y el tamano que
ocupan estara determinado por el tamano de la columna.
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Figura 5.15: Diagrama de clases del paquete ReportLayout

La clase principal es ReportLayout, esta tiene como unico cometido la creacién
y eliminacion de filas de componentes en la plantilla que se estd generando, las
filas estan representadas mediante la clase ReportRow.

La clase ReportRow se subdivide en columnas y se encarga de gestionar el tamano
que ocupa cada una de ellas, de modo que ninguna de ellas exceda el maximo
tamano que tiene asignada la fila, también gestiona la eliminacién de columnas.

La clase ReportColumn es la que representa una columna en la plantilla, su co-
metido es guardar el componente que se desea mostrar en la plantilla, se modo
que se encarga de construirlo cuando recibe un evento de la API de Drag and
Drop. Este componente también puede pasarse a la API de Drag and Drop de
modo que se puede arrastrar para cambiarlo de posicién en la plantilla.

5.4.3. Diseno de clases del servidor

En disenio de las clases del servidor es mas sencillo que el del cliente, pues en
el simplemente se generan una serie de endpoints que invocan servicios REST,
estos servicios utilizan por debajo funcionalidades ya implementadas de otros pa-
quetes, como Mongoose para trabajar con la base de datos MongoDB o Phantom
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para invocar a PhantomJS, por lo tanto la implementacién y diseno de clases en
esta frontera de desarrollo es mucho mas sencilla y facil de llevar a cabo.

En la figura [5.16, situada a continuacion, se muestran las distintas clases que
componen el servidor, la pieza central del servidor es la clase App en la que se
integran todas las demds, esta clase esta a su vez integrada en la clase Server que
es la encargada de desplegar el servidor en un puerto de escucha determinado.

Printer
+postPDF(request: HTTPRequest): HTTPResponse

I3

Template

+name: string :
+version: string 3
+content: object : DB
+variables: object :

; +url

‘? ¥ +connect(): void
: : A
: App H
TemplateAPl | | premmmmrememmeesemeeedd
+postNewTempate(request: HTTPRequest): HTTPRespanse )

+getAllTemplates(request: HTTPRequest): HTTPResponse H
+getAllTemplateVersions({request: HTTPReguest): HTTPResponse
+getTemplate(request: HTTPRequest): HTTPResponse H
+putTemplate(request: HTTPRequest): HTTPResponse
+deleteTemplate(request: HTTPRequest): HTTPResponse
+deleteAllTemplateVersions(request: HTTPRequest): HTTPResponse

Server

+isten(): void

Figura 5.16: Diagrama de clases del servidor

La clase TemplateAPI contiene los servicios REST de manipulacién de planti-
llas, esta clase utiliza la clase Template para representar un modelo de documento,
una estructura de datos organizada y bien definida para guardar en MongoDB,
que es la que se utiliza con Mongoose para guardar plantillas de forma homogénea
en la base de datos documental MongoDB.

La clase Printer contiene el servicio para impresion de PDFs, al cual serd ne-
cesario transmitirle el HTML que represente la plantilla para su impresion, este
HTML sera insertado en una péagina en blanco abierta por PhantomJS y sera
renderizada como un PDF que sera enviado de vuelta al cliente para su posterior
descarga.

La clase DB contiene la configuracién de la base de datos MongoDB que se
estd utilizando, actia como conector para la clase TemplateAPI.
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5.5. Diagramas de interaccion

En esta parte se muestran una serie de diagramas de interaccién que represen-
tan el flujo de operaciones de las funcionalidades méas complejas de la aplicacién,
dichas operaciones incluyen llamadas a componentes externos o llamadas desde
clases del cliente a clases del servidor.

Existen otros diagramas de interacciéon pero se han omitido al ser transversales a
las librerfas de desarrollo utilizadas (React), a continuacién solo se muestran los
mas relevantes.

5.5.1. Secuencia de llamadas para guardar una plantilla

En la figura se muestra la secuencia de llamadas para realizar la funcio-
nalidad de guardar una plantilla, dicha secuencia es la siguiente:

1. El usuario hace click en la opcién de Guardar en la barra de operaciones
CRUD, invocando la funcién handleClick con el pardmetro UPDATE.

2. El componente CRUDPanel registra el evento y realiza una llamada a la
funcion saveTemplate del componente nticleo App.

3. El componente App realiza una llamada al servicio de guardar plantilla
mediante la invocacion de la funcién putTemplate en el servidor mediante
el uso de la URI especificada para invocar la funcion.

4. El servidor utiliza la funcién de guardado de datos de la libreria Mongoose
pasando los datos recibidos en la peticion HTTP del cliente.

5. Mongoose invoca una operacion de guardado de datos en la base de datos
MongoDB.

6. Una vez se ha acabado la transaccién en la base de datos se procede a enviar
la peticién de respuesta al cliente.

7. La respuesta se transmite en cascada en orden inverso de modo que el
usuario recibe feedback de que la transaccion se ha realizado con éxito y el
guardado se ha completado.
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interaction Guardar Plantila_J

% CRUDPanel App Server MongoDB

: Usuario

i 1:handleClick(lUPDATE) :

2 - saveTemplate

3 putTemplate

I_J 4 : putData

5 : query :

% 2 sé}rnga{a

...........................

Figura 5.17: Diagrama de interaccién para Guardar una plantilla

5.5.2. Secuencia de llamadas para cargar una plantilla

En la figura |5.18| se muestra la secuencia de llamadas para realizar la funcio-
nalidad de cargar una plantilla, dicha secuencia es la siguiente:

1.

El usuario hace click en la opciéon de Cargar en la barra de operaciones
CRUD, invocando la funcién handleClick con el pardmetro READ.

. El componente CRUDPanel invoca la operacion openModal del componente

TemplateModal para abrir el modal de plantillas disponibles al usuario.

El componente TemplateModal llama al servicio de obtencion de todos los
nombres de las plantillas disponibles.

El servidor transmite la operacién de obtencion de datos a la libreria de
Mongoose.

Mongoose invoca la operacién de obtencion de datos en la base de datos
MongoDB.

El servidor envia los datos de vuelta al cliente una vez que la base de datos
devuelve la consulta.

El componente TemplateModal formatea los datos recibidos y los muestra
al usuario.

El usuario hace click en la opcion de editar de una de las plantillas que se
muestran en el modal invocando la operacion de loadTemplate Versions y
pasando como parametro a la funcion el nombre de la plantilla seleccionada.
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10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

El componente TemplateModal invoca el servicio de obtencion de las dis-
tintas versiones de la plantilla seleccionada.

El servidor recibe la peticion y transmite la operacion a la libreria de Mon-
goose.

Mongoose invoca la operacion de obtencién de datos en la base de datos
MongoDB.

El servidor envia los datos de vuelta al cliente una vez que la base de datos
devuelve la consulta.

El componente TemplateModal recibe las versiones de la plantilla y formatea
los datos recibidos para mostrarselos al usuario.

El usuario selecciona una versiéon que se muestra en el modal, invocando el
método load Template y pasando como parametros el nombre de la plantilla
y su version.

El componente TemplateModal invoca el servicio de obtencién del contenido
de una version de una plantilla.

El servidor recibe la peticién y transmite la operacién a la libreria de Mon-
goose.

Mongoose invoca la operacion de obtencién de datos en la base de datos
MongoDB.

El servidor envia los datos de vuelta al cliente una vez que la base de datos
devuelve la consulta.

El componente TemplateModal realiza una llamada a la funcién loadTem-
plate del componente nucleo App pasando la informacion de la plantilla que
se va a cargar.

El componente App realiza la carga de la informacién recibida y se la mues-
tra al usuario.
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interaction Cargar planiila

% | CRUDPanel ‘ | TemplateModal ‘ | Server ‘ | Mongoose | MongoDB App

: Usuario

1: handieClickREAD) _ |

2 openModal

3 : FetchAllTemplates

I_J 4 getAlTemplates

—

@

F ggfferingData

9

11 :IoadTempl

U FetchAllTemplateVersigns

I_Ja getAllTemplateVersions

U sy

—_

18] gatheringData

19

20 loadTemplate(templateVersion)

I.Ju FetchTemplateData

22 getTemplate

|

26

28 loadjemplate

29

Figura 5.18: Diagrama de interaccion para Cargar una plantilla

5.5.3. Secuencia de llamadas para imprimir una plantilla
a PDF

En la figura [5.19) se muestra la secuencia de llamadas para realizar la funcio-
nalidad de imprimir una plantilla a formato PDF, dicha secuencia es la siguiente:

1. El usuario hace click en la opciéon de Imprimir a PDF en la barra de ope-
raciones CRUD, invocando la funcion handleClick con el parametro PDF.

2. El componente CRUDPanel invoca la operacién printToPDF del compo-
nente nticleo App.

3. El componente App invoca la funcién de parseVariables del componente
ReportLayout para forzar un reemplazo de variables en el informe.
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4. Una vez se ha reemplazado las variables el componente App realiza una lla-
mada al servicio de impresién de PDFs del servidor, pasando como parame-
tros el CSS y el HTML del informe generado, ademés de dimensionarlo como
un folio DIN-AA4.

5. El servidor recibe la peticién y realiza una llamada a Phantom para que
abra una pagina en blanco.

6. Una vez se ha abierto la pagina en blanco, el servidor modifica el contenido
de la misma transmitiéndole a Phantom el HTML y el CSS recibido en la
peticion HTTP.

7. El servidor ordena a Phantom que haga el renderizado de la péagina y lo
guarde como PDF.

8. El servidor transmite la informacion del PDF como un byteStream al cliente.
9. El cliente recibe los datos e invoca la libreria Download.JS para forzar la

descarga del archivo PDF a almacenamiento local en el ordenador del usua-
rio.

interaction Imprimir PDF

% | CRUDPanel ‘ | App ‘ | ReportLayout ‘ | Server ‘ | Phantom ‘ | PhantomJS | | Download]S |

: Usuario :
1:handleClick(PDF) _ |

2 printToPDF

3. parseVariables

6 : pageOpen

§
10 setPageContent

|.J 11 : setPageContent

13
14 : renderPage

19 : executeDownloa

20

Figura 5.19: Diagrama de interacciéon para Imprimir a PDF
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5.6. Diseno de interfaz de usuario

En esta seccién se muestran los distintos disenos que se han realizado de la
interfaz grafica.

