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ABSTRACT

In the development of enterprise web applications there are a variety of technologies for its
implementation. An important technology is JavaEE6 [2]. JavaEE®6 architecture utilizes JSF
(Java Server Faces)as standard framework for conducting user interfaces. This framework
presents a several number of problems in security, interactivity, development time among
others. (See Section 1.1Justificacion ). [2] [11]

In the need to solve these problems we explored with the JavaFX2 a RIA framework (Rich
Internet Applications) which by its nature it solved certain aspects of the user interaction in
relation to JSF with the business application. (See Section 4. Marco Conceptual) [9]

Previously done a thesis where they made a coupling between these technologies ( JavaFX2
and JavaEE® ) using SOAP Web services . This work was based on a case study in the social
program PROSOFI from Pontificia Universidad Javeriana about math clubs from Usme
(Community of Bogotd) and they made part of the development of the system called
CLUBMAT. [3] [4] [10]

CLUBMAT is a web information system that manages math clubs and was the case study
work coupling betweenJavaEE6 andJavaFX2 .

The purpose of this work isto study the architecture left previously in the realization of this
software to find improvements in coupling exploring technologies REST-based web services.
Also, leave a standard integration of these technologies and complement the system
CLUBMAT respect to customer requirements .

Preparado por elGrupo Investigacion Istar- Versién 1.0 - 12/03/2008 Péginaix



Ingenieria de SistemasGrupo de Investigacién : ISTAR Aplicacion Practica

RESUMEN

En el desarrollo de aplicaciones web empresariales existe gran variedad de tecnologias para
su realizacion. Una tecnologia importante es JavaEE®6 [2]. En la arquitectura JavaEE®6 se tra-
baja como estandar el framework JSF(Java Server Faces) para la realizacion de interfaces de
usuario. Este framework presenta una serie de problematicas en cuestiones de seguridad,
interactividad, tiempo de desarrollo, entre otras. (Ver Seccién 1.1Justificacion). [2] [11]

En la necesidad de resolver estas problematicas se explor6 JavaFX2, un framework RIA
(Rich Internet Applications) que por sus caracteristicas soluciona ciertos aspectos en la inter-
accion del usuario con la aplicacion empresarial y es menos susceptible de ser alterado en
ejecucion por usuarios mal intencionados. (Ver Seccion: 4. Marco Conceptual). [9]

Previamente se realiz6 un trabajo de integracion entre estas tecnologias (JavaFX2 y Java-
EEB®), utilizando servicios web basados en SOAP [30] . Este trabajo fue basado en un caso de
estudio enmarcado en el programa social PROSOFI de la Pontificia Universidad Javeriana
acerca de los clubes de matematicas de la comunidad de Usme y se desarrolléparte del siste-
ma de informacién denominado CLUBMAT. [3] [4] [10]

CLUBMAT es un sistema de informacion web que gestiona y administra clubes de matemati-
cas y fue el caso de estudio para el trabajo de integracidnentre JavaFX2 y JavaEE®.

El proposito de este trabajo de grado fue estudiar la arquitectura dejada previamente, en la
realizacion de este software para encontrar mejoras en el acoplamiento de las tecnologias,
explorando los servicios web basados en REST [30]. Asi mismo, dejar un estandar del inte-
graciénde estas tecnologias y complementar el sistema CLUBMAT en su totalidad respecto a
los requerimientos del cliente.

Lo anterior favorecid para la formulacion de conclusiones, con las cuales queremos ayudar a
nuestro publico objetivo, a obtener una vision general de las condiciones actuales de la apli-
cacion de CLUBMAT, de manera que se pueda dar una implementacion rapida y util de la
misma, y asi mismo la permanencia y replica de la aplicacion a otras comunidades con una
necesidad similar.
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RESUMEN EJECUTIVO

En la actualidad existe gran variedad de plataformas y lenguajes de programacién para el
desarrollo de aplicaciones web empresariales. Una de las plataformas que ha surgido es la
edicion empresarial de Java (Java Enterprise Edition) JavaEE6[2][13]. Esta es una tecnologia
gue presenta una arquitectura de tecnologias y frameworks para el desarrollo de estas aplica-
ciones.

Las principales tecnologias que componen la plataforma Java EE 6 son: JavaBeans empresa-
riales (Enterprise JavaBeans, EJB) [15], un API para el manejo de entidades persistentes
(Java Persistence API, JPA) [28], sobre bases de datos relacionales y finalmente JavaServer
Faces (JSF) que es la tecnologia estandar para la creacion de interfaces de usuario en la web.

Esta ultima mencionada, funciona como framework para el desarrollo de interfaces de usuario
de estas aplicaciones, pero tiene ciertos problemas como la seguridad, donde las paginas web
pueden ser alteradas en ejecucion, depende de especialistas en XHTML para su desarrollo,
pocas herramientas graficasvisuales como graficos 3D, animaciones haciendo que la interfaz
sea poco interactiva (en relacion a las aplicaciones de escritorio) entre otras problematicas.
(Ver Seccion 1.1 Justificacion).

Con la intencién de buscar nuevas tecnologias y suplir estas necesidades, se explor6 con Ja-
vaFX2 un framework RIA [1] (Rich Internet Aplications) donde presenta aspectos de mejora
con respecto a JSF tales como su eficiencia en tiempo de desarrollo, es una tecnologia sofisti-
cada en herramientas graficase interactivas para el usuario y respecto al problema de seguri-
dad en tiempo de ejecucion se solventa ya que es codigo binario el que se envia al navegador
actuando como un appleta diferencia de texto plano HTML como lo realiza JSF.(Ver Seccién
1.1 Justificacion). [9] [11]

Existe un trabajo previo de integracion entre la tecnologia JavaFX2 y JavaEEG6 utilizando
servicios web basados en SOAP para su comunicacién, este trabajo estdenmarcado en el pro-
grama social PROSOFI de la Pontificia Universidad Javeriana acerca de un gestor de clubes
de matematicas llamado CLUBMAT,; el cual dej6é una base importante en la integracionde
estas tecnologias y del desarrollo del sistema de informacion web CLUBMAT. [4] [3].

En este proyecto se realiz6 una comparacion y un estudio acerca de los servicios web basados
en SOAP aplicados en el trabajo previo de CLUBMAT Yy los servicios web basados en REST
(RepresentationalState Transfer) [40] donde se maneja un paradigma diferente de comunica-
cion.

Se determino que los servicios web basados en REST tienen ventajas respecto a SOAP en el
desempefio y rendimiento, factores que influyeron en la decision de adaptar la aplicacion
CLUBMAT pasando de utilizar servicios web SOAP a utilizar servicios web REST, para la
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comunicacién e integracién de las tecnologias JavaFX2 y JavaEE6 para su desarrollo. (Ver
Seccion: 5.1 Integracion JavaFX2 y JavaEEG6 con servicios web basados en REST ) [30] [38].

La aplicacion CLUBMAT consiste en un sistema de informacion web que gestiona clubes de
matematicas para la comunidad de Usme.

Entre las funciones principales de este sistema se encuentra; administrar usuarios, clubes,
instituciones, crear olimpiadas, realizar pruebas para los estudiantes, registrar el desempefio
de los estudiantes en las pruebas, registrar el progreso de formalizacion de los clubes de ma-
tematicas, publicar noticias a la comunidad y eventos, entre otros.(Ver Seccion: 3. Marco
Contextual).

En su primera version CLUBMAT fue desarrollada en los modulos de seguridad y clubes de
matematicas, esta version se realiz6 integrando JavaEE6 y JavaFX2 con servicios web basa-
dos en SOAP.

El presente trabajo de grado consiste en la extension del trabajo de grado anterior, finalizando
los modulos y requerimientos del cliente en su totalidad, de la aplicacion CLUBMAT.

Asi mismo, se realizéel estudio de los servicios web SOAP y REST para posteriormente rea-
lizar la adaptacién y mejoras respecto a la arquitectura presentada en la primera version, utili-
zando servicios web basados en REST para su comunicacion debido a sus mejoras respecto a
SOAP.

Este documento describe el estudio de las tecnologiasJavaFX2 y JavaEE6 en su integracion
para aplicaciones empresariales web, el analisis entre los servicios web basados en REST y
SOAP, para la mejora en la comunicacion, prestacion de servicios y el desarrollo de la aplica-
cion CLUBMAT, en su segunda fase completando la totalidad de los requerimientos del sis-
tema.

Se elabor6 un tutorial de cdmo realizar cualquier aplicacion empresarial web en estas tecno-
logias, con servicios web basados en REST para el desarrollo futuro de aplicaciones empresa-
riales aprovechando las bondades de estas tecnologias.
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INTRODUCCION

Con la intencion de explorar nuevas tecnologias para el desarrollo de aplicaciones web em-
presariales, se realizo un trabajo de grado previo donde se integraron las tecnologias JavaFX2
y JavaEE®G [1][2] con servicios web basados en SOAP enfocados en un sistema de informa-
cidén web para la gestién de clubes de matematicas de la comunidad de Usme enmarcados en
el programa social PROSOFI de la Pontificia Universidad Javeriana. [4]

Esta intencion surgié de buscar mejoras en la arquitectura JavaEE6 con respecto a su frame-
work estandar de desarrollo de interfaces de usuario JSF [11].

En el presente, se realizd un estudio detallado entre JSF y JavaFX2 para identificar las bon-
dades que tiene javaFX2, para la realizacion de aplicaciones empresariales robustas solven-
tando problematicas presentadas por el frameworkJSF. [14]Asi mismo, se realiz6 un estudio
comparativo de los servicios web basados con protocolo SOAP y los servicios web REST.

Este estudio se hizo con la finalidad de comparar estas tecnologias y sustentar la adaptacion o
la mejora de la arquitectura del sistema CLUBMAT.Como resultado del estudio, se decidié
por la adaptacion y cambio de la arquitectura previa del sistema de informacion CLUBMAT
para integrar JavaFX2 y JavaEE6 con servicios web basados en REST.

En el presente documento se vera el desarrollo de estas tecnologias y los resultados obtenidos
para constituir una arquitectura masrobusta gque solventa objetivos arquitecturales como el
desempefio, rendimiento, seguridad, entre otras. (Ver Seccion: 5.1 Integracion JavaFX2 y
JavaEE®6 con servicios web basados en REST)

Por lo cual , el presente trabajo de grado presenta el desarrollo de la aplicacion empresarial
web CLUBMAT en su totalidad respecto a los requerimientos del cliente adaptada a la nueva
arquitectura. Finalmente se dejaun tutorial en la realizacion de aplicaciones empresariales
web con tecnologias JavaFX2 y JavaEE6 con servicios web basados en REST.

Este documento esta dividido por las siguientes secciones:

e Descripcion general del trabajo de grado, donde se explica la propuesta y la metodologia
gue se propuso para cumplir con los objetivos.

e Marco Teorico: Donde se contextualiza al lector de los temas involucrados en el desarro-
llo del trabajo de grado.

e Desarrollo del trabajo: En esta seccion se explica el paso a paso de los aportes y el desa-
rrollo del trabajo de grado.

¢ Resultados y Conclusiones: se presentan los resultados adquiridos por el pablico objetivo
y las conclusiones del trabajo realizado.
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| - DESCRIPCION GENERAL DEL TRABAJO DE GRADO

1. Oportunidad, Problematica, Antecedentes

La problemaética,son los inconvenientes que tienen las paginas web tradicionales y el interés
de buscar nuevas tecnologias para construir las interfaces usuario de las aplicaciones web.
Hay importantes aspectos que podrian ser mejorados respecto a la interactividad, navegabili-
dad, el desempefio, entre otros (Ver Seccidn 1.1: Justificacion).

Por esta razdn, hoy en dia, una opcién para dar solucion a estas problematicas son las aplica-
ciones RIA (Rich Internet Applications) que constituyen la nueva generacion de aplicaciones
Web cuyo principal foco de atencién es el usuario.

Es un nuevo tipo de aplicacién con méas ventajas que las tradicionales, entre ellas se puede
destacar la mejora en la arquitectura, para lograr efectos eficientes y acortar la brecha entre
las aplicaciones Web y las de escritorio [15].

En el Departamento de Ingenieria de Sistemas de la Pontificia Universidad Javeriana se rea-
lizoun proyecto de grado enfocado a la integracidnentre dos tecnologias (Java EE 6 y Java FX
2), para el desarrollo de aplicativos web de alto nivel y ricas a nivel de presentacién para el
cliente [4]. Java FX2 es una herramienta RIA que trae muchos beneficios y fue elegida para
el desarrollo del proyecto (Ver Seccién 1.1: Justificacién).

De esta forma se dejoéuna solucién para la integracionde JavaFX2 y JavaEE®6 utilizando servi-
cios web con protocolo SOAP para el desarrollo de aplicaciones empresariales web.

Fue necesario retomar el estudio realizado por la Pontificia Universidad Javeriana y adaptarlo
para mejorar su arquitectura [4]. Esto con la intencién de dejar una base importante para el
desarrollo de proyectos futuros en estas tecnologias que brindan grandes beneficios a nivel de
presentacion e infraestructura.Esta problematica vino acompariada del caso de estudio en el
cual se desarrolla el proyecto, la oportunidad para aplicar los conocimientos, y acoplar las
tecnologias y la necesidad de apoyar a los nifios en el aprendizaje de las matematicas.

El programa social PROSOFI,se han venido realizando estudios en la comunidad de Usme
acerca de este tema [3] y, a través de la experiencia se ha determinado que en los nifios entre
10 y 12 afios existen temores, generados por colectivos imaginarios, tales como; que las ma-
tematicas son dificiles, no poder aprobar las pruebas y asi mimos los grados superiores, ni los
examenes del estado (Icfes). Arrojando resultados preocupantes y negativos respecto a esta
probleméatica en la comunidad infantil [3].
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La comunidad ha estado trabajando con clubes de matematicas donde se intenta motivar y
cautivar a los nifios en el aprendizaje brindando un espacio agradable y atacando este tema
desde perspectivas que habitualmente no estan presentes en la préctica escolar: el experimen-
tal, ludico, recreativo y cultural. [36]

Las instituciones de esta comunidad se han reunido con PROSOFI y ya se tiene el compromi-
so de las dos partes para realizar la gestion de estos clubes de matematicas con herramientas
informaticas para seguir motivando esta iniciativa, por lo cual se gener6 la necesidad de la
construccion de un aplicativo para gestionar estos clubes y cumplir con los compromisos
pactados, todo en pro del desarrollo de los nifios en esta area de estudio. [3]

En conclusidn este es el caso de estudio, donde se aplic6la problemética que se tiene del aco-
plamiento de las tecnologias y el desarrollo de una aplicacion rica a nivel de infraestructura y
presentacion. Esta oportunidad fue ideal para aplicar el estudio de la integracionentre Ja-
vaFX2 y JavaEE6. Asi mismo,se dejo una base importante para trabajos futuros y se brindo
un beneficio a la comunidad con la aplicacion.

1.2 Formulacion del problema que se resolvio

¢De qué manera se puede extender un sistema de informacién web realizado en tecnologias
JavaFX2 Y JavakE 6, para el fortalecimiento de clubes escolares de matematicas en colegios
de la localidad de Usme, enmarcado dentro del Programa Social PROSOFI de la Pontificia
Universidad Javeriana?

1.3Justificacion

Respecto a las tecnologias para desarrollar el proyecto, Java EE 6 es la version de Java Em-
presarial que se esta utilizando actualmente para desarrollar y ejecutar software de aplicacio-
nes web en el lenguaje de programacion Java(aunque existe una nueva version JavaEE7 de
hace algunos mesesque no se considerd en el presente proyecto por el riesgo que supone su
reciente publicacion). [17] [18]

Para la parte de presentacion, como framework gréafico se utilizéJavaFX 2 [1], en lugar de
JSF (Java Server Faces) que hace parte del estandar de Java EE 6[2]. Con esta herramienta
RIA se solucionaron varios problemas presentes en las interfaces JSF, de los cuales se pueden
resaltar los siguientes:
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e Dado que la plataforma JavaFX 2 esta escritoen Java, los desarrolladores de Java pueden
aprovechar sus habilidades existentes y las herramientas para desarrollar aplicaciones en
JavaFX2en un menor tiempo, permitiendo el uso de cualquier libreria de Java en una
aplicacién JavaFX2. [23][24]

e Se caracteriza por hacer una separacion limpia de aplicacion de interfaz de usuario y
I6gica simplificando el mantenimiento del codigo. [20]

e Integra los contenidos web y medios de comunicacién sin problemas en la aplicacion
Java. [6] [24]

e Permite crear interfaces de usuario sofisticadas y ricas en graficos sin problemas de ren-
dimiento,Las interfaces graficas basadas en HTML (Como lo es JSF) muchas veces son
muy planas y poco interesantes para los usuarios. Java FX2 [1] es rico en componentes
graficos haciendo la interaccién con el cliente mas amigable y visualmente atractiva [6]
[19].

e Permite a los desarrolladores integrar graficos vectoriales, animacion, sonido y activos
web de video en una aplicacion interactiva completa [1] [6].

¢ Amplia la tecnologia Java y permite mantener un eficaz flujo de trabajo entre disefiador y
desarrollador en el que los disefiadores pueden trabajar en las herramientas que deseen
mientras colaboran con los desarrolladores [11] [6].

e Entiempo de ejecucion, las paginas web con una interfaz grafica basada en HTML como
JSF se pueden alterar en su contenido. Con JavaFX2, se tendrd mas control de seguridad
ya que es el bytecode el que viaja al navegador.[1] [6] [11].

Estas caracteristicas justifican el desarrollo de aplicaciones web con Java FX 2 en lugar de
JSF.

El caso de estudio para implementar este proyecto, es decir el soporte a los clubes de Ma-
tematicas, tiene su propdsito y su justificacion propia, es importante destacarla ya que este
propésito es fundamental para encaminar el proyecto.

Se justifica realizar este proyecto por la parte social, ya que se utilizard como estrategia para
facilitar el aprendizaje de las matematicas en nifios entre los 10 y 12 afios.

Les brindara una plataforma de apoyo y abierta a las comunidades que tengan la misma nece-
sidad. Es especificamente para el desarrollo de pruebas matematicas a nivel interno y externo
de las instituciones y el estado.
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1.4Impacto Esperado

Respecto al acoplamiento y desarrollo del proyecto en las tecnologias propuestas (Java EE6 y
JavaFX2), el impacto se enfoca en la experiencia que dejara el uso de estas herramientas y la
base que dejaré el proyecto para otras aplicaciones futuras.

La apropiacion de las herramientas va a permitir el desarrollo de aplicaciones de este tipo con
mas agilidad y facilidad teniendo en cuenta la base que se dejé en este proyecto.

La apropiacion de la tecnologia es el impacto principal que dejo la realizacion de este proyec-
to respecto a las tecnologias dado gue tiene buena proyeccién a futuro y no se tiene un estan-
dar en la realizacion de aplicaciones web combinando estas tecnologias.Existe mucha infor-
macion dispersa acerca del tema y el ideal es unificar estos conocimientos en una aplicacion y
generar una base importante para desarrollos futuros, dejando una pauta y una base para la
construccion de proyectos aprovechando las bondades de estas tecnologias.

Su realizacién proveera gran experiencia en el manejo de tecnologias como Java FX2, Java
EE6 entre otras, para el desarrollo de aplicaciones empresariales de negocio de alto desempe-
fio y ricas a nivel de presentacién para el usuario.

Este proyecto tendrd impacto no solamente en la parte tecnoldgica, sino en nuestro caso de
estudio. Es importante destacar esto ya que este proyecto es una oportunidad para solucionar
una problematica importante y tendra impacto directo sobre una poblacion.

El proyecto centrado en los clubes de matematicas tendra impacto directo sobre nifias y nifios
de tres instituciones educativas del sector Bolonia en Usme, Bogoté. [3]. La ilustracion 1
refleja los datos de la poblacion:

Rango de edad Hombre Mujer No personas | Caracteristicas
6 — 11 afios 35 30 65 Nifias y nifios
12 — 17 afios 5 5 10 de estratos 1 vy
TOTAL 40 35 75 2.

llustracién 1: Datos estadisticos estudios de PROSOFI a la comunidad de Usme

Los impactos esperados con la realizacion y éxito del proyecto son los siguientes:

e Tres Clubes de Matematicas implementados sosteniblemente, uno en cada institucion
asociada.