La realizacion de estos disenos tiene su relevancia para indicarle al cliente o
usuario final de forma abstracta la apariencia de la aplicacién junto con los ele-
mentos que la van a componer. Mediante la realizacién de estos disenos se puede
obtener feedback por parte del usuario y del cliente y de este modo mejorar el
diseno inicial, ademés en caso de que el diseno no satisfaga las demandas del clien-
te se puede rectificar con suficiente celeridad como para que el proyecto no fracase.

Los disenos iniciales de la interfaz se realizaron en HT'ML5 y CSS puesto que
se cuenta con experiencia y conocimiento suficiente de ambas tecnologias como
para crearlos de forma rapida, ademas se pueden reutilizar los componentes que
se creen en futuras versiones de la aplicacion.

Se crearon dos disenos de la interfaz, uno inicial muy bésico que solo intentaba
reflejar la idea general de la aplicacion y uno completo en el que se representaban
sin funcionalidad alguna los componentes que formarian la aplicacion.

La versién de la interfaz representada en al figura fue la primera creada
para su evaluacion por parte del cliente, la interfaz creada es minimalista y sen-
cilla puesto que su unico proposito era mostrar la idea de disposicion de los
componentes que forman la aplicacién junto con el propdsito de cada uno de
ellos.

Panel de componentes Inform Layout

m dolor sit ame
tort mentum lacinia

endum at. Bibendum ut

rus in mollis nu
Purus faucibu

Figura 5.20: Version minimalista de la interfaz de la aplicacién
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En este diseno inicial simplemente se mostraba una idea inicial y general de
como seria la aplicacién, con un panel de componentes en la parte izquierda y un
menu de navegacién en la parte superior para cambiar de seccién, los elementos
creados se mostrarian en la parte central de la aplicacién y se editarian en esa
misma parte.

En base a ese diseno se obtuvo feedback del cliente y se aplicaron mejoras y
cambios al diseno minimalista, las ideas se han basado en el boceto de disposi-
cién de elementos representado en la figura[5.21] En base a este boceto se cre6 una
version nueva y mas avanzada de la interfaz que incluia todos los componentes
situados de la misma manera que en el boceto.

Barra de navegacion

Barra de operaciones CRUD

Titulo

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Curabitur et ex a diam consequat tincidunt. In enim
tortor, dignissim sit amet tincidunt sed, interdum nec mi. Phasellus pharetra tristique gravida. Proin
semper imperdiet risus et vulputate. Sed vel ante at velit ullamcorper molestie. Etiam imperdiet urna in
mauris ornare, vel molestie magna elementum. Aliquam eget ligula tincidunt, fringilla erat id, sollicitudin
nunc. Etiam lobortis aliguam massa, nec scelerisque nunc dictum et. Donec ac magna a nisl facilisis cursus.

Mentu izquierdo

(Panel de creacién Sed volutpat, orci ac lobortis pulvinar, quam justo iaculis nisi, vitae commodo diam ex eu tortor. Donec
de componentes sollicitudin mauris vitae ipsum semper, vel viverra velit sagittis. Quisque interdum leo et magna maximus
nuevos) tempor sit amet et ex. Praesent laoreet blandit accumsan. Aliqguam at ante sit amet risus vulputate lacinia.
Sed tempus, orci et tempor consequat, enim lorem scelerisque lorem, quis pellentesque mauris erat id Menu derecho

nunc.
(Panel de edicién del
componente de la parte
central seleccionado)

Seccidn del editor de plantilla/informe

Pie de pagina ||

Figura 5.21: Boceto de la disposicién de los elementos en la interfaz completa

En la siguiente versién de la interfaz se aplicaron mejoras de usabilidad al
diseno inicial, como uso de colores mas claros para el contenido general y colores



102 CAPITULO 5. DISENO E IMPLEMENTACION DEL SISTEMA

oscuros para contenido importante a resaltar, division de los menis en paneles
plegables y traslado de las opciones de edicion de los componentes al menu dere-
cho en vez de editarlas en la parte central de la aplicacion.

Como consecuencia de lo anterior se obtuvo el disenio de la interfaz presente

en la figura

Este diseno convencié mas al cliente por lo que se procedié a desarrollar las
funcionalidades de la aplicacién en torno a este diseno de interfaz.

< VA @) Variables >

> Pantilla B Nuevo 4 Cargar ¥ Guardar & pl i (& 1mprimi (B3 imprimis V' Propiedades del componente
Titulo

BIUSE==
Loremi
T — adipist

smod temporincididunt ut labore et dolore m:
orttitor leo. Nulla facilsi etiam dignissim diam

Nivel del titulo

enim ut tellus elementum saj

pu e am libe o laoreet. Facilisis gravida neqy a
semper auctor. Consequatid p getvelit. Tristique nulla aliquet enim tortor at auctor. Nis| nunc mi liquet nec ullamcorper. Turpis eget
! — aliquetnibh praesent tristique. H
24
| oo
Contenido
ﬁ B Thulo 2
HH
Wl | Tab
© Borrar componente
Srifia Grifica
o | T
Tamafio
o
Grifica de 1 24
dnpersion
Desplazamiento
o
v Propiedades de la fila
@ Borrarfila
New Template
Veséiaol

Figura 5.22: Version completa de la interfaz de la aplicacion



Capitulo 6

Validacion y pruebas

En esta seccién se indican las distintas pruebas que se han realizado contra el
software que se ha desarrollado a lo largo de este proyecto.

Esta fase tiene dos objetivos principales:

= Comprobar que el software programado funciona correctamente ante las
entradas y salidas contempladas y no contempladas en sus algoritmos y
formularios, més conocido como fase de verificacion.

= Comprobar que el software construido cumple con las expectativas del clien-
te, esto es, que el software resuelve el problema que el cliente ha planteado
de forma correcta segun sus criterios, también conocido como fase de vali-
dacion.

A continuacién se muestran los distintos tipos de pruebas que se han realizado
junto con sus resultados.

6.1. Pruebas unitarias

Las pruebas unitarias tienen como objetivo comprobar que cada funcionalidad
de la aplicacién comprobada de forma independiente funciona segun lo esperado
ante parametros validos e invalidos, estas pruebas tienen que ser lo mas completas
posibles, por lo que tienen que probar la mayor cantidad de cédigo posible y el
mayor rango posible de pardmetros de entrada.

103
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ID PU-01
Descripcién Se abre la interfaz web en la seccién del editor y se se-

lecciona la opcién de Nuewva, a continuacion se indica
el nombre de la plantilla y la versién y se confirma la
creacion.

Casos de uso asociados

CU-04

Criterio de aceptacién

La parte central de la aplicacion cambia al contenido de
una plantilla en blanco, ademds el nombre y version de
la plantilla aparecen correctamente en el pie de pdgina

Estado Superada
ID PU-02
Descripcién Se abre la interfaz web en la seccién del editor y se se-

lecciona la opcién de Guardar.

Casos de uso asociados

CU-05

Criterio de aceptacion

El contenido que existe en la plantilla es convertido a
formato JSON y “enviado al servidor”.

Estado Superada
1D PU-03
Descripcién Se abre la interfaz web en al seccién del editor y se se-

lecciona una version de una plantilla para su carga.

Casos de uso asociados

CU-06

Criterio de aceptacion

El contenido de la parte central de la aplicacion cambia
para mostrar el contenido de la plantilla seleccionada,
ademas el pie de pagina se actualiza con el nombre y
version de la plantilla seleccionada.

Estado Superada
ID PU-04
Descripciéon Se abre la interfaz web en la seccién del editor y se se-

lecciona la opcién de borrado de una plantilla existente.

Casos de uso asociados

CU-07

Criterio de aceptacién

La plantilla es borrada y desaparece de la lista para su
seleccion.

Estado

Superada
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1D PU-05
Descripcién Se abre la interfaz web y se procede a arrastrar cual-

quier componente de texto (titulo, parrafo o lista) del
panel de componentes a la parte central de la aplicacion
donde posteriormente se suelta en una fila con espacio
disponible.

Casos de uso asociados

CU-01

Criterio de aceptacién

Se crea un componente de texto con contenido por de-
fecto en la posicion seleccionada.

Estado Superada
ID PU-06
Descripcién En la seccion de variables se procede a escribir el nom-

bre de una variable y seleccionar cualquiera de los tipos
disponible, posteriormente se pulsa la opcion de anadir
variable.

Casos de uso asociados

CU-08

Criterio de aceptacién

Se crea la variable con el nombre y tipo seleccionado y
se anade a la tabla de variables.

Estado Superada
ID PU-07
Descripcién En la seccion de variables, se pulsa el botén de cargar

JSON y se selecciona un archivo en formato JSON para
su carga.

Casos de uso asociados

CU-11

Criterio de aceptacién

El JSON queda cargado en la aplicacion y se muestra su
contenido.

Estado

Superada
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1D PU-08
Descripcién Se selecciona un componente ya creado en la parte cen-

tral de la aplicacion y se procede a modificar su tamano
y desplazamiento junto con sus opciones propias de con-
tenido.

Casos de uso asociados

CU-02

Criterio de aceptacién

El tamano y desplazamiento del componente aumenta o
se reduce en base al espacio disponible y segun el cri-
terio indicado por el usuario, ademds el contenido del
componente se modifica segun el criterio del usuario.

Estado Superada
ID PU-09
Descripcién Se selecciona un componente ya creado y se pulsa en la

opcién de borrar componente.

Casos de uso asociados

CU-03

Criterio de aceptacion

El componente es borrado completamente y queda su es-
pacio como una columna vacia.

Estado Superada
1D PU-10
Descripcién Se selecciona una componente lista y se pasa su tipo

a dinamico, a continuacion se selecciona una fuente de
datos de las disponibles y se pulsa en el botén de cargar.