¢ Una herramienta informética para la creacion y gestion de clubes de matematicas de 5°
grado.
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e Tres Clubes de Matematicas administrados segun la plataforma de Gestidén implementa-
da.

¢ Una herramienta informatica que permita crear, alimentar y administrar un banco de pre-
guntas para ser utilizadas en olimpiadas matematicas de 5°.

o Realizacion &gil, organizada y estandar de las Olimpiadas de Matematicas.

e Clubes de Matematicas incluidos entre las actividades extracurriculares de los alumnos
de 5°, o como alternativa de uso del tiempo postmeridiano previsto para los colegios
publicos por el Plan Distrital de Educacion “Jornada Extendida”.

Asi mismo el proyecto es replicable sin restriccion a otras poblaciones de nifias y nifios con
la misma escolaridad. Con esto se espera su aplicacion en otras comunidades que presenten la
misma necesidad.

2. Descripcion del Proyecto

En esta seccidn se definiran la vision global del proyecto y su objetivo general y especificos
como la respecta metodologia utilizada para su desarrollo.

2.1 Vision global

En el presente trabajo, se realiz6 una aplicacion web de un gestor de clubes de matematicas
para nifios de 10 a 12 afios de la comunidad de Usme CLUBMAT. Esta aplicacion fue des-
arrollada acoplando la arquitectura JavaEE6 y el framework RIA JAVAFX2 [1] con servicios
web basados en REST [30], dejando un estandar para aplicaciones empresariales futuras
aprovechando los beneficios que brindan estas arquitecturas y frameworks.

En esta aplicacion se puede gestionar todo lo que abarca un club de matematicas respecto a
usuarios, roles, instituciones, clubes, olimpiadas, pruebas, guias, noticias, etc. (Ver Seccion:
3.Marco Contextual).

Para la realizacién de este trabajo de grado se retomo un trabajo de grado previo [4] donde se
realiz6la integracion entre JavaEE6 y JavaFX2 utilizando servicios web con protocolo SOAP.
Adicional a la integracion de JavaFX2 y JavaEE6 cumplio con un 20% de los casos de uso
planteados del sistema.
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El trabajo previofué de gran soporte para la realizacion de este trabajo y como complemento a
los requerimientos ya realizados previamente.

2.3 Objetivo general

Extender la aplicacion CLUBMAT como un sistema de informacién web, que permita la
creacion y administracion de clubes de matematicas para nifios de 10 a 12 afios utilizando
nuevas tecnologias de alto desempefio (JavaFX2 y JavaEEG) a nivel de infraestructura y pre-
sentacion.

2.4 Objetivos especificos

Los objetivos especificos que tendra el proyecto son los siguientes:

Soporte de los requerimientos previamente obtenidos acerca de la aplicacion CLUBMAT.
Aplicar servicios web basados en REST a la aplicacion CLUBMAT para la conectividad
de la misma, modificando la conectividad del proyecto previo, realizada con servicios web
con protocolo SOAP.[4]

Disefiar la arquitectura e interfaz de usuario de la aplicacion CLUBMAT como extension o
modificacion del proyecto previo.[4]

Implementar todos los requerimientos funcionales y no funcionales de la aplicacion
CLUBMAT acordados previamente.

Realizar pruebas funcionales y de aceptacion por parte de los Stakeholders.

2.5 Método que se propuso para satisfacer cada fase metodoldgica

Para la realizacion de este proyecto se aplicaron practicas de metodologias de desarrollo agil
de software.

A grandes rasgos, estos son métodos de ingenieria del software basados en el desarrollo itera-
tivo e incremental. Asi mismo enfatizan las comunicaciones cara a cara en vez de la documen-
tacion y el software desarrollado en una unidad de tiempo es Ilamado una iteracion, el cual
comprende los procesos de ciclo de vida determinados por los desarrolladores. [8]

No existe una metodologia universal para hacer frente con éxito a cualquier proyecto de desa-
rrollo de software. Toda metodologia es adaptada al contexto del proyecto y en este caso
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particular se tomarén précticas de la metodologia SCRUM [8][11] como base para el desarro-
Ilo del proyecto adaptando las practicas de la metodologia al proyecto. [8]

SCRUM es un proceso en el que se aplican de manera regular un conjunto de mejores préacti-
cas para trabajar colaborativamente, y obtener el mejor resultado posible de un proyecto. [8]

En SCRUM se realizan entregas parciales y regulares del producto final, priorizadas por el
beneficio que aportan al receptor del proyecto. Por ello, SCRUM estéa especialmente indicado
para proyectos en entornos complejos, donde se necesita obtener resultados pronto, los requi-
sitos son cambiantes o poco definidos y la innovacion, la competitividad, la flexibilidad y la
productividad son fundamentales. [8]

Se decidid utilizar esta metodologia agil ya que se basan en la adaptabilidad de cualquier
cambio como medio para aumentar las posibilidades de éxito y se hacen en el transcurso del
tiempo. [8]Como se decia anteriormente, se tomaron las practicas de la metodologia pero no
en su totalidad. Por esto, el Unico aspecto que no aplicé al proyecto y que se adapté es el de-
sarrollo en grupo, ya que este proyecto se realizé por una sola persona, las reuniones (“Dai-
lyScrum Meeting”) se dejaron a un lado y la retroalimentacion se realizé con los Stakeholders
en las fechas de entrega de cada Sprint (Ver Anexos Actas).

Basado en esto, la estructura de la metodologia asociada a los objetivos especificos se indica
a continuacion.

2.7 Fases Metodologicas

Respecto a la metodologia los procesos que se realizaran se muestran en la llustracion 2:

=Priorizacion *Datos
eSprint Backiog s Arguitectura
=procedimientos
2 =Interfaces
Fase de

Fase de PREPARACION
Planeacién - \ [:> Entrega

Product Backlog P
l l . rusbas

Aceptacion
*  Manual

X

Usuario
*Programacion ® Relgaze
=Integracion Backlog

=Pruebas
Funcionales

llustracion 2: Detalles de las fases metodoldgicas SCRUM vy las actividades
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2.7.1 Fase de Planeacion

Esta fase estd asociada a los objetivos especificos 1,2 donde se tuvo en cuenta la obtencion de
requerimientos de todo el sistema y el presente proyecto modifica la aplicacion dejada por el
trabajo previo.

utilizando servicios web basados en REST para el manejo de la conectividad de la aplicacion

[4]

En esta fase se adquirieron los requerimientos previamente obtenidos por PROSOFI, y se
documentaron para priorizarlos posteriormente.

En términos de la metodologia se le denomina establecer el ProductBacklog[8] que se refie-
re a la lista de requerimientos primarios que representan, la vision y expectativas del cliente
respecto a los objetivos y entregas del proyecto.

Con esta lista se tendran los requerimientos priorizados y asi mismo los que de acuerdo al
alcance se van a implementar.

2.7.2 Fase de Preparacion y Desarrollo

Esta fase comprende los objetivos especificos 2, 3, 4 y 5 determinados anteriormente.

Involucra la aplicacion de los servicios web basados en REST, la extensién y modificacion
del disefio, arquitectura e implementacién inicial de CLUBMAT Yy las pruebas funcionales a
cada Sprint que se realice.En esta fase se maneja el concepto de Sprint Backlog[8] [11]
,dondeSprint Backlog es un subconjunto del ProductBacklog que se acepta completar en un
sprint o iteracion (por tareas) y se determina de acuerdo a la prioridad de los requerimien-
tos.En cada Sprint se realizaron los siguientes procesos:

e Proceso de Preparacion:

Se determind la lista de tareas que van a constituir el Sprint Backlog de acuerdo a la prioriza-
cion de los requerimientos.

e Proceso de Disefio:

El disefio de la aplicacion es el proceso mediante el cual se traducen las tareas del Sprint
Backlog en una representacion del software. El disefio es la base de todas las partes posterio-
res del desarrollo y de la fase de pruebas. La metodologia Scrum sugiere que hay que conse-
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guir disefios simples y sencillos. [11] El proceso de disefio se dividio en 4 partes fundamenta-
les:

o Disefio de Datos: En esta division se determinaron las entidades de negocio asociadas a
los requerimientos asociados al Sprint como una extensién del trabajo previo.

o Disefio Arquitectonico: Como su nombre lo indica, se definid la posible arquitectura del
software, los componentes que la conforman y la relacién entre ellos, extendiendo y mo-
dificando el trabajo previo.

o Disefio Procedimental: Esta parte del disefio se refiere a la secuencia de los procedi-
mientos, el orden en el que se van a ejecutar y la interaccion con las entidades de negocio
y componentes asociados.

o Disefio de Interfaz: Finalmente se disefiaron las pantallas de usuario de la aplicacion por
cada Sprint.

e Proceso de Desarrollo:

Esta fase comprende el objetivo especifico del desarrollo de la aplicacion en términos de
requerimientos funcionales y no funcionales, en la programacion de sus componentes y la
integracion de los mismos.

Como su nombre lo indica es el paso del disefio al desarrollo y codificacién. Esto se realiza
respecto a cada requerimiento y lista de tareas del Sprint Backlog. Respecto a la integracién
del software, en esta metodologia (SCRUM) [8] se ha de hacer una integracion continua, es
decir, cada vez se tienen que ir integrando pequefios fragmentos de codigo, para evitar que al
finalizar el proyecto se tenga que invertir grandes esfuerzos en una integracion final.[8] [11]

e Proceso de Pruebas

Este proceso se realizardn pruebas funcionales por cada Sprint realizado y se documentarén-
los resultados para integrarlo con las demas funcionalidades del sistema.

2.7.3 Fase de Entrega

Esta fase estd asociada al objetivo especifico 5, que determina las pruebas de aceptacion por
parte de los Stakeholders de todo el sistema.
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En esta fase se maneja el concepto de ReleaseBacklog[8] que es el producto resultante del

Sprint Backlog.