Casos de uso asociados

CU-09

Criterio de aceptaciéon

La lista refleja el contenido de la fuente de datos selec-
cionada.

Estado Superada
ID PU-11
Descripcién En la seccion de variables se pulsa sobre el botén de car-

gar JSON y se seleccionan multiples archivos en formato
JSON para su carga.

Casos de uso asociados

CU-11

Criterio de aceptacién

Se cargan en la aplicacion todos los JSON wdlidos y se
muestra al usuario la lista de cual esta seleccionado ac-
tualmente.

Estado

Superada
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ID PU-12
Descripcién Se selecciona un componente de texto cualquiera y se

procede a insertar una variable mediante la sintaxis

{{nombre de la variable}}.

Casos de uso asociados

CU-09

Criterio de aceptacién

La variable queda vinculada al texto, por lo que serd re-
emplazada cuando el usuario seleccione la opcion de re-
emplazar variables.

Estado Superada
ID PU-13
Descripcién Se selecciona un componente tabla y se cambia su tipo

a dinamico, a continuacién se selecciona una fuente de
datos y se pulsa el botén de cargar fuente de datos.

Casos de uso asociados

CU-09

Criterio de aceptacién

El contenido de la tabla se modifica para representar la
fuente de datos que se carga.

Estado Superada
1D PU-14
Descripcién Se selecciona un componente grafica cualquiera y se

cambia su tipo a dinamico, a continuacion se selecciona
una fuente de datos y se pulsa el botén de cargar fuente
de datos

Casos de uso asociados

CU-09

Criterio de aceptaciéon

El contenido de la grafica se adapta a la fuente de datos
seleccionada.

Estado Superada
ID PU-15
Descripcién Con variables variables vinculadas a componentes de

texto y fuentes de datos seleccionadas en graficas y ta-
blas se pulsa el botén de Reemplazar variables.

Casos de uso asociados

CU-10

Criterio de aceptacion

Las variables vinculadas a componentes de texto se re-
emplazan correctamente y el contenido de las fuentes de
datos se carga en los componentes correspondientes.

Estado

Superada
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1D PU-16
Descripcién Con una plantilla con ciertos componentes creados se

pulsa el botén de Imprimir a PDF.

Casos de uso asociados

CU-12

Criterio de aceptacién

Se recibe un PDF con el contenido de la plantilla.

Estado

Superada

ID

PU-17

Descripciéon

Con una plantilla con ciertos componentes y multiples
JSON se pulsa el botén de Imprimir todos.

Casos de uso asociados

CU-12

Criterio de aceptacién

Se recibe un PDF por cada JSON reemplazando las va-
riables para cada JSON.

Estado

Superada

6.2. Pruebas de integracion

Las pruebas de integracion tienen como objetivo comprobar que la interaccién
entre los distintos modulos que forman la aplicacion se realiza correctamente, de
modo que tenemos la seguridad que la funcionalidad completa se realiza correc-
tamente sin fallo alguno y que muestra los resultados correctos.

ID

PI-01

Descripcién

Con una plantilla con contenido ya creada se procede a
pulsar en el botén de Guardar

Criterio de aceptaciéon

El contenido es transmitido por HT'TP al servidor, este
lo recibe y lo guarda en la base de datos, finalmente el
cliente recibe una respuesta HTTP 200 indiciando que
la operacion ha sido un éxito.

Estado

Superada
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1D PI1-02
Descripcién Se abre la interfaz de la aplicacion y se pulsa en el menu

de cargar para obtener todas las plantillas disponibles
del servidor.

Criterio de aceptacion

Se transmite una peticion HTTP GET al servidor pa-
ra obtener todas las plantillas, este contesta con otra
peticion HTTP 200 con las plantillas obtenidas, a con-
tinuacion el cliente las muestra todas en forma de lista
paginada.

Estado Superada
ID PI-03
Descripcién Con el menu de cargar plantillas abierto se selecciona

una de las plantillas de la lista para obtener sus versio-
nes.

Criterio de aceptacion

Se transmite una peticion HT'TP GET al servidor pa-
ra obtener todas las versiones de la plantilla selecciona-
da, a continuacion el servidor responde con una peticion
HTTP 200 con las versiones de la plantilla obtenidas, el
cliente muestra estas versiones en forma de lista pagi-
nada.

Estado Superada
ID PI-04
Descripcién Con el menu de cargar plantillas abierto se selecciona

una de la versiones de una plantilla determinada y se
pulsa en la opcién de editar.

Criterio de aceptacion

Se transmite una peticion HTTP GET al servidor para
obtener el contenido de la version de la plantilla selec-
cionada, el servidor responde con un HTTP 200 con el
contenido de la version, el cliente carga todos los datos
recibidos y cambia la parte central de la aplicacion para
que represente el contenido recibido.

Estado

Superada
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1D PI-05
Descripcién Con el menu de cargar plantillas abierto se selecciona la

opcién borrar de una version cualquiera de una plantilla.

Criterio de aceptacién

Se envia una peticion HTTP DELETE al servidor pa-
ra borrar la version seleccionada, el servidor borra la
version seleccionada y envia una peticion HTTP 200 al
cliente informando de que se ha borrado con éxito.

Estado Superada
ID PI1-06
Descripcién Con el menu de cargar plantillas abierto se selecciona la

opciéon de borrar una plantilla cualquiera.

Criterio de aceptacién

Se envia una peticion HI'TP DELETE al servidor para
que borre todas las versiones de la plantilla selecciona-
da, el servidor borra de la base de datos todas las ver-
stones de la plantilla seleccionada y envia al cliente una
respuesta HTTP 200 indicando que la operacion se ha
completado con éxito

Estado Superada
ID PI-07
Descripcién Con una plantilla con contenido se selecciona la opcién

de Imprimir PDF.

Criterio de aceptaciéon

El cliente comprime el contenido de la plantilla para que
se adecue a las dimensiones de un folio DIN A, a con-
tinuacion envia una peticion HTTP POST al servidor
con el codigo HTML y CSS de la plantilla junto con
el nombre, version y dimensiones del folio, el servidor
recibe la peticion y procede a crear el PDF invocando a
PhantomJS, una vez creado el PDF se envia al cliente
con un HT'TP 200 como un blob de datos, el cliente reci-
be la peticion e invoca a DownloadJS para que ejecute
la descarga del contenido recibido.

Estado

Superada
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ID

PI-08

Descripcién

Con una plantilla con variables y fuentes de datos y un
JSON cargado en la aplicacién se selecciona la peticiéon
de Imprimir a PDF.

Criterio de aceptacion

El cliente reemplaza todas las variables y fuentes de da-
tos primero en la plantilla, comprime la plantilla para
que se adecue a un folio DIN A4 y envia el codigo HTML
y CSS al servidor junto con el mombre, version y di-
mensiones del folio, el servidor recibe la peticion HTTP
POST del cliente y crea el PDF con PhantomJS a
continuacion envia el PDF al cliente con una respues-
ta HTTP 200 como blob de datos, el cliente invoca a
DownloadJS para que ejecute la descarga del conteni-
do recibido.

Estado Superada
1D PI1-09
Descripcién Con una plantilla con variables y fuentes de datos y

multiples JSONs cargados en la aplicacion se selecciona
la peticién Imprimir todos.

Criterio de aceptacién

El cliente selecciona el primer JSON y reemplaza las va-
riables y fuentes de datos, comprime la plantilla en DIN
A4 y envia el codigo HTML y CSS al servidor junto con
el nombre, version y dimensiones del folio, el servidor
recibe la peticion HTTP POST del cliente y crea el PDF
con PhantomdJS, a continuacion envia el PDF al clien-
te con una respuesta HTTP 200 con un blob de datos, el
cliente tnvoca a DownloadJS para que ejecute la des-
carga. El cliente cambia de JSON y vuelve a repetir los
pasos anteriores, asi hasta haber seleccionado todos los

JSONs que habia cargados.

Estado

Superada

6.3. Validacion de interfaz de usuario

Para evaluar la usabilidad y la validez de la interfaz de usuario disenada en el
sistema se realiz6 un cuestionario SUS a distintos usuarios y se anotaron los resul-
tados, adicionalmente se comprobd que la interfaz cumpliera con los heuristicos

de Nzielsen.
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6.3.1. Heuristicos de Nielsen

Se ha analizado que la interfaz cumpla en mayor o menor medida los heuristi-
cos de Nielsen [25] siendo estos los siguientes:

1.

10.

Visibilidad del estado del sistema: El sistema debe de dar informacion
de su estado al usuario/s dando retroalimentacién adecuada dentro de un
intervalo apropiado.

Utilizacion del lenguaje de los usuarios: El sistema debe de utilizar el
lenguaje de los usuarios, en lugar de utilizar términos propios del sistema.

Control y libertad del usuario: Si el usuario selecciona una opcién por
error debe de contar con opciones para deshacer o rehacer dicha accion.

Consistencia y estandares: Los términos que se muestren en el sistema
deben de seguir la convencion de la plataforma en la que se desarrolla,
de modo que el significado de las palabras o situaciones del sistema se
mantienen consistentes.

Prevencion de errores: El sistema debe de priorizar evitar los errores
antes de que se produzcan y el usuario tenga que solucionarlos, o en todo
caso preguntar confirmacion al usuario.

Minimizacién de la carga de la memoria del usuario: El sistema
debe de minimizar la informacion que el usuario necesita memorizar para
utilizalo, las instrucciones de uso deben de estar visibles en todo momento.

Flexibilidad y eficiencia de uso: El sistema debe de permitir el uso de
opciones avanzadas que agilicen su uso para usuario expertos.

Diseno minimalista: No conviene inundar la interfaz con informacién
redundante o inutil.

Diagnoéstico y reconocimiento de errores: El sistema debera de pro-
porcionar retroalimentacion al usuario en caso de que se produzcan errores,
ayudando a este a solucionarlos.

Documentacion: La documentacion de uso del sistema debe de ser sencilla
y facil de encontrar, ademas debe de cubrir la mayor cantidad de aspecto
del sistema.