En esta fase se realizardn las pruebas de aceptacion directamente con los Stakeholders bus-
cando la aprobacion del software de acuerdo a lo acordado previamente en el ProductBac-

klog.

Asi mismo, se continuocon el desarrollo del manual de usuario para el uso del software por
parte de los clientes, manual de instalacién y manual de mantenimiento por si en un futuro se
desea continuar con el desarrollo y mejora del proyecto.

2.8 Actividades y Entregables

La siguiente tabla (Tabla 1) muestra los objetivos especificos asociados con sus actividades y
los entregables que generaran cada uno de ellos.

OBJETIVO OBJETIVOS
GENERAL | ESPECIFICOS ACTIVIDADES ENTREGABLES
1. Obtener los reque- | Adquirir los requeri-

Extender la
aplicacion
CLUBMAT
como un Ssis-
tema de in-
formacién
web, que per-
mita la crea-
cion y admi-
nistracién de
clubes de
matematicas
para nifos de
10 a 12 afios
utilizando
nuevas tecno-
logias de alto
desempefio

rimientos por parte de
los stakeholders acer-
ca de la aplicacion
deseada.

mientos de usuario

Priorizar los
mientos

requeri-

2. Aplicarservicios
web basados en REST
a la aplicacién
CLUBMAT para la
conectividad de la
aplicacion modifican-
do la conectividad del
proyecto previo reali-
zada con servicios
web con protocolo
SOAP.

Estudiar las tecnolog-
fas, herramientas y
practicas asociadas

Explorar 'y adaptar
trabajo previo de aco-
plamiento entre las
tecnologias [4]

Documentacion
requerimientos  de
cliente
Documentacion  de
casos de uso.
Tutorial 'y Demo
funcional de aco-
plamiento entre Ja-
vaEE6 y JavaFX2
con servicios web
basados en REST.
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(JavaFX2 vy
JavaEEG) a
nivel de infra-
estructura y

presentacion.

3. Disefiar la arquitec-
tura y la interfaz de
usuario de la aplica-
cion.

Disefio de datos (Enti-
dades de negocio)

Disefiar la arquitectura

Disefiar los procedi-
mientos

Disefiar las interfaces
de usuario

Arquitectura de la
aplicacion
CLUBMAT
Prototipos de inter-
faz de usuario

4. Implementar un
subconjunto de reque-
rimientos funcionales
y no funcionales de la

Desarrollar cada médu-
lo independiente
(Sprint Backlog)

Implementacion en
codigo de cada mo-
dulo

Software unificado

aplicacién
CLUBMAT Integrar modulos
Realizar pruebas fun-
cionales Release Backlog
Registro de resulta-
dos de pruebas fun-
5. Realizar pruebas cionales por modulo

funcionales y de acep-
tacion por parte de los
Stakeholders

Realizar
aceptacion

pruebas de

Registro de resulta-
dos de pruebas de
aceptacion del soft-
ware integrado
Manual de usuario
Manual de mante-
nimiento

Tabla 1: Actividades y Entregables

Adicional a los entregables por cada objetivo especifico enunciados anteriormente se entrega-
ran los siguientes documentos:

e Memoria del trabajo de grado
e Actas de las iteraciones (Sprints) en las fases de preparacion y desarrollo.
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e Se debe aclarar que la validacién de la aplicacién se realiz6 en un colegio de los
involucrados. Se entreg6 una carta de aceptacion del producto por parte del Direc-
tor de la institucién como complemento a los entregables del proyecto de grado.

Il - MARCO TEORICO

En esta seccion se encuentra la informacion relacionada con el marco contextual y conceptual
del proyecto, las bases y la introduccion a todo el global del proyecto.

3. Marco Contextual

El marco contextual hace referencia como su nombre lo indica al contexto del proyecto y
todo lo que enmarca su realizacién respecto al contexto.

3.1 Clubes de matematicas

En nuestra sociedad que cada vez es mas competitiva, es indispensable tener profesionales
capaces de afrontar los diferentes retos que se puedan presentar en el dia a dia.

Si se tiene en cuenta que estos profesionales son el resultado de un proceso de formacién que
viene desde afios atras, entonces lo primordial es que desde temprana edad se formen cimien-
tos fuertes de conocimiento que van a verse reflejados en el futuro.

Ahi es donde entra en juego un club de matematicas. Un club de matematicas es un espacio
donde los estudiantes pueden afianzar sus conocimientos y a la vez aprender nuevos topicos
en matematicas. Es diferente a una clase de un programa de estudios pues en un club de ma-
tematicas se pretende que el aprendizaje sea de una forma ludica y que no existan notas ni
ningun tipo de evaluacion al estudiante.

Luego de realizado un anélisis de las comunidades con clubes de matematicas, como la co-
munidad de Usme[3], se concluy6 que estos se deben componer de las siguientes partes para
un buen desarrollo y funcionamiento:[3]

e Interlocutor o profesor: son aquellas personas que deben tener un nivel alto en conoci-
miento de matematicas y en estrategias de ensefianza, deben ser personas ludicas y que
motiven a los estudiantes. Su funcién principal es la de ayudar a los estudiantes en temas
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en los que presenten dificultad o en temas en los que ellos indaguen. A nivel de la aplica-
cion web, el interlocutor sera quien se auto-registre; tomando como rol “Administrador
club”.

e Estudiantes: son alumnos de la misma institucion donde reside el club. Son el alma del
club de matemaéticas puesto que fue hecho para ellos. Los estudiantes de un club de ma-
tematicas que participen en una olimpiada deberan ser registrados por el administrador
del club.

e Instituciones: son aquellos sitios que se utilizan para el desarrollo de las sesiones del
club. Una institucion puede tener uno o varios lugares para el club de matematicas segun
la sesién lo necesite, entre ellos encontramos:

e Aulas de clase.

e Salas de computo.

e Lugares al aire libre.
e Entre otros.

4. Interlocutor

Club de
- Matematicas

Instituciones studiantes
il E

[lustracion 3: Composicidn de un club de matematicas

Por otra parte, uno de los objetivos del programa social PROSOFI de la Pontificia Universi-
dad Javeriana es ayudar a la localidad quinta de Usme, la cual se encuentra separada del cas-
co urbano de la ciudad de Bogota. Esta localidad incluye varios barrios del sur de la ciudad
con extensas zonas rurales. Cuenta con poblacion en situacion de desplazamiento y las pro-
blematicas que genera éste. [3][36]

En esta localidad es en donde PROSOFI esta realizando las primeras implementaciones de
clubes de matematicas.

3.1.1 Lista de reglas para formalizar un club de matematicas.

A continuacién se enumeran los pasos necesarios para poder crear un club de matematicas

[3]:
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1. Proponer la inclusién del club de matematicas por parte del administrador del mis-
mo.

Aceptacion del club de matematicas por parte de las autoridades de la institucion.
Definir roles dentro del club.

Establecer grupos de estudio.

Definir horarios y lugares de sesion.

Abrir convocatoria a estudiantes.

Definir nombre y logotipo de cada club.

Definir cronograma de actividades.

Definir presupuesto necesario.

© o N~ wDd

3.2 Clubmat Version 1.0

llustracién 4: CLUBMAT 1.0

Al iniciar este proyecto de grado se tenia la base y la experiencia de un trabajo de grado pre-
vio. Las actividades mas representativas para este trabajo de grado, se apoyan en la labor
realizada por el estudiante Andrés Sanchez llamado "Acoplar en la plataforma Java EE 6 el
Framework JavaFX 2 como tecnologia de interfaz grafica". [4]. La ilustracion 4 representa la
primera version del sistema CLUBMAT.

Este proyecto se realizéacomplando las mismas tecnologias pero con el protocolo de comuni-
cacion SOAP utilizando servicios web.

El trabajo previo dej6 una parte del conocimiento en las tecnologias, pero se realiz6 un estu-
dio posterior donde se determindque la mejor opcion para el desarrollo de esta aplicacion
seria utilizando servicios web basados en REST.
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La contribucion de este trabajo de grado fue importante ya que empez6 con una base impor-
tante el desarrollo y el aprendizaje de estas herramientas. No obstante la segunda version de
CLUBMAT representada por el presente trabajo de grado, tiene un enfoque distinto debido a
cambios en tecnologias y requerimientos por parte del cliente.

4. Marco Conceptual

En el marco conceptual se encuentran las definiciones de los conceptos relevantes para el
proyecto.

4.1 Aplicaciones Empresariales Web

Una aplicacion web es un software que se ejecuta en el entorno de internet y es accedido por
el usuario a través de un navegador web. Dicho navegador permite que el usuario interactue
facilmente con la aplicacion. [29]

De igual forma, el navegador utiliza el protocolo de transferencia de informacion HTTP (Hy-
pertext Transfer Protocol) que permite la conexidn con el servidor. [29]

Para construir una aplicacién web como la propuesta en este trabajo de grado, existen malti-
ples tecnologias, las cuales se dividen en dos grupos: tecnologias sin servidor de aplicaciones
y tecnologias con servidor de aplicaciones.

Un servidor de aplicaciones es una tecnologia que provee la infraestructura necesaria para
que las aplicaciones web empresariales funcionen correctamente. Esto quiere decir que los
programadores van a poder dedicarse exclusivamente a programar la légica de negocio, ya
que servicios de uso comun, como transacciones, seguridad, persistencia, etc. ya son propor-
cionados por el servidor de aplicaciones. Cabe aclarar que un servidor de aplicaciones tam-
bién usa un servidor web y también un middleware que le permite comunicarse con los servi-
cios que necesite. [13]

Dentro de las tecnologias sin servidor de aplicaciones encontramos herramientas como: PHP,
Python y Perl. [29] Estas tecnologias dependen de un servidor web.

Por otro lado, en las tecnologias con servidor de aplicaciones encontramos las siguientes pla-
taformas: Java EE 6 [2] y .NET 4.

Un servidor de aplicaciones tiene las siguientes ventajas: [14] [15]
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e La inclusion de un middleware que facilita la comunicacion entre varios servicios.
[14]

e Soporte a diferentes estdndares como HTML, XHMTL y XML permitiendo el fun-
cionamiento en ambientes web.[15]

e Alta disponibilidad de sus aplicaciones, ademas garantiza seguridad y confiabilidad
de las mismas.[14]

e Brinda escalabilidad y mantenibilidad en tal caso de que la carga de trabajo incre-
mente. [15]

e Brinda un moédulo de administracion de transacciones cumpliendo con las propieda-
des ACID.

e Seguridad por roles.

e Persistencia automatica de entidades de negocio.