Los resultados del andlisis se basan en los siguientes criterios:

= Se puntia de 0 a 10 el cumplimiento del criterio heuristico de Nielsen, siendo

0 un cumplimiento nulo y 10 un cumplimiento absoluto.
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= Se tiene en cuenta el contexto del programa, esto es el ambiente en el que
va a ser utilizado.

= Se adjuntan las razones que definen la escala de cumplimiento.

» Kl criterio de puntuacion del analisis es subjetivo y debe ser realizado desde
un punto de vista autocritico.

= La puntuacién final es la media aritmética de la puntuacion de cada término.

= Se considera que el sistema cumple los heuristicos de Nielsen si la puntua-
cién es igual o superior a 7,5.

Los resultados obtenidos fueron los siguientes:

» Visibilidad del estado del sistema [10]: El sistema informa a los usua-
rios en que seccion se encuentran en todo momento, adicionalmente los
cambios en la plantilla se reflejan correctamente y se muestra de forma
adecuada que cambios producen las acciones en la plantilla, se indica co-
rrectamente cuando las variables estan o no siendo reemplazadas ademas
de indicar que se estd(n) generando correctamente el/los PDF(s).

» Utilizacién del lenguaje de los usuarios [8]: En su conjunto el sistema
utiliza un lenguaje comun a los usuarios del mismo, sin embargo existen
unos cuantos términos que son especificos del sistema, como las graficas
dindmicas y el tratamiento de las variables, estos términos no son intuitivos
para el usuario.

= Control y libertad del usuario [4]: El sistema carece de opciones de
deshacer y rehacer en su conjunto, aun asi se puede guardar el estado de
una plantilla en el servidor y cargarlo en caso de error de ediciéon. Sin
embargo esta solucién no aporta un grado de cumplimiento adecuado del
heuristico, existen restricciones en el uso general de los componentes y en el
modo de situarlos en la pantalla, la flexibilidad de uso de los componentes
es limitada.

» Consistencia y estdndares [10]: El sistema mantiene la consistencia de
sus términos en todo momento, puede apreciarse esto en el mantenimiento
del significado de la palabra variable o dindmica en los distintos componen-
tes, ademas de seguir los estandares de la plataforma en la que se desarrollo
correctamente.

» Prevencién de errores [7]: El sistema evita que se produzcan errores, co-
mo evitar la creacion de una plantilla sin nombre o sin version, sin embargo
consiente que se produzcan otros, concretamente la introduccién de valores
erroneos en algunos formularios aunque se avisa del error en estos casos.



114

CAPITULO 6. VALIDACION Y PRUEBAS

Minimizacién de la carga de la memoria del usuario [§]: En su
conjunto el sistema utiliza conceptos sencillos para realizar acciones, de
modo que el usuario no tiene que memorizar grandes conceptos de uso,
adicionalmente el sistema cuenta con opciones de autocompletado para la
seleccion de variables y la edicién de las mismas de modo que se sugiere al
usuario el nombre de la variable en base a los criterios que esta buscando.
Sin embargo el usuario tiene que memorizar algunos conceptos de uso de
las funcionalidades méas avanzadas, como las gréaficas o la configuracién de
una serie de datos desde variable.

Flexibilidad y eficiencia de uso [7]: El sistema cuenta con opciones para
usuarios avanzados, en concreto para la generacién y edicién de plantillas
desde carga y reemplazo de variables, la opcion de cargar multiples JSON e
imprimir multiples PDF ayuda también en este criterio. Sin embargo faltan
atajos de seleccién de componentes o de cambio de seccién.

Diseno minimalista [10]: La interfaz en su conjunto es minimalista, ape-
nas contiene informacién y solo muestra la informaciéon necesaria para el
usuario, se utilizan iconos o elementos interactivos para realizar la mayoria
de las acciones eliminando de este modo contenido innecesario de la interfaz.

Diagnéstico y reconocimiento de errores [10]: El sistema informa co-
rrectamente de los errores que se producen en el, adicionalmente las notifi-
caciones de los errores son visibles e indican al usuario de la situacién que
ha ocurrido.

Documentacién [8]: Algunos aspectos no se cubren con la suficiente pro-
fundidad y falta algin que otro detalle menor en la documentacién, sin
embargo en su conjunto la documentacion es sencilla de utilizar e informa
de la mayoria de los casos de uso importantes.

La puntuacion final es 8,2 de modo que se considera que el sistema cumple con
los heuristicos de Nielsen.

6.3.2. Cuestionario SUS

El cuestionario SUS consiste en una serie de preguntas que se realizan contra

una serie de usuarios tras probar la aplicacién sin conocerla de antemano.

El cuestionario tiene los siguientes criterios:

= Consta de 10 preguntas

» Las preguntas se puntian de 0 a 5, siendo 0 Muy en desacuerdo y 5 Muy

de acuerdo.
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= La puntuacion de las preguntas pares es inversamente proporcional a la que

da el usuario.

= Todas las preguntas deben de ser contestadas, no hay posibilidad de abs-

tencion en una pregunta.

= La puntuacién final se calcula como el doble del sumatorio de la puntuacién

de cada pregunta.

Se considera que el sistema es usable si la puntuacion es igual o superior a los 75
puntos.

Las preguntas que se adjunta en el cuestionario son las siguientes:

10.

. Encuentro el sistema sencillo de utilizar.

Considero que es necesario leerse un manual o documentacion para poder
utilizar el sistema correctamente.

No aprecio inconsistencias en los términos que utiliza el sistema.

Percibo que el sistema no me informa de los errores que ocurren en el.
Controlo en todo momento las acciones que estoy realizando en el sistema.
El uso del sistema me resulta excesivamente complejo.

No considero que sea necesario la ayuda de ningin especialista o de docu-
mentacién para utilizar el sistema correctamente.

Me pierdo frecuentemente en las acciones que realizo en el sistema.

El sistema informa de forma clara y concisa del estado de las operaciones
que se realizan en el.

Considero que es necesario mucha préactica para poder utilizar el sistema
de forma correcta.

Este cuestionario se realizé contra 5 usuarios diferentes, los resultados obtenidos
se reflejan en la siguiente tabla:
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|9l 9| w99 w| ool P
3|2 | 3|33 |22 |3(83|8
EIEIE 12|22 12|22 Puntuacis
E|E|E|E|E|E|E|E|E = |Tuntuacon
S|Eg|g|8 || |8|8|8|®
RN w| s |o|o| || o] S
Usuwariol | 512|513 (1403|1510 82/100
Usuario2 | 4 | 1 | 4| 3| 5 11412141 76/100
Usuario3 | 4 | 3 | 5| 2| 2|1 |5]2]|5 |1 80/100
Usuario4 | 5| 2 |5 1014|323 |4]|3 72/100
Usuariob| 50| 5101143140510 90/100

La media obtenida de la puntuacion de los usuarios es de 80 puntos, por lo
que se considera que la interfaz es usable en su conjunto debido a que es superior
al limite de 75 puntos establecido.

6.4. Matriz de trazabilidad

10-nd
¢0-N1d
c0-Nd
70-Nd
»<(G0-Nd
90-Nd
L0-Nd
80-Nd
60-Nd
0T-Nd
11-0d
¢l-Nd
cl-Nd
v1-0d
G1-Nd
91-Nd
L1-0d

CU-01
CU-02
CU-03
CU-04
CU-05 X
CU-06 X
CU-07 X
CU-08 X
CU-09 X XXX
CU-10 X
CU-11 X X
CU-12 XX

>

>~

>~

Cuadro 6.1: Matriz de trazabilidad Pruebas Unitarias - Casos de uso



Capitulo 7

Conclusiones y ampliaciones

En este apartado se comentan las conclusiones obtenidas tras la realizacién
de este trabajo fin de grado, adicionalmente se indican las posibles ampliaciones
que se le podrian aplicar para conseguir que la aplicacién sea mas funcional o
presente mejoras de rendimiento.

7.1. Conclusiones

Como principal conclusién mencionar que el uso de las tecnologias de Big Da-
ta y en especial de Business Intelligence ha provocado un aumento sustancial de
la informacién que tenemos a nuestra disposicion, provocando que sea necesario
la implementacion de software adicional para mostrar dicha informacion de forma
legible y directa para los usuarios, normalmente, en forma de informes.

Dichos programas presentan el problema de que son construidos a medida pa-
ra un sistema de BI concreto, provocando que sea necesario adaptarlos cuando
sea necesario modificar el modelo de datos a mostrar, en este trabajo se ha desa-
rrollado un software que permite la creacion de informes que no dependen de un
modelo de datos concreto, proponiendo de este modo una solucién al problema
anterior, aunque este software no es perfecto ni aplicable a absolutamente todos
los contextos, la idea general de construir de forma genérica vistas asociadas a
modelos de datos que el usuario cargue, y todo lo anterior de la forma mas sencilla
posible, permite solucionar la falta de flexibilidad de los sistemas anteriormente
mencionados.

Por una banda, destacar la importancia del uso de la computacion distribui-
da en el mundo actual, especialmente el paradigma de arquitecturas orientadas
a servicios. Esto es debido a que es posible la creacién de aplicaciones cliente
encargadas de realizar ciertas funcionalidades que antes solo se podian realizar
en el servidor, de modo que es posible distribuir la carga que antes residia ple-
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namente en los servidores entre el cliente y el servidor, ahorrando de este modo
capacidad de cémputo. Gracias a esto es posible crear arquitecturas escalables
aplicables al mundo de informacién volatil actual en el que es necesario continuas
adaptaciones para mantener la escalabilidad de los sistemas, ademas de facilitar
el desacoplamiento de funcionalidades y aumentar la seguridad de los servidores.

Adicionalmente, durante este TFG se ha obtenido conocimiento sobre un gran
abanico de tecnologias y frameworks, destacando que el uso correcto de estas tec-
nologias puede agilizar enormemente el desarrollo de cualquier sistema software
actual, esto es debido a que se evita “reinventar la rueda” y por ello se puede
invertir el tiempo de desarrollo desarrollando funcionalidades nuevas en vez de
recrear las que ya se han implementado anteriormente.

Por otra banda, destacar la importancia de la aplicacién y uso de patrones de
diseno en el desarrollo de software, pues gracias a ellos es posible la realizacion de
aplicaciones altamente escalables, faciles de mantener y cuyas partes pueden ser
reutilizadas en otras aplicaciones distintas. En este trabajo se han aplicado dis-
tintos patrones de diseno, incluyendo composicién, herencia y division modular
(module pattern) los cuales han permitido agilizar el desarrollo de la aplicacién
ademas de facilitar la correccién de errores en fases mas avanzadas del desarrollo
sin necesidad de destruir gran parte del cédigo.

Finalmente, mencionar la importancia de la generacién de documentacion aso-
ciada al uso de un sistema software, tecnologia determinada o framework, pues
ella es la que permite el uso correcto de todo lo anterior ademas de agilizar la
curva de aprendizaje requerida para usar correctamente lo documentado.

Sin embargo, es necesario mencionar también las dificultades presentadas a la
hora de desarrollar este proyecto.

La principal dificultad presentada en el proyecto es el uso de tecnologias nue-
vas por primera vez por parte del desarrollador, en concreto el uso del lenguaje
JavaScript. Aunque JavaScript es un lenguaje sencillo de comprender inicialmente
puede llegar a ser complejo de depurar debido a que no esta fuertemente tipado a
diferencia de otros lenguajes de programacion como C++ o Java que tipifican de
forma estdtica, sin embargo esto puede solventarse mediante el uso de lenguajes
de superconjunto, como TypeScript, que anaden tipado estatico a JavaScript.

Otra de las grandes dificultades fue el uso del framework React, este framework
escrito en JavaScript presenta una curva de aprendizaje muy elevada al introducir
conceptos nuevos como ciclos de vida de componentes, patron de composicién y
renderizado que no son conceptos sencillos de comprender inicialmente. Esto ha
provocado que fuese necesario esfuerzo adicional para empezar a utilizar este fra-
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mework, ademas de aplicar multiples refactorizaciones al codigo de la aplicacion
segtn el conocimiento que se poseia sobre el framework iba aumentando durante
el transcurso del proyecto.

7.2. Ampliaciones

Aunque se alcanzaron los objetivos contemplados en el alcance del proyecto y
los requisitos propuestos por el cliente, el software desarrollado presenta carencias
y faltas en ciertos aspectos.

En primer lugar, el software solo permite cargar modelos de datos en formato
JSON; una de las posibles ampliaciones seria generalizar la carga de modelos de
datos para permitir de este modo la carga de modelos de datos en formato XML,
CSYV o incluso extraidos desde bases de datos relacionales.

Adicionalmente, el software cuenta con un conjunto limitado de opciones de edi-
cion, pues solo se ha contemplado opciones basicas y minimas para dar legibilidad
a un informe, otras de las posibles ampliaciones seria anadir més opciones de edi-
cion a los componentes de la aplicacién, como por ejemplo cambiar el color de la
fuente, cambiar el tamano de la fuente, cambiar el tipo de fuente o el color de
fondo del componente.

Otra de las posibles ampliaciones seria anadir otro tipo de componentes a la
aplicacion, como arboles, diagramas o anadir otros tipos de graficas que no estan
contempladas en el sistema actual.

También es posible aumentar las opciones de impresién, permitiendo que el in-
forme generado sea utilizado para distintos tipos de folios como DIN A3, DIN A2
o formato carta.

Como tltima posible ampliacién propuesta estaria una mejora general del ren-
dimiento de la aplicacién, pues en caso de usar un informe con muchas graficas
y tablas el rendimiento de la aplicaciéon se mina al provocar cambios de vista,
principalmente la mejora de rendimiento implicaria el uso de transformaciones
CSS3 y uso de GPU para calcular las transiciones y animaciones de la interfaz y
de este modo mantener el rendimiento.
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Apéndice A
Manuales técnicos

En esta seccion se adjuntan los manuales relativos a la parte técnica del pro-
yecto, incluyéndose el despliegue de la aplicacién junto con las opciones de con-
figuracién que esta pueda presentar y el modo de configurarlas.

A.1. Manual de despliegue

Para desplegar la aplicacién es necesario las siguientes aplicaciones/entornos,
estos no se proporcionan en el CD del cédigo de la aplicacién y deben de ser
instalados aparte:

» Node.js (Version 9.11.1), es el entorno en el que se despliega la capa de
servicios y la aplicacién web, se puede descargar desde https://nodejs.
org/en/.

» NPM (Version 6.1.0), gestor de dependencias utilizado en las aplicaciones,
se puede descargar desde https://www.npmjs.com/get-npm.

» Docker (Opcional) (Versidn 18.03.1-ce build 9ee9f40), utilizado para des-
plegar los contenedores de la base de datos MongoDB actual, se puede
descargar desde https://www.docker.com/get-started.

El uso de Docker es opcional si se opta por utilizar otro tipo de base de datos
MongoDB en otra URI de acceso, el uso de Node.js y NPM es obligatorio si se
desea desplegar la aplicacién web y la capa de servicios puesto que ambas fueron
desarrolladas dentro de ese entorno.

Para desplegar la aplicacion web:
1. Descomprimir su contenido en un directorio.

2. Abrir una terminal del sistema operativo (bash, xterm, powershell, ...).
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Situar la terminal en el directorio donde esta la aplicacién web y donde se
sitia el archivo package.json de NPM.

Ejecutar el comando npm start.

Para desplegar la capa de servicios:

1.
2.
3.

4.

Descomprimir su contenido en un directorio.
Abrir una terminal del sistema operativo (bash, xterm, powershell, ...).

Situar la terminal en el directorio donde estéd la capa de servicios y donde
se situa el archivo package.json de NPM.

Ejecutar el comando npm start.

Para desplegar la base de datos mongoDB:

1.

2.

Abrir una terminal del sistema operativo (bash, xterm, powerhsell, ...).

Situar la terminal el directorio del archivo tar que contiene la imagen de la
base de datos.

. Ejecutar el comando docker load -i <nombre del archivo tar>.

Ejecutar el comando docker images para obtener el ID de la imagen que se
ha cargado.

Ejecutar el comando docker run —name <nombre del contenedor> -i -t
<ID de la tmagen> para crear el contenedor e iniciarlo.

. Ahora solo es necesario ejecutar el comando docker start <nombre del

contenedor> para arrancar el contenedor anterior en caso de que se pare
o se cierre la terminal anterior.

A.2. Manual de configuracion

A.2.1. Cambiar la URI de la capa de servicios

En caso de que la capa de servicio se despliegue en una URI diferente a local-
host es necesario modificar el archivo App.tsx o App.js de la aplicaciéon web.

Si se opta por modificar el archivo App.tsx es necesario utilizar el compilador de
TypeScript para compilar el archivo a JavaScript interpretable por el navegador,
la URI estd especificada en la linea export const __globalAPI__: string = “URI
de capa de servicios” del archivo App.tsx.
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Si no interesa compilarlo con TypeScript y se decide cambiar la URI de for-
ma mas directa, cambiar la linea exports.__globalAPI__ = “URI de capa de
servictos” en el archivo App.js.

A.2.2. Cambiar la URI de la base de datos

En caso de utilizar otra base de datos MongoDB localizada en otra URI es
necesario modificar el archivo db.js de la capa de servicios, en concreto la linea
var url = URI a la base de datos.

A.2.3. Versiones utilizadas en el desarrollo

En caso de necesitar modificar el cédigo de la aplicacion o actualizar los
entornos indicar que este proyecto se ha realizado bajo las siguientes versiones de
entornos y lenguajes:

» Node.js (Versidn 9.11.1)

» NPM (Version 6.1.0)

» Docker (Version 18.03.1-ce build 9ee9f40)

» TypeScript (Version 2.9.2)

» React (Version 16.3)

» JavaScript (ES2017)

» Navegadores (Firefox v60 y Google Chrome v6/)

En caso de utilizar versiones superiores o inferiores no se garantiza que el codi-
go pueda funcionar debido a la eliminacion de funcionalidades o cambios en las
APIs de los entornos, se recomienda utilizar estas versiones para maximizar la
compatibilidad.

En referencia a los navegadores, se ha probado la aplicacién en Firefox v60 y
Google Chrome v64 puesto que son actualmente los navegadores més utilizados y
mas estables en términos de rendimiento. Probar con versiones anteriores no ga-
rantiza que el software funcione correctamente debido a faltas de funcionalidades
de JavaScript o CSS.
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Apéndice B
Manual de usuario

En esta seccién se adjunta el manual de usuario de la aplicacién, en el se
indican las opciones que contiene y el modo de usarlas asi como sus limitaciones.

B.1. Vista normal de la aplicacion

< @ s

> Pantilla B Nuevo A cargar T Guardar 2 Reemplazar Variables (&8 Imprimir actual |E3 imprimir todos

2‘

aaaaaaaaaa

New Template

Figura B.1: Pantalla principal de la aplicacién

Cuando se accede a la aplicacién se muestra la interfaz de la figura B.1] la
aplicacion por defecto crea una plantilla vacia cuyo nombre y versién es New
Template y 0.0.1 respectivamente, la plantilla estda en blanco y solo contendra

una fila vacia para crear contenido.
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B.2. Crear nuevos componentes
Para crear componentes nuevos se utiliza el panel situado en la parte izquierda

de la aplicacién, desplegado bajo la pestana de Componentes, dicho panel se
puede observar en la figura [B.2]

T =

Titulo Parrafo
Imagen Lista
@ EEEE
HEEN
EEEE
Malla Tabla
Grafica Grafica
cartesiana polar
. L]
Grafica de
dispersidén

Figura B.2: Panel de componentes de la aplicacién

Cada componente que se puede crear en la plantilla esta situado en este panel
y cada uno estd identificado por un icono y su respectivo nombre.
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Para crear componentes nuevos se utiliza Drag and Drop, es decir basta con
situar el cursor encima del icono del componente que se quiere crear, posterior-
mente se mantendra pulsado el botén izquierdo del ratén y se movera el cursor
hasta una fila que tenga espacio disponible, una vez situado el cursor en la fila se
puede proceder a soltar para que el componente arrastrado se cree con contenido
por defecto en la posicién indicada.