Como puede observarse son muchas las alternativas tecnoldgicas a la hora de construir una
aplicacion web, pero para el presente proyecto se eligio la plataforma Java EE 6. [2] La raz6n
de esta decision es que el objetivo principal de este trabajo de grado es realizar una integra-
cion del framework gréfico JavaFX 2 [1] sobre la mencionada plataforma.

4.1.1 JavaEEG6

El objetivo méas importante de la plataforma Java EE 6 [2] es simplificar el desarrollo cu-
briendo una amplia gama de necesidades para las aplicaciones empresariales como lo son:
transaccionalidad, seguridad, interoperabilidad, escalabilidad, persistencia, objetos distribui-
dos, entre otros. [5] [17]

La plataforma Java EE 6 [2] mejora significativamente la productividad del programador
pues esta arquitectura se caracteriza por la flexibilidad para desarrollar, extensibilidad y es de
facil reestructuracion. También incluye las ultimas versiones de tecnologias como JAX-RS
1.1 [5], JavaServer Faces (JSF) 2.0 [5], Enterprise JavaBeans (EJB) 3.1 [5], Java Persistence
(App) 2.0 [28], Context and Dependencylnjection (CDI) 1.0 [5] y mucho mas.

La plataforma Java EE 6 incluye las siguientes caracteristicas nuevas: [5]

e Perfiles: Para hacer mas ligero el contenedor se introdujo el concepto de perfiles, donde
podemos seleccionar el conjunto minimo de tecnologias a utilizar. Por ejemplo si una
aplicacion Web necesita de EJB, pero no de Servicios Web se puede utilizar EJB Lite, el
cual se enfoca en utilizar inicamente las caracteristicas basicas de los EJB. [29]

e Nuevas tecnologias, incluyendo las siguientes: [29]
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v
v

API Java para servicios web SOAP (JAX-WS) y para servicios web RESTful (JAX-
RS) [9]

Gestidn de Enterprise JavaBeans.

Contextos e inyeccion de dependencias para la plataforma Java EE (JSR 299), cono-
cido informalmente como CDI

Inyeccion de dependencias para Java (JSR 330)

Validacion de Beans (JSR 303)

Java AuthenticationServiceProvider Interface forContainers (JASPIC).

e Facilidad de Uso: El uso de anotaciones simplifico en gran medida la configuracion via
archivos xml, por lo que archivos como faces-config.xml, ejb-jar.xml y persistance.xml
se redujeron a unas cuantas lineas, e incluso en algunos casos es opcional el utilizarlos.
Ademas las clases ahora estan orientadas a clases puras de Java (POJOs) e Interfaces, y
en algunos casos, como los EJB’s, el uso de interfaces es opcional. [13]

Ventajas:

El modelo de aplicacion Java EE 6 define una arquitectura para implementar servicios como
aplicaciones multicapa que proporcionan la escalabilidad, accesibilidad y manejabilidad re-
queridas por parte de las aplicaciones empresariales. Este modelo particiona el trabajo reque-
rido para implementar un servicio multicapa en las siguientes partes: [2]

e Laldgica de negocio y presentacion que debe de ser implementada por el desarrollador.
e Los servicios del sistema estandar proporcionados por la plataforma Java EE 6.

El desarrollador puede confiar en la plataforma para que le proporcione las soluciones a los
problemas dificiles a nivel de sistema que aparecen al desarrollar un servicio multicapa. La
ilustracion 5 da una idea de la arquitectura general de JavaEES.

Java EE lavin EE
Apphoation ) Apploation 2

/' / . Chiant Chent
Application } '4/ Web Tior Machine
Chont Pagoo
JavaServer
Faces
Pagons Waet»
Tior
Java ©£F
Seorvor
Enterprse Enterpnase

Boans Boans

Buninoss
Tior

' Database t ' Databane ~‘r:'::

Databane
Sorver

llustracion 5: Arquitectura JAVAEEG
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4.1.2 JPA

JPA 1.0 fue creado con Java EE 5 para lograr la persistencia automatica de entidades de ne-
gocio.

Proporciona un modelo de persistencia para transformar de objetos a tablas relacionales en
bases de datos relacionales. [28]

En java EE 6, JPA 2.0 sigue el mismo camino de simplicidad y robustez y agrega nuevas
funcionalidades como las siguientes:

e Propiedades de conexién con la base de datos mas estandarizadas: algunas propieda-
des de acceso a la base de datos son usadas por todos los proveedores en el JDBC.

¢ Relaciones mejoradas: hay nuevos modos de relacion entre dos entidades.

o JPQL mejorado.

e API Criteria que es el equivalente a JPQL en funcionalidad.

JPA 2 se puede utilizar para acceder y manipular datos relacionales desde Enterprise Java
Beans (EJBs), componentes web y aplicaciones Java SE [28].

JPA 2 es una abstraccion que esta por encima de JDBC lo que permite ser independiente de
SQL. [28]

413 EJB

Los JavaBeans empresariales (Enterprise JavaBeans EJB) estan disefiados para desarrollo y
despliegue de aplicaciones (distribuidas) de negocio basadas en componentes del lado del
servidor. [29]

Con esta tecnologia es posible desarrollar aplicaciones empresariales sin tener que crear de
nuevo los servicios de transaccion, seguridad, persistencia, concurrencia y lo que se pueda
necesitar en el proceso de creacion de una aplicacion; permitiendo a los desarrolladores enfo-
carse en la implementacion de la légica de negocio. [29] [2].

4.1.4 Glassfish
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GlassFish Server es un servidor de aplicaciones de referencia para los proveedores de Java
EE y listo para la produccion, que se ha desarrollado con una licencia de cédigo abierto.

GlassFish 3 proporciona una base con todas las funciones para la implementacion de Java EE
6.[14]

Otras de las caracteristicas que hacen que Glassfish 3 haya sido el servidor de aplicaciones
elegido para el presente proyecto son las siguientes:

e GlassFish es un proyecto Open Source modular que permite incluir sus librerias co-
mo parte de otros frameworks, toolkits y productos. [14]

e Tiene soporte comercial disponible.

e Glassfish es de facil uso y no consume demasiados recursos. [14]

e Soporta aplicaciones web desarrolladas bajo cddigo Java de gran complejidad, en las
gue se necesitan alta escalabilidad y disponibilidad, haciendo uso exhaustivo de las
tecnologias de Java EE. [14]

o Alto desempefio.

e Orientado a arquitectura de servicios: en el servidor de Glassfish se puede implemen-
tar servicios web.

e GlassFish es la implementacién de referencia (RI) de Java EE. [14]

e GlassFish es la base de cddigo de las distribuciones estables, certificadas y con op-
cion de contratar soporte y mantenimiento del Servidor de Aplicaciones de Oracle.
[15]

e Administracion centralizada, permite gestionar cluster de servidores de aplicaciones
desde una consola centralizada. [15]

e GlassFish tiene asociada una comunidad que contribuye mediante cédigo, deteccion
de bugs, foros de discusion, feedback, documentacion, wikis, blogs y otros medios a
la difusion y éxito del proyecto. La comunidad GlassFish colabora en la compatibili-
dad de otros frameworks JAVA Open Source. [15]

4.2 Herramientas RIA y Java FX2

En la actualidad existen frameworks y herramientas RIA (Rich Internet Applications) simila-
res a JavaFX2 como Silverlight y Flash que comparten caracteristicas ricas en interfaz de
usuario y todas buscan mejorar la experiencia del usuario, y aqui es donde es importante jus-
tificar por qué se establecio el uso de Java FX 2 para este proyecto por encima de otras
herramientas RIA. [9]
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JavaFX2 es el framework propuesto por Sun Microsystems, hoy Oracle, para el desarrollo de
aplicaciones RIA basadas en el lenguaje de programacién Java. Aunque Java ya habia estado
en el navegador a través de los Applets (clases Java que se ejecutan en el browser), JavaFX 2
es una tecnologia diferente. [1]

Similar a Silverlight [7] (framework de Microsoft para construir una interfaz grafica), las
aplicaciones JavaFX 2 tienen una orientacion hacia multimedia y podran ser ejecutadas en el
navegador, sin necesidad de cargar ningun plugin, gracias a que los navegadores soportan la
maquina virtual Java. Desde JavaFX 2 se puede utilizar cualquier clase o paquete Java. [6].
De esta forma, los desarrolladores pueden ampliar sus capacidades en Java y utilizar la revo-
lucionaria tecnologia de presentacion que JavaFX 2 proporciona para crear atractivo visual.

4.2.1 Caracteristicas de JavaFX 2

e Permite a los usuarios ver aplicaciones de JavaFX en un navegador de internet.

e Amplia la tecnologia Java permitiendo el uso de cualquier libreria de Java en una aplica-
cion JavaFX 2.

e Permite a los desarrolladores integrar graficos vectoriales, animacion, sonido y activos
web de video en una aplicacion interactiva, completa y atractiva.

En la ilustracion6 se pueden ver fotos que demuestran las caracteristicas graficas de JavaFX
2:

[lustracion 6: Ejemplos aplicaciones javafx2

Las razones fundamentales estan dadas por 3 ventajas que se pueden destacar de esta herra-
mienta en comparacion con las demés herramientas RIA (interaccion con el cliente, manteni-
bilidad y seguridad) que dan un valor agregado a las aplicaciones que se realicen en ella. [9]:
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Interaccion con el cliente: Java FX2 presenta propiedades adicionales a sus propiedades
multimedia y de presentacion visualmente atractiva. La agilidad, el rendimiento y la interac-
cion con el cliente.[9]

Mantenibilidad: Debido a su proyeccion y siendo una herramienta competitiva a nivel de
herramientas RIA no requiere gran cantidad de esfuerzo para conservar su funcionamiento
normal ya que se mantendra en el tiempo y no se requeriran de grandes esfuerzos para soste-
nerse o restituirse.[9] [11].