B.3. Cambiar las propiedades de la plantilla

Para cambiar las propiedades de la plantilla, esto es, el nombre y la versién
de la misma que se muestran en el pie de pagina, se utiliza el panel desplegable
Plantilla situado en el panel izquierdo de la aplicacién, dicho panel se puede

observar en la figura [B.3

Nombre

New Template

Version

0.0.1

Figura B.3: Panel de propiedades de la plantilla

En el campo Nombre se indica el nombre de la plantilla, mientras que en el
campo Version se indica la version de la plantilla.

El usuario puede editar cualquiera de los dos campos a voluntad, no se aplican
restricciones ni a los caracteres ni a los formatos que se pueden introducir en am-
bos campos, cuando el usuario edita cualquiera de los dos campos los cambios son
guardados automaticamente y estos son reflejados automaticamente cambiando
el pie de pagina.
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B.4. Propiedades, tamano y posicion de un com-
ponente

Para editar las propiedades de un componente cualquiera, este debe de ser
seleccionado previamente por el usuario, esta seleccién se realiza pulsando con
el botén izquierdo del ratén sobre el componente que se quiera editar. Cuando
esta accién sea realizada el panel derecho cambiard de contenido o se mostrara
en caso de que esté oculto.

En la figura se puede observar el panel de edicién de un componente de
tipo Titulo.

v Propiedades del componente

Posicién y fuente

BIUSEES=

Nivel del titulo

Contenido

Titulo z

@ Borrar componente

Tamafio

Desplazamiento

0
v Propiedades de lafila

@ Borrarfila

Figura B.4: Panel de edicién de un titulo

El panel esta a su vez dividido en tres paneles plegables, el panel de Propie-
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dades de la fila es comun a todos los componentes y permite borrar la fila en
la que el componente estd situado, esto incluye todos los otros componentes que
compartan fila con este componente.

El panel de Tamano y posicién también es comun a cualquier componente
y permite editar el tamano que ocupa el componente a lo largo de la pantalla
junto con la definicién de su desplazamiento. El tamano maximo que puede ocu-
par un componente es de 24 columnas. Cuando se reduce el tamano que ocupa
un componente se deja espacio libre en la fila que esta ocupando, este espacio se
indica con la aparicion de una celda gris con un niimero de 1 a 24 que indica el
espacio disponible.

Si existe espacio disponible, se puede aumentar el desplazamiento para desplazar
el componente de izquierda a derecha en la fila en la que se sitie, o puede optarse
por crear otro componente nuevo en el espacio libre ocupandolo por completo.

El panel Propiedades del componente varia de un componente a otro y es
en este panel donde se indican las propiedades especificas de un componente
cualquiera.

B.4.1. Propiedades de componentes de texto

Los componentes de texto contemplados son Titulo y Parrafo, estos com-
ponentes tienen como Unico objetivo contener texto introducido por el usuario,
el panel del titulo se puede observar en la figura anteriormente mencionada |B.4]
mientras que el panel de edicién de un parrafo se puede observar en la figura[B.5

Posicién y fuente

Contenido

This is a paragraph

@ Borrar componente

Figura B.5: Panel de edicién de un péarrafo
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Ambos permiten editar la posicién del texto, con las opciones tradicionales
de cualquier editor de texto, adicionalmente se permite editar la decoracion del
texto con tres opciones posibles, letra en negrita (representado por una B), letra
cursiva (representado por una ), y subrayado (representado por una U). Cual-
quiera de las opciones anteriores se puede activar simplemente haciendo click
en ellas con el botén izquierdo del raton, las opciones de decoracién de texto se
pueden combinar mientras que las opciones de posicién solo permiten una a la vez.

Adicionalmente el componente Titulo permite editar el nivel de encabezamiento,
este se cambia utilizando el slider que permite alterar entre los distintos niveles,
desde H1 a H6.

El contenido del componente de texto se puede editar directamente en la entrada
de formulario habilitada en el panel de edicion, los cambios se veran reflejados
segun el usuario edita el texto de la entrada del formulario.

B.4.2. Propiedades del componente imagen

El componente imagen reflejado en la figura contiene simplemente dos
opciones, una entrada de formulario numérica que permite definir el tamano de
la altura de la imagen, los valores de este formulario estan restringidos a niimeros
y no puede tomar valores negativos.

Las imagenes son cargadas desde el disco duro del usuario, para ello se utiliza
el botéon de Cargar imagen que desplegara una ventana dependiente del sis-
tema operativo que permitira la seleccion del archivo en cuestiéon que el usuario
seleccione. La carga de imagenes no restringe el formato del archivo, pero si se se-
lecciona una archivo con formato invéalido la imagen no se cargara correctamente
y no se mostrara.

Altura de laimagen

250
I, Cargarlmagen
@ Borrar componente

Figura B.6: Panel de edicién de una imagen
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B.4.3. Propiedades del componente lista
El componete lista permite la creacion de multiples elementos ordenados o no

ordenados, el panel de edicién de este componente se muestra en la figura [B.7]

En este panel se reflejan las mismas propiedades que en un componente de texto,
salvo que se anade una opcion adicional que permite definir la lista como ordena-
da, es decir, el encabezamiento de los elementos pasara a ser un numero o letra
en vez de un simbolo.

Dinamica

Estilo de los elementos

=B I UE ==

& [ |
Editar elementos actuales
# elementol G
# elemento? G
Afadir nuevo elemento
o

@ Borrar componente

Figura B.7: Panel de edicién de una lista

El panel proporciona un slider que permite definir el elemento de encabe-
zamiento de un item de la lista, el usuario podra elegir entre los disponibles,
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contando con distintos encabezamientos para las listas ordenadas y para las no
ordenadas.

Si se desea anadir un elemento nuevo basta con introducir el contenido del ele-
mento en la entrada de formulario inferior y pulsar Enter para crear el elemento,
al realizar esta accion el elemento serd mostrado en la lista y se creara una en-
trada de formulario para ese elemento en la seccion Editar elementos actuales.

En la seccion Editar elementos actuales se muestra una entrada de formula-
rio por cada elemento presente en la lista, modificando la entrada del formulario
aplica cambios directamente al componente de la lista. Para eliminar el elemento
pulsar en el botén rojo situado al final del formulario.

Las opciones de edicion anteriores solo estan disponibles cuando la
lista es estdtica, es decir, su contenido no se obtiene desde una fuente
de datos.

B.4.4. Propiedades del componente malla

Una malla permite la creacion de celdas independientes con dimensiones per-
sonalizadas por el usuario, el panel de edicién de este componente solo cuenta
con un botén para anadir mas celdas a la malla con dimensiones predefinidas,
dichas celdas solo contienen componentes de texto simples.

Para editar una celda situar el cursor encima de ella y pulsar en el botén de
edicién que se muestra, posteriormente se activara el panel de edicién de la celda
que se ha seleccionado mostrado en la figura [B.§

(v1]
N
c
|
I
il
1]

Ancho 25% Alto = T5px

©:=0
Figura B.8: Panel de ediciéon de una celda de una malla

El panel permite editar el contenido de la celda y las propiedades del texto,
adicionalmente se adjuntan entradas de formulario para editar el ancho y alto que
ocupa la celda, el alto se mide el pixeles y solo puede tomar valores superiores
a 10 pixeles, el ancho se mide en % y toma valores superiores al 10% y como
maximo 100 %. Adicionalmente se adjuntan dos botones que permiten desplazar
la celda de izquierda a derecha en la malla o borrarla. Para confirmar los cambios
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de edicion se debe de pulsar en el botén de check situado al final de la entrada
del formulario de edicion.

B.4.5. Propiedades del componente tabla

El panel de edicién de una tabla estatica se corresponde con la figura [B.9]
en este panel se permite al usuario anadir filas vacias a la tabla y crear columnas
del mismo modo que un elemento de una lista, introduciendo el nombre de la
columna en la entrada del formulario y pulsando enter.

Dinamica Bordes (:)

Anadir nueva columna

Z ARadirfilavacia

€@ Borrar componente

Figura B.9: Panel de edicién de una tabla estatica

Cuando se anade una columna o fila a la tabla desde este panel, este se vera
reflejado inmediatamente en la tabla vinculada, para editar el contenido de la fila
o columna se sigue el mismo procedimiento que en una celda de una malla, se
sitia el cursor encima de la columna o fila pertinente y se selecciona la opcién de
editar, posteriormente se introduce el valor deseado en la entrada del formulario
que se habilita para la edicién y se pulsa enter o el botén de check para finalizar
la edicion.

Adicionalmente se permite al usuario cambiar el orden de las filas y columnas
que anada a la tabla mediante el uso de las flechas de direccién que se habilitan
cuando se sitia el cursor encima de una fila o columna.

Las opciones de edicion anteriores solo estdn disponibles cuando la
tabla es estdtica, es decir su contenido no es cargado desde una fuen-
te de datos.
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B.4.6. Propiedades del componente grafica cartesiana

El componente grafica cartesiana permite representar gréaficas de lineas,
barras y areas, todas ellas combinadas seguin el usuario defina en las series del
componente, el panel de este componente se refleja en la figura [B.10]

Propiedades de la grafica

Leyenda () Malla ()
G @ By @

- - [ -
Vertical (L Dinamica (_J

Altura de la grafica

500

ARadir nueva serie de datos

Etiquetas

# Editaretiquetas del eje X

Editar conjuntos de datos

@ Borrar componente

Figura B.10: Panel de edicién de una gréfica cartesiana

En este panel se provee al usuario de un conjunto de opciones que permiten
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activar o desactivar elementos visuales de la grafica, como la malla cartesiana,
ejes de coordenadas o la leyenda, estas opciones se encuentran en la seccién de
Propiedades de la grafica. Adicionalmente se permite editar el tamano de la
altura de la grafica en la entrada numérica del formulario de la seccion Altura
de la grafica.

Si se quiere anadir nuevas series de datos basta con introducir el nombre de
la serie en la entrada del formulario de la seccion Anadir nuevas series de da-
tos y pulsas enter para crear la serie, al hacer esto se crea un botén en la seccién
Editar conjuntos de datos con el nombre de la serie que se acaba de introducir.

Para editar el contenido de una serie basta con pulsar el boton de FEditar se-
rie <nombre de la serie> situada en la seccién Editar conjuntos de datos, al
hacer esto se desplegard el ment de edicion de esa serie, este panel esta compuesto
por una entrada de formulario donde se introducen los datos de la serie.

Los datos de la serie deben de estar introducidos entre los corchetes y separados
por comas, solo admitiéndose niimeros para componer los valores de la serie. Un
ejemplo de valores de una serie seria [1,2,3,4,5,6,7,8,9].

Adicionalmente el panel de edicién permite definir el tipo de grafica que repre-
sentaran los datos ademaés del color de la serie.

Los tipos de graficas disponibles son : linea, drea y barras. Los colores deben
de ser introducidos en formato hexadecimal RGB, un ejemplo de color valido
seria #f0000.

Adicionalmente la gréafica cartesiana permite editar las etiquetas del eje X, intro-
duciendo cadenas de texto a voluntad del usuario. Para editarlas pulsar sobre el
boton Editar etiquetas del eje X, e introducir en los corchetes las etiquetas
separadas por comas y entre comillas dobles, un ejemplo valido de etiquetas seria
[“Etiqueta 17, “Etiqueta2”].

B.4.7. Propiedades del componente grafica polar

El componente grafica polar permite representar gréaficas de sectores o de
radar, el panel de edicién de este componente esté reflejado en la figura [B.11] para
una grafica de sectores y en la figura para una grafica de radar.
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Propiedades de la grafica

Leyenda @) Dinamica

Tipo de grafica

Sectores

Altura de la grafica

500

Anadir nueva serie de datos

Editar conjuntos de datos

# Editar serie ventas

Figura B.11: Panel de edicién de una grafica de sectores

Ambos paneles funcionan del mismo modo que una grafica cartesiana, permi-
tiendo el anadido de series de la misma manera y permitiendo la personalizacién
de opciones visuales en la misma localizacion que las graficas cartesianas, ademés
de permitir cambiar el tamano de la altura de la grafica.

El panel polar proporciona ademés de lo anterior la opcién de seleccionar que
tipo de grafica se desea representar, siendo los posibles valores sectores o radar.

Cabe destacar que existen diferencias en como se tratan los datos a nivel interno
en cada uno de los dos tipos de graficas disponibles. Las graficas de sectores
calculan su valor de representacion como el sumatorio de los valores de la
serie de modo que la serie [5,5] es lo mismo que [10] en una gréfica de sectores.

Sin embargo en una grafica de radar, los valores de representacién se calculan
como cualquier otra grafica de puntos, como una lista de valores, de modo que
[5,5] no es equivalente a [10] en una grafica de sectores.
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Propiedades de la grafica
Leyenda () Dindmica (__
Angulos @) Radio @)
Malla @D

Tipo de grifica

Radar

Altura de la grafica

500

ARadir nueva serie de datos

Editar etiquetas

# Editar etiquetas de los vértices

Editar conjuntos de datos

# Editarserie ventas

Figura B.12: Panel de edicién de una grafica de radar

Adicionalmente la grafica de sectores permite editar las etiquetas de los vérti-
ces del radar de representacion, mientras que las graficas de sectores no permiten
este tipo de opcién. Adicionalmente la graficas polares permiten editar la opaci-
dad del color de las series.

B.4.8. Propiedades del componete grafica de dispersion

El componente grafica de dispersion permite representar graficas de bur-
bujas o de dispersién en dos variables, el panel de edicién estd representado en

la figura [B.13]

El panel de edicion de una grafica de dispersién sigue los mismos procedimientos
que una grafica cartesiana, contando con opciones de personalizacion visuales de
la grafica y de edicion y anadido de series junto el tamano de la grafica.
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La diferencia radica en que la grafica de dispersion permite editar las etique-
tas del eje X y del eje Y pulsando en los botones de Editar etiquetas del eje X y
Editar etiquetas del eje Y respectivamente, el formato de las etiquetas es el mis-
mo que el de las graficas cartesianas, introduciendo las etiquetas entre comillas
dobles y separadas por comas.

Adicionalmente las series de datos de una gréfica de dispersion cuentan con dos
conjuntos de datos por serie, el primer conjunto de datos representa los valo-

res que toma el punto en el eje X mientras que el segundo conjunto de datos
representa los valores que toma el punto en el eje Y.

Propiedades de la grafica

Leyenda () Malla ()
gx @ G @

Dinamica ( |
e

Altura de la grafica

500

Etiquetas del eje X

Etiquetas deleje Y

ARadir nueva serie

Editar conjuntos de datos

@ Borrar componente

Figura B.13: Panel de edicién de una grafica de dispersion
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B.5. Definicion de variables

La aplicacion posee opciones para declarar e insertar variables en componentes
existentes en la plantilla, el contenido de una variable puede ser una cadena de
texto, un numero o un conjunto de datos, para configurar las variables que se
pueden utilizar en la plantilla que se esté editando basta con acceder a la seccion
de Variables en la barra de navegacion. La seccién de variables se subdivide en
secciones mas pequenas, cada una de ellas con una funcionalidad concreta, dichas
secciones se explican a continuacion.

B.5.1. Seccién de creacion de variables

La primera seccién es la seccién de creacién de variables, la cual se encuentra
bajo el titulo de Variables, dicha seccién se puede observar en la figura [B.14]

Variables
Nombre Tipo
nombre Cadena de texto m}
edad Nimero |m|
fechaNacimiento Fecha (DD/MM/AAAA) jm]

Cadena de texto + Afiadirvariable

Figura B.14: Panel de creaciéon de variables

En esta seccién se muestran las variables que hay definidas a nivel de plantilla
en una tabla, en dicha tabla se indica el nombre de la variable el tipo de variable
y se permite la opcién de borrar la variable. Adicionalmente se permite crear va-
riables nuevas introduciendo el nombre de la variable en la entrada del formulario
inferior y seleccionando el tipo que la variable ocupard durante su estancia.

B.5.2. Tipos de variables

Las variables que se definen a nivel de plantilla tienen un tipo asignado, de-
pendiendo del tipo su uso estard permitido en unos componentes y prohibido en
otros, adicionalmente el tipo define las opciones de traduccion de la variable de
modo que es crucial definir el tipo adecuadamente o esta podria no mostrarse en
los componentes.

Los tipos de variables disponibles son:
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Cadena de texto: El contenido de la variable es una cadena de texto y
se traducira literalmente su valor, de modo que se mostrara exactamente el
valor obtenido de la ruta del JSON especificada.

Numero: El contenido de la variable es un ntumero, se traducira literal-
mente su valor pero esta traduccion fallara si existen letras o si el niimero
esta entre comillas como una cadena texto.

Fecha y hora: El contenido de la variable es una fecha y una hora, la
traduccion de este tipo de variable se realiza tomando los milisegundos
desde el epoch de los sistemas UNIX, de modo que el valor recibido sera
un numero que represente estos milisegundos, en caso contrario se mostrara
Invalid Date al traducir la fecha.

Fecha (DD/MM/AAAA): El contenido de la variable es una fecha en
formato dia mes y ano, la traduccién de este tipo de variable se realiza
tomando los milisegundos desde el epoch de los sistemas UNIX, de modo
que el valor recibido serda un nimero que represente estos milisegundos, en
caso contrario se mostrara Invalid Date al traducir la fecha.

Fecha (MM /DD/AAAA): El contenido de la variable es una fecha en
formato mes dia y ano, la traduccién de este tipo de variable se realiza
tomando los milisegundos desde el epoch de los sistemas UNIX, de modo
que el valor recibido serd un nimero que represente estos milisegundos, en
caso contrario se mostrara Invalid Date al traducir la fecha.

F. Datos (Lista): El contenido de la variable es una fuente de datos para
un componente tipo lista, este tipo de variable espera un array de objetos
de los cuales solo mostrara una propiedad que el usuario seleccione en el
Mapeador de variables.

F. Datos (Tabla): El contenido de la variable es una fuente de datos para
un componente tipo tabla, este tipo de variable espera un array de objetos,
la tabla creara una columna por cada propiedad del objeto genérico del
array y una fila por cada objeto presente en el array.

F. Datos (Cartesiana): El contenido de la variable es una fuente de datos
para un componente grafica cartesiana, este tipo de variable espera un array
de objetos, la grafica cartesiana creara una serie por cada propiedad presente
en el objeto genérico del array, los valores de la serie seran los valores de
dicha propiedad en todos los objetos que componen el array recibido como
parametro.

F. Datos (Polar): El contenido de la variable es una fuente de datos
para un componente grafica polar, este tipo de variable espera un array
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de objetos, la grafica polar crearda una serie por cada propiedad presente
en el objeto genérico del array, los valores de la serie seran los valores de
dicha propiedad en todos los objetos que componen el array recibido como
parametro.

» F. Datos (Dispersién): El contenido de la variable es una fuente de datos
para un componente grafica de dispersion, este tipo de variable espera un
mapa de arrays de objetos, la grafica de dispersién creard una serie por
cada clave del mapa, los valores de cada serie son los arrays de la claves,
dichos arrays deben de contener objetos que tengan dos propiedades, x para
definir el valor del punto en el eje x e y para definir el valor del punto en
el eje y.

B.5.3. Mapeador de variables

Mapeo de variables

> nombre

v fdTl

Ruta

Propiedad a mostrar en la lista

v fdgpl

Ruta

Colores de las series (Opcional)

Opacidad de las series (Opcional)

Propiedad de las etiquetas de los angulos (Opcional)

Figura B.15: Mapeador de variables

La siguiente seccién es el mapeador de variables, este se encuentra bajo el
titulo Mapeo de variables, una posible representacién del panel se puede ob-
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servar en la figura |[B.15]

Cada vez que se define una variable nueva se crea un panel plegable en esta
seccion, haciendo click en el panel despliega las opciones de mapeo de la va-
riables seleccionada, estas opciones varian dependiendo del tipo que la variable
seleccionada tenga asociado, los posibles valores de mapeo son los siguientes:

Ruta: Especifica la ruta del JSON con la que se asociara la variable, esta
ruta es una cadena de texto que representa dicha ruta, se incluye implicito
el puntero this para referenciar el objeto padre que engloba el JSON, por
ejemplo un valor valido seria people.0.name.