Seguridad: La modificacién en tiempo de ejecucion de las paginas web con una interfaz
gréafica basada en HTML como JSF es posible el contenido de una pagina web. Con JavaFX
2, se logra mas control de seguridad ya que es el bytecode el que viaja al havegador y no el
texto HTML. [9] [11].

4.2.2JavaFX Scene Builder

JavaFXSceneBuilder[23] es una herramienta bastante Util para los programadores de interfa-
ces JavaFX 2 que construyen aplicaciones en Java. Esta utilidad se puede usar para generar la
interfaz de una aplicacién en forma visual, sin necesidad de escribir cédigo.

Solo es necesario arrastrar y soltar los componentes deseados, editar sus propiedades y este
software genera un archivo .FXML de manera automatica en segundo plano. Dicho archivo
contiene la descripcion de la interfaz gréfica a travées de lenguaje XML.

Estas son algunas de las caracteristicas principales de "JavaFXSceneBuilder":

e El disefio generado es facil de usar ya que maneja una paleta de componentes donde
se arrastran los componentes que se quieren utilizar en la pantalla y ponerlas en la
posicién deseada a diferencia de JSF. (Ver llustracion 7)

e El software permite obtener una vista previa del disefio realizado.

e Admite formato CSS.

La ilustracion 7 hace referencia al editor JavaFX2 con sus componentes para construir la
interfaz grafica de usuario.
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llustracién 7: JavaFXScenebuilder

4.3 PostgreSQL

PostgreSQL es un sistema de base de datos relacional. Fue pionera en muchos conceptos
implementados en algunas soluciones comerciales. Por su licencia libre, PostgreSQL puede
ser utilizado, modificado, y distribuido gratuitamente para cualquier propdsito, sea privado,
comercial, o académico.[39]

PostgreSQL es un intérprete del lenguaje SQL y compatible en mayor parte del estandar
SQL. [37]

Ofrece las siguientes caracteristicas:
e Consultas complejas
e Integridad referencial
e Triggers
e Vistas
e Control de concurrencia
e Propiedades ACID

Tiene a sus espaldas mas de 10 afios de desarrollo, convirtiéndose asi en una de las soluciones
de codigo abierto mas avanzadas del mundo. [37]

En el presente proyecto se podia usar cualquier otro motor de base de datos. Hay flexibilidad
para cambiarlo en cualquier momento gracias a la estandarizacion de JPA 2[28].

4.3 Servicios Web

4.3.1 {Qué es un servicio web?
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Es importante aclarar el concepto de servicio web para entender los conceptos de SOAP y
REST. EIl consorcio W3C define los Servicios Web como sistemas software disefiados para
soportar una interaccién interoperable maquina a maquina sobre una red. [30]

Un servicio web es similar a un sitio web que no cuenta con una interfaz de usuario y que da
servicios a las aplicaciones en vez de a las personas. Un servicio web, en vez de obtener soli-
citudes desde el navegador y retornar paginas web como respuesta, o que hace es recibir
solicitudes a través de un mensaje formateado en lenguaje XML desde una aplicacién, reali-
za una tarea y devuelve un mensaje de respuesta también formateado en lenguaje XML.[30]

Los Servicios Web suelen ser APIs Web que pueden ser accedidas dentro de una red (princi-
palmente Internet) y son ejecutados en el sistema que los aloja. [30]

A continuacion se listan los estilos de usos mas comunes:

e SOAP (Simple Object Access Protocol). Es un protocolo estandar que define como dos
objetos en diferentes procesos pueden comunicarse por medio de intercambios de datos
XML, el punto identificativo de SOAP es que las operaciones son definidas como puertos
WSDL (Web ServicesDescriptionLanguage) [30].

e RemoteProcedureCalls (RPC, Llamadas a Procedimientos Remotos): Los Servicios Web
basados en RPC presentan una interfaz de llamada a procedimientos y funciones distri-
buidas, lo cual es familiar a muchos desarrolladores.[30]

e Arquitectura Orientada a Servicios (Service-orientedArchitecture, SOA). Los Servicios
Web pueden también ser implementados siguiendo los conceptos de la arquitectura SOA,
donde la unidad basica de comunicacion es el mensaje , mas que la operacion . Esto es
tipicamente referenciado como servicios orientados a mensajes.[30]

e REST (REpresentationState Transfer). Los Servicios Web basados en REST intentan
emular al protocolo HTTP o protocolos similares mediante la restriccion de establecer la
interfaz a un conjunto conocido de operaciones estandar (por ejemplo GET, PUT,...). Por
tanto, este estilo se centra mas en interactuar con recursos con estadg que con mensajes y
operaciones. [10]

Hoy en dia se manejan servicios Web basados en SOAP, pero se trabajara para la conectivi-
dad el uso de servicios web basados en REST. Muchos disefiadores de Servicios Web estan
Ilegando a la conclusion que SOAP puede ser simple de implementar pero implica overhead
de tiempo de ejecucion. [10] Por tanto, estan comenzando a utilizar Servicios Web basados
en REST para mostrar cantidades de datos masivos.
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Este es el caso de grandes empresas como eBay y Google [9]. Se pueden identificar carac-
teristicas importantes de este estilo de servicio web en comparacion con SOAP como las si-
guientes [11]:

e Bajo consumo de recursos.

e Las instancias del proceso son creadas explicitamente.

e El cliente no necesita informacion de enrutamiento a partir de la URI inicial.

e Los clientes pueden tener una interfaz “listener” (escuchadora) genérica para las notifica-
ciones.

e Generalmente facil de construir y adoptar. [10]

En la seccion de desarrollo del trabajo se presentara una comparacién formal entre SOAP Y
REST donde no solo teoricamente se justificara el uso de REST en este proyecto, tambien se
presentaran pruebas funcionales de los protocolos para su demostracion.(Ver Seccion Desa-
rrollo del trabajo).

A continuacion se complementaran los servicios mas relevantes para este proyecto en detalle
(SOAP y REST).

4.3.2 {Qué es SOAP?

SOAP es uno de los protocolos de comunicacion existentes para el intercambio de mensajes
en los Servicios Web. [10]

Un mensaje SOAP es similar a una carta: es un sobre que contiene una cabecera con la direc-
cion del receptor del mensaje, un conjunto de opciones de entrega (la informacion de encrip-
tacion), y un cuerpo o body con la informacion o data del mensaje. [10]

Los servicios Web SOAP proporcionan una forma de describir las interfaces con el suficiente
detalle para permitir a los usuarios construir una aplicacion que se comunique con ellos. Esta
descripcion se proporciona normalmente en un documento XML llamado WSDL (Web Ser-
vicesDescriptionLanguage) [10]

Es por esto que sera aconsejable utilizar este protocolo en entornos donde se establecera un
contrato formal y donde se describiran todas las funciones de la interfaz asi como el tipo de
datos utilizados tanto de entrada como de salida. El lenguaje WSDL nos permitira definir
claramente cualquier detalle de las funciones de nuestro WS. La ilustracién 8 nos muestra la
comunicacién dada por los servicios web SOAP.
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llustracion 8: Servicios web con protocolo SOAP

4.3.3 ;Qué es REST?

Las siglas REST significan (RepresentationalState Transfer). Es un estilo de arquitectura de
software para sistemas distribuidos tales como la web. A diferencia de SOAP, se centra en el
uso de los estandares HTTP y XML para la transmision de datos sin la necesidad de contar
con una capa adicional. [40]

Las operaciones( o funciones) se solicitaran mediante GET, POST, PUT y DELETE, por lo
gue no requiere de implementaciones especiales para consumir estos servicios. Ademas se
podra utilizar JSON en vez de XML [40] como contenedor de la informacidn, por lo que sera
aconsejable utilizar este protocolo cuando busquemos mejorar el rendimiento, o cuando dis-
ponemos de escasos recursos, como seria el caso de los dispositivos moviles. [40]

Cada uno de estos métodos determina la accion que hara el REST sobre nuestra aplicacion.
No debe haber mas de un GET o POST o DELETE o PUT, solo tiene que haber uno de cada
método. Cada uno tiene una tareaespecifica:

1. GET: Para obtener un valor. Puede ser un listado de objetos

2. POST: Para guardar un nuevo objeto (instancia de identidada) en la aplicacién
3. DELETE: Para eliminar un objeto (instancia de identidad)

4. PUT: Para actualizar un objeto.

JSON (JavaScript ObjectNotation), es un formato ligero para el intercambio de datos y XML
(extensible MarkupLanguage) ('lenguaje de marcas extensible’), es un lenguaje de marcas
desarrollado por el World Wide Web Consortium (W3C) utilizado para almacenar datos en

Pagina 38



Pontificia Universidad JaverianaMemoria de Trabajo de Grado

forma legible. Estos formatos son los que manejan estos servicios REST para la transmision
de datos. [40]

En realidad, REST se refiere estrictamente a una coleccion de principios para el diseno de
arquitecturas en red. Estos principios resumen como los recursos son definidos y disecciona-
dos. El término frecuentemente es utilizado en el sentido de describir a cualquier interfaz que
transmite datos especificos de un domino sobre HTTP sin una capa adicional ~, como hace
SOAP. Estos dos significados pueden chocar o incluso solaparse . Es posible disenar un si -
tema software de gran tamano de acuerdo con la arquitectura propuesta por Fielding sin utili-
zar HTTP o sin interactuar con la Weh Asi como también es posible disefiar una simple inter-
faz XML+HTTP que no sigue los principios REST, y en cambio seguir un modelo RPC [30].

REST afirma que la web ha disfrutado de escalabilidad como resultado de una serie de dise-
fios fundamentales clave: [38]

e Un protocolo cliente/servidor sin estado: cada mensaje HTTP contiene toda la infor-
macion necesaria para comprender la peticion. Como resultado, ni el cliente ni el servidor
necesitan recordar ningun estado de las comunicaciones entre mensajes. Sin embargo, en
la practica, muchas aplicaciones basadas en HTTP utilizan cookies y otros mecanismos
para mantener el estado de la sesién (algunas de estas practicas, como la reescritura de
URLSs, no son permitidas por REST)

e Un conjunto de operaciones bien definidas que se aplican a todos los recursos de
informacion: HTTP en sidefine un conjunto pequefio de operaciones, las mas importan-
tes son POST, GET, PUT y DELETE. Con frecuencia estas operaciones se equiparan a
las operaciones CRUD que se requieren para la persistencia de datos, aunque POST no
encaja exactamente en este esquema.

e Una sintaxis universal para identificar los recursos. En un sistema REST, cada recurso
es direccionable Unicamente a través de su URI.

e El uso de hipermedios, tanto para la informacién de la aplicacién como para las transi-
ciones de estado de la aplicacion: la representacién de este estado en un sistema REST
son tipicamente HTML o XML. Como resultado de esto, es posible navegar de un recur-
so REST a muchos otros, simplemente siguiendo enlaces sin requerir el uso de registros u
otra infraestructura adicional.

La ilustracion 9 nos da un ejemplo de cdmo funciona la arquitectura de los servicios REST
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Client

HTTP Client

HTTP Client

HTTP Client

Server Server/Objects

GET /factura/00456 factura()
/factura/*

getFactura()

GET /cliente/68 . cliente()
/cliente/*

getCliente()

fGET /productor0236 producto()

/producto/*

getProducto()

llustracion 9: Ejemplo Arquitectura REST
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Il - DESARROLLO DEL TRABAJO

En estecapitulo se explicardel proceso que se llevo a cabo para cumplir con el objetivo gene-
ral propuesto y cada uno de los objetivos especificos desarrollados en las fases metodologicas
planteadas anteriormente.

5. Fase de Planeacion

En esta fase se realiz6 la planeacion para el desarrollo del sistema CLUBMAT, los requeri-
mientos del sistema y la definicién de su arquitectura.

5.1 Integracion JavaFX2 y JavaEEG6 con servicios web basados en
REST

El proposito de esta seccion es mostrar el trabajo de investigacion acerca de los servicios web
REST vy dar las razones tanto tedricas como funcionales del porquése decidid utilizar estos
servicios para el sistema CLUBMAT.

En la versién anterior de CLUBMAT, el sistema utilizd servicios web SOAP para la integra-
cidnentre JavaFX2 y JavaEEG. En el presente proyecto se realiz6 una comparacién teorica y
practica acerca de estos servicios web y se determindel uso de servicios web basado en REST
para el desarrollo de la segunda versién de CLUBMAT.

Los resultados se muestran a continuacion:

5.1.1REST vs SOAP

A menudo se tienden a confundir los conceptos ya que REST es un estilo, mientras que los
servicios Web son sistemas software. Por tanto, no es posible la comparacion de ambos con-
ceptos. [38]
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Por otra parte , popularmente se generaliza el concepto de servicio Web con el de servicio
Web basado en SOAP . Como hemos visto en apartados anteriores , es posible disenar serv i-
cios Web basados en REST, es decir tomando REST como estilo de diseno. [10]

El principal beneficio de SOAP recae en ser fuertemente acoplado, lo que permite poder ser
probado y depurado antes de poner en marcha la aplicacion . En cambio, las ventajas de la
aproximacion basada en REST recaen en la pot encial escalabilidad de este tipo de sistemas ,
asi como el acceso con escaso consumo de recursos a sus operaciones debido al limitado

numero de operaciones y el esquema de direccionamiento unificada [10]

La ilustracion 10 se ve una comparacion general de REST Y SOAP [10].

REST SOAP

Las operaciones se definen en los Las operaciones son definidas como

mensajes. puertos WSDL.

Una direccion tinica para cada instancia | Direccion tnica para todas las

Caracteristicas | del proceso. operaciones.

Cada objeto soporta las operaciones Multiple instancias del proceso

estdndares definidas. comparten la misma operacion.

Componentes débilmente acoplados. Componentes fuertemente acoplados.

Bajo consumo de recursos. Fécil (generalmente) de utilizar.

Las instancias del proceso son creadas | La depuracion es posible.

explicitamente. Las operaciones complejas pueden ser

El cliente no necesita informacion de escondidas detrds de una fachada.

Ventajas enrutamiento a partir de la URI inicial. | Envolver APIs existentes es sencillo

declaradas Los clientes pueden tener una interfaz Incrementa la privacidad.

“listener” (escuchadora) genérica para | Herramientas de desarrollo.

las notificaciones.

Generalmente facil de construir y

adoptar.

Gran nimero de objetos. Los clientes necesitan saber las

Manejar el espacio de nombres (URIs) | operaciones y su semdntica antes del

Posibles | Puede ser engorroso. . [ : :
R La descripcién sintactica/semantica Los clientes necesitan puertos dedicados

desventajas muy informal (orientada al usuario). para diferentes tipos de notificaciones.

Pocas herramientas de desarrollo. Las instancias del proceso son creadas

implicitamente.

llustracion 10: REST vs SOAP (TOMADA DE [40])

5.1.2.Clubmat y Comunicacion basada en REST

Para el presente proyecto, se ha decidido trabajar con el estilo arquitectural REST, ya que
hablando en términos de requerimientos no funcionales se da prioridad al rendimiento de la
aplicacion.
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Como vimos anteriormente, podemos concluir que REST es muy ligero, sus respuestas con-
tienen exactamente la informacion que necesitamos. Para los nosotros los humanos es muy
facil y simple de interpretar. Es sencillo de desarrollar y no se necesita mucho cédigo extra.
Es flexible en cuanto al tipo de respuesta que se necesita, ya que puede ser XML o JSON.

De acuerdo a esto se tomo la decision de implementar servicios web basados en REST para el
desarrollo de la aplicacion del presente trabajo de grado teniendo en cuenta los beneficios que
brinda ese estilo arquitectural dados los pocos recursos que se tienen para el uso de la aplica-
cion.

A continuacion se presentaran unas pruebas funcionales donde se verifica practicamente lo
dicho anteriormente y se apoya la decision de realizar la aplicacion de esta forma.

5.1.3Pruebas Funcionales de Rendimiento con REST

Adjunto a este documento se encuentra un proyecto DEMO con un CRUD sobre una tabla de
datos donde se realizan funciones utilizando SOAP y REST para la comunicacién sobre los
datos.

Utilizando JavaFX2 para la interfaz gréfica se realizé el acoplamiento con Java EE para reali-
zar el CRUD v realizar pruebas de rendimiento para comprobar el funcionamiento de estos
conceptos de comunicacion en una aplicacion real.

La aplicacion muestra la siguiente interfaz de usuario (Ver llustracion 11):

e N O =
CRUD REST
10_TEAM | NOMBRE | PAIS
1000 A 1] = Agrmgar
5 Milan Italia | Editar
1001 A B8 ‘ 4
1002 A 8 = Lhminar
2y (s
CRUD SOAP
| ID_TEAM, | NOMBRE | PAIS |
1000 A B = Agregar
] Ml talk
Han i l_d.l'_"
1001 A B
1002 A B | L EHminar
L=l = 1‘7'

llustracion 11: Ventana CRUD pruebas SOAP vs REST
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Esta aplicacion realiza las acciones de crear,editar y eliminar datos sobre una tabla utilizando
las dos estrategias mencionadas anteriormente.

Se realizé una prueba para cargar los datos de la tabla por los dos métodos al iniciar la aplica-
cién y se midieron los tiempos de demora de cada método para comprobar su rendimiento.

La ilustracion 12 muestra un llamado a un método del servicio web REST donde trae todas
las instancias de la base de datos. El cédigo crea una instancia del servicio Rest e invoca el
servicio de findAll_XMLdonde trae todas las instancias de la base de datos en un formato
XML vy calcula el tiempo que demora desde que se pida la peticion hasta que carga todas los
datos en este caso haciendo uso del protocolo REST. Finalmente se imprime el tiempo calcu-
lado.

//LISTAR PROTOCOLO REST

ClienteRest teamClient = new ClienteRest();

long tiempoInicio = System.currentTimeMillis();

ClientResponse response = teamClient.findAl1_XML{ClientResponse.class);

long totalTiempo = System.currentTimeMillis() - tiempoInicio;
System.out.println("EL tiempo de demora REST es :" + totalTiempo + " miliseg");

GenericType<List<Team>> genericType = new GenericType<List<Team=>>() {};
List<=Team> data = new ArrayList<Team=();

data = (response.getEntity(genericType));

teams = FXCollections.observableArrayList( );

teams.addAll{data);

System.out.println("TEAMS : "+teams.size());
tablaTeams.setItems(teams);

llustracion 12: Codigo prueba protocolo REST

La ilustracion 13 muestra un llamado al método de un servicio web SOAP que carga a memo-
ria todas las instancias igual que el anterior y se cuenta el tiempo desde la peticién hasta que
carga los datos, El codigo muestra como se invoca el método findAll()refenciado en el des-
criptor WSDL, trae todos datos relacionados y se calcula el tiempo de demora en esta opera-
cién haciendo uso del protocolo SOAP. Finalmente se imprime el tiempo calculado.

[ s ]

this.colunnaldsoap.setCellValueFactory( new PropertyValueFactory< Team, Integer >{ “teamIc" ) );
thzs.:ol;"'aNUf "Jh.setCeLIVa\ueFactory( new PropertyValueFactory< Team, String >( "is B" -}
this.colunn .setCellValueFactory( new PropertyValueFactory< Team, String >{ "¢ tey" ) )
teansSOAP = FXCoIlecnors observableArrayList{ };

long tiempoInicio2 = System.currentTimeMillis();

teansSOAP.addALL{ findALL());
long totalTiempo2 = Systen currentTimeMil l'sll - tiempoInicio2;
Systen

“'.prln Wn{"El tis v = + totalTiempoZ + iliseg);
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llustracion 13: Codigo Prueba Protocolo SOAP

La base de datos se cargo con 2000 datos y se cargaron en memoria utilizando los dos proce-
dimientos. Los resultados de rendimiento fueron los presentados en la ilustracion 14:

(& PantaflalnicialController )  initialize

! | Java DB Database Process ©  GlassFish Server © |

O

] ﬁeleizﬁg directory /Users/julianortega/NetBeansProjects/JavaFXApplication3/dist/1ib
45 (opying 25 files to /Users/julianortega/NetBeansProjects/JavaFXApplication3/dist/Lib
Detected JavafX Ant API version 1.2

éopyinq 37 files to /Users/julianortega/MetBeansPrajects/JavaFXApplication3/dist/run1228768711

Executing com.javafx.main.Main from /Users/julianorkega/NetBeansProjects/JavaFXApplication3/dist/run122876871
ELl tiempo de demora REST es :152 miliseg
TEAS : 2808

El tiempo de demora SOAP es :561 miliseg

llustracion 14: Resultados pruebas REST VS SOAP

Los resultados que se obtuvieron al cargar los 2000 datos con los servicios web fueron los
siguientes:

e Tiempo de demora REST: 152 milisegundos
e Tiempo de demora SOAP: 561 milisegundos

Podemos ver que el rendimiento de REST es casi 5 veces méasrapido en esta prueba en com-
paracion a SOAP.

NOTA: Las especificaciones técnicas de la maquina donde se realizaron las pruebas
funcionales son las siguientes:

MacBook Pro 13 Pulgadas

Procesador Doble nucleo a 2,5 GHz

Core i5 de Intel (Turbo Boost de hasta 3,1 GHz)
con 3 MB de cache de nivel 3

Opcidn de configuracion con Core i7 de Intel de
doble nucleo a 2,9 GHz (Turbo Boost de hasta
3,6 GHz) y 4 MB de caché de nivel 3 compartida
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Memoria 4 GB de memoria DDR3 a 1.600 MHz

Opcidn de configuracion con 8 GB

Tabla 7: CarazterizticasTécnicas maquina de desarrollo

Realizando estas pruebas funcionales se pudo determinar que respecto a rendimiento, funcio-
nalmente con la arquitectura REST se obtiene un beneficio respecto al protocolo SOAP.

Por esta razon se verifican las ventajas mencionadas anteriormente de manera practica y se
decidi6 continuar con esta arquitectura para el desarrollo del proyecto CLUBMAT ya que las
condiciones de rendimiento son fundamentales contando con los recursos que se tienen para
el desarrollo y uso de la aplicacion.

5.1.4 Conclusiones REST vs SOAP

Es claro que cada concepto tiene sus ventajas y desventajas, por esta razon no se puede decir
cual es mejor. Por otro lado, se puede identificar como en este caso cual es mas conveniente
para la realizacion de aplicaciones de acuerdo a sus caracteristicas y a los beneficios que nos
puedan brindar [30].

Cuando se trata de aplicaciones publicas yservicios de uso masivo es mucho mejor utilizar
REST por la sencillez en su implementacion y respuestas, inclusive en clientes moviles es
mucho maés fécil utilizar REST.

Por otro lado si se esta pensando en servicios web para corporaciones donde se manejan datos
complejos y se necesita una precision detallada en las respuestas se puede utilizar SOAP. [30]

En este caso se decidio trabajar con REST porque se adapta mejor a las necesidades de la
aplicacion CLUBMAT vy en general estos conceptos de comunicacion nos brindan ciertas
posibilidades que podemos adaptar y es importante buscar las necesidades que se puedan
suplir con las caracteristicas que cada concepto nos brinda.

5.1.5 Demo y Tutorial para Aplicaciones Futuras.

El propdsito de este trabajo de grado no era Unicamente realizar la aplicacion para el benefi-
cio de los estudiantes de CLUBMAT, también se tenia como proposito dejar una base impor-
tante para trabajos futuros y cualquier tipo de aplicacion en estas tecnologias.

Pagina 46




Pontificia Universidad JaverianaMemoria de Trabajo de Grado

Como anexo a este trabajo de grado y como resultado del estudio de la integracidnentre estas
tecnologias, se entrega un tutorial funcional de como hacer una aplicacion web empresarial
con JavaFX2 y JavaEE6 utilizando servicios web REST.(Ver Anexo Tutorial y Demo Ja-
vaFX2 y JavaEE6 con servicios web REST)

Este tutorial ensefia desde la misma instalacién de los programas y sus versiones, hasta la
interaccion del cliente con la interfaz grafica hasta la base de datos.Este tutorial serd muy (til
para las personas que desarrollen este tipo de aplicaciones empresariales web y se deja un
aprendizaje importante en esta area.

5.2 Especificaciones del producto CLUBMAT

En este punto se establecié el producto a realizar de acuerdo a los requerimientos y se deter-
mino la arquitectura del software adecuado de acuerdo al estudio de las tecnologias propues-
tas.

Asi mismo, sepermitiodefinir todos los pardmetros arquitecturalmente necesarios para des-
arrollar una aplicacion de software apropiada. [11]

El objetivo a cumplir fue definir las caracteristicas arquitecturales para desarrollar la un ges-
tor de clubes de matematicas CLUBMAT, a partir de los requerimientos establecidos por el
cliente y por el entorno.

La definicion de las caracteristicas de la arquitectura se realizara a partir de los requerimien-
tos determinados por el cliente. De este modo, se podran realizar las vistas logica, y fisica,
para que finalmente se establezcan las tacticas arquitecturales que seran implementadas en el
desarrollo de la aplicacién.

El propésito de esta fase fue establecer una vision mas clara del sistema, definiendo vistas a
diferentes niveles, iniciando desde un punto muy general, hasta llegar al detalle y la respecti-
va especificacion.

El alcance de esta fase fuela descripcién y el modelado a nivel arquitectural del sistema de
gestor de clubes matematicos CLUBMAT a partir del levantamiento de requerimientos reali-
zados con los casos de uso que la compafiia ha puesto a disposicion para el desarrollo del
sistema.

5.2.1 Modelo del Dominio
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En esta seccion se explica en que consiste la aplicacion CLUBMAT vy sus respectivos com-
ponentes.

A. (Qué es CLUBMAT?

CLUBMAT consiste en un sistema de informacion en el cual se administrara toda la informa-
cién que gira entorno a los clubes de matematicas.

A continuacion encontrara un listado de las funciones principales de la aplicacién web
CLUBMAT:

e Publicar noticias de la comunidad CLUBMAT

e Inscribir instituciones y clubes de matematicas

o Controlar el progreso de un club de matematicas.

e Pruebas de olimpiadas, test y practica a estudiantes.
e Olimpiadas e inscribir estudiantes.

e Usuarios con roles para ingresar al sistema

e Banco de preguntas para pruebas y olimpiadas

e Guias de estudio para los estudiantes

Los siguientes componentes hacen parte del dominio de la aplicacion.

e Usuarios y roles: Cada usuario tendrd un rol con un diferente alcance dentro de la apli-
cacion (Ver seccion 4.1.7.1 MODOS DE OPERACION DE USUARIOS).

e Instituciones: Se refiere a colegios e institutos que se inscriban al sistema y de los cua-
les se derivan los clubes de matematicas.

e Clubes: Se refiere a los clubes de matematicas inscritos a CLUBMAT, estan asociados
a una institucion pero pueden participar nifios de diferentes instituciones. Estos contie-
nen informacidn acerca de profesores, estudiantes, guias para docentes, ejercicios, noti-
cias. Para estos clubes se manejan unas reglas de creacion para realizar su formalizacion
como club de matematicas.

e Olimpiadas: Son eventos que programan los clubes de matematicas y donde pueden
participar mas de un club en ellos, en estas olimpiadas se especifica el evento donde se
realizara y promover la participacion de otros clubes.

e Pruebas: Los estudiantes podran realizar ejercicios que sus profesores dejen en la apli-
cacion, se utilizara un banco de preguntas donde se obtendran los ejercicios propios de
la aplicacion.
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e Guias: Son guias de los temas para los docentes, con estas ellos se podrén apoyar para

sus distintas actividades o ejercicios que planeen con sus estudiantes.

e Noticias: CLUBMAT sera una comunidad de clubes de matemaéticas, por esto cada club
podré estar informado de lo que pasa en la comunidad y asi mismo publicar noticias pa-

ra los demas interesados.

e Preguntas: Sera una banco de preguntas por tema, grado, nivel de dificultad donde seran
utilizadas para las pruebas y para olimpiadas. Estas preguntas van asociadas a unas op-
ciones de respuesta asociadas.

La llustracion 14 refleja el diagrama de modelo de dominio de la aplicacion.

class System /

Institucion Clubmatematicas .
Reglaoreacion
idInstitucion idClub :
e lema esta conformada por idRegls
nombre Tiene nombreciub estado
direccion porcentajereglas ;‘;’;i‘;imc
lecalidad fote Ao
rector
- telefonc 1
tipo
realiza
E
Pertenecan publica Noticis
idNoticia
Ususric inscritos Olimpiada cantenido
. e fecha
idUsuario idClimpiada foto
nombre organiza activacion tipo
spellido 1 ciudad titulo
ciudad direccion Opcicnpregunta
email fecha
participan z c
rol hora idOpcion
telefone 3 lugsr comecta
puntaje nombre opcion
usuario telefeno
contrasena ]
l 1 Tiene
1 compuests por
regliza ! Pregunts
Prueba idPregunta
e clesificacion
igfrebs gificultad
Guis fechs esta compuests por enunciado
. 3 mmcoractas - nivelacademico
idGuis . numpreguntss eahado
comentarios tems et
documento tipoprueba Saratioa
grado fitulo
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llustracion 14: Diagrama Modelo de Dominio

B. Roles y Usuarios

La aplicacion tendra distintos tipos de usuario con alcances diferentes como se observa en la
ilustracion 14.

Modo Administrador: Este usuario tendra la posibilidad de
gestionar todos los clubes de matematicas (CRUD) y todas las
funciones de los demas usuarios.

Modo Lider: El usuario lider tendra control sobre un club
especifico y tendra a cargo funcionalidades acerca de
profesores, estudiantes, olimpiadas, noticias, guias y ejercicios

Modo Estudiante: Este usuario podra navegar y tendra
funcionalidades tales como inscribirse a olimpiadas y
practicar ejercicios.

Modo Invitado: Este usuario sera cualquier persona que
ingrese a la aplicacién y no necesite una sesion, podra conocer
acerca de la aplicacion unicamente

llustracion 14: Roles y Usuarios

5.2.2 Requerimientos del Sistema

En esta seccion se podrén ver