Propiedad a mostrar en la lista (solo lista): Especifica cual de las
propiedades del objeto genérico del array al que apunte la variable sera
mostrada en la lista, el valor es una cadena de texto que se corresponde con
una de las propiedades del objeto genérico, por ejemplo si el objeto genérico
de la lista es del tipo {name: "Foo", age: 42} pasa mostrar en una lista
los nombres escribirfamos en este campo name.

Nombre de las columnas (solo tablas): Especifica cual seria el titulo de
las columnas de la tabla que cargara esta fuente de datos, este parametro
es opcional de modo que si se deja en blanco el titulo de la columna sera el
nombre de la propiedad del objeto genérico que reciba la tabla, los valores
que se especifiquen deben de ir entre comillas dobles y separados por comas,
ademas todos estos valores deben de estar englobados dentro de []. Un valor
valido para este campo seria ["Nombre","Edad"].

Colores de las series (solo gréaficas): Especifica cual es el color de cada
serie que se anadird a la grafica, el parametro es opcional, si no se espe-
cifica se toma siempre el mismo color por defecto, los colores deben de
estar especificados en formato hexadecimal RGB, deben de ir entre comi-
llas dobles y estar separados por comas, ademas todos estos valores deben
de ir englobados dentro de un []. Un valor valido para este campo seria
["#££f0000", "#f0a2ff","#00ffee"].

Tipos de las series (solo grafica cartesiana): Especifica el tipo de cada
serie de la fuente de datos de la variable, no especificar el tipo de una serie
provoca que el valor por defecto sea linea. Los tipos deben de especificarse
entre comillas y separados por comas, adicionalmente es necesario englo-
barlos todos dentro de [], los tipos disponibles son line, area y bar. Un
valor vélido para este campo seria ["1line","area","bar","area"]

Propiedad de las etiquetas del eje X (solo gréafica cartesiana): Espe-
cifica que propiedad del objeto genérico de la fuente de datos sera seleccio-
nada para cubrir las etiquetas del eje X de la grafica, por ejemplo si el objeto
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genérico de la fuente de datos es del tipo {s1: 5, s2: 10, date: "12-05-10"}
y se quiere usar date para indicar las etiquetas del eje X se introduciria en
este campo el valor date.

» Opacidad de las series (solo gréafica polar): Especifica la opacidad de
cada serie de la fuente de datos de la variable, no especificar este campo
provoca que todas las series de la grafica polar tengan opacidad 1, los valores
que admite son nimeros entre 0 y 1, estos valores deben de ir separados por
comas y entre []. Un valor vélido para este campo seria [0.6,0.3,0.2,1].

» Propiedad de las etiquetas de los dngulos (solo grafica polar):
Especifica que propiedad del objeto genérico de la fuente de datos sera
seleccionado para cubrir las etiquetas de los ejes de la grafica de tipo ra-
dar, por ejemplo si el objeto genérico de la fuente de datos es del tipo
{dh: 15, dv: 10, dy: 28, subject: "Math"} y se quiere usar subject
para representar las etiquetas de los vértices el valor del campo seria sub-
ject.

» Unidad del eje X (solo grafica de dispersién): Especifica el nombre
de la unidad que se corresponde con el eje X, dicho valor es una cadena de
texto introducida por el propio usuario. Un valor vélido para este campo
seria kg.

» Unidad del eje Y (solo grafica de dispersién): Especifica el nombre
de la unidad que se corresponde con el eje Y, dicho valor es una cadena de
texto introducida por el propio usuario. Un valor valido para este campo
seria cm.

B.5.4. Cargador de JSON

La ultima seccion es el cargador de json, que esta bajo el titulo de JSON en
la seccion de variables, esta seccion se ve reflejada en la figura [B.16]

jsonl.json
json2.json

json3.json

(®) Ninguno

I, Cargar JSON

Figura B.16: Cargador de JSON

En esta parte se permite cargar cualquier archivo en formato JSON en la apli-
cacion, la carga se realiza pulsando en el boton de Cargar JSON vy seleccionando
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el archivo o los archivos en formato JSON.

Una vez cargado el archivo este aparecerda a la derecha del cuadro de texto,
el usuario podra seleccionar cual quiere que se use actualmente en la aplicacion
pulsando en el botén asignado para cada JSON, o en caso de no necesitar usar
ninguno pulsar sobre el botén ninguno.

B.6. Uso de variables y fuentes de datos

Las variables declaradas en la seccién de variables pueden utilizarse en los
componentes que se inserten en la plantilla, sin embargo existen ciertas limita-
ciones sobre donde usar cada variable que se defina por parte del usuario.

Las variables que tengan los tipos cadena de texto, nimero y fecha pueden in-
sertarse en cualquier componente de texto como contenido usando la sintaxis
{{nombre de la variablel}}.

Para cargar una fuente de datos es necesario utilizar un componente con con-
tenido dindmico, los componentes que soportan contenido dindmico cuentan con
una opcién llamada Dindmico en el panel de edicion. Activar o desactivar
esta opcion restablece el componente a sus valores por defecto por lo
que debe de tenerse especial cuidado si se quiere cambiar una com-
ponente estdtico a dindmico ya que el contenido que se borra no se
puede recuperar.

Activar la opcion de Dindmico cambia el formato del panel de edicién, de modo
que muestra una entrada de formulario donde aparecen las posibles variables que
representan una fuente de datos compatible con el tipo de componente que se
esta editando. El usuario puede seleccionar una de estas variables y pulsar sobre
el boton de Cargar fuente de datos, esto provocara que la aplicaciéon obtenga
la fuente de datos de la ruta de json especificada en la variable asignada e intente
traducirla para representarla en el componente.

Para reemplazar todas las variables embebidas en componentes de texto y cargar
todas las fuentes de datos a la vez basta con utilizar el botén de Reemplazar va-
riables de la barra de operaciones, este boton activara el reemplazo de variables
en todos los componentes hasta que el usuario decida desactivarla.
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B.7. Creacion, guardado y borrado de plantillas

Las plantillas que se generen pueden ser guardadas y borradas cuando el usua-
rio lo solicite, este tipo de operaciones se realizan mediante el uso de los botones
de la barra de operaciones CRUD situada debajo de la barra de navegacion de
secciones.

Para crear una plantilla nueva se utiliza el botén de Nuevo, esto creara un cua-
dro de didlogo adicional donde el usuario podra introducir el nombre y version de
la nueva plantilla a crear, esto reemplazara la vista actual por una plantilla nueva
vacia con el nombre y version que el usuario seleccionase, esta plantilla ain
no estd guardada en la base de datos, se guardard cuando el usuario
pulse sobre el boton de guardar.

Para guardar una plantilla se utiliza el botéon de Guardar, cuando se guarda
una plantilla esta se guarda bajo el nombre y version especificada en el pie de
pagina, este guardado reemplaza cualquier otra plantilla existente bajo
ese nombre y esa version. Ejecutar un guardado guarda los componentes, sus
propiedades y disposicién junto con las variables y las propiedades de mapeo de
estas, no se guardan las variables reemplazadas ni los JSON cargados
en la aplicacion.

Para cargar una plantilla se utiliza el botén de Cargar, al realizar esta accién
aparece una lista de las distintas plantillas que existen en la base de datos, selec-
cionar el boton de editar reemplaza la vista con una lista de las distintas versiones
de la plantilla seleccionada si se procede a seleccionar el boton de editar, la ver-
sion seleccionada es cargada en la aplicacién.

Adicionalmente en el panel anterior se proporciona una opcién de borrar, se-
leccionar esta opcién borrara una versién o todas las versiones de una plantilla
seleccionada.

B.8. Impresién de plantilla

Para imprimir una plantilla se pulsa sobre el botén Imprimir actual, esto
provocara un reemplazo de variables forzado con el JSON actual en la plantilla y
generara un PDF que representa la plantilla, dicho PDF sera enviado como una
descarga de un archivo al usuario.

Si se utiliza la opcién Imprimir todos, se generarda un PDF por cada JSON
cargado en la aplicacion y se enviardn como archivos individuales al usuario.
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Apéndice C
Licencia

El software y documentacién asociado al mismo proporcionados en este trabajo
fin de grado esta bajo licencia MIT [20], siendo esta la siguiente.

Se concede permiso, libre de cargos, a cualquier persona que obtenga una copia
de este software y de los archivos de documentacién asociados (el “Software”),
para utilizar el Software sin restriccion, incluyendo sin limitacion los derechos
a usar, copiar, modificar, fusionar, publicar, distribuir, sublicenciar, y/o vender
copias del Software, y a permitir a las personas a las que se les proporcione el
Software a hacer lo mismo, sujeto a las siguientes condiciones:

El aviso de copyright anterior y este aviso de permiso se incluiran en todas las
copias o partes sustanciales del Software.

EL SOFTWARE SE PROPORCIONA “TAL CUAL”, SIN GARANTIA DE
NINGUN TIPO, EXPRESA O IMPLICITA, INCLUYENDO PERO NO LIMI-
TADA A GARANTIAS DE COMERCIALIZACION, IDONEIDAD PARA UN
PROPOSITO PARTICULAR Y NO INFRACCION. EN NINGUN CASO LOS
AUTORES O PROPIETARIOS DE LOS DERECHOS DE AUTOR SERAN
RESPONSABLES DE NINGUNA RECLAMACION, DANOS U OTRAS RES-
PONSABILIDADES, YA SEA EN UNA ACCION DE CONTRATO, AGRAVIO
O CUALQUIER OTRO MOTIVO, DERIVADAS DE, FUERA DE O EN CO-
NEXION CON EL SOFTWARE O SU USO U OTRO TIPO DE ACCIONES
EN EL SOFTWARE.
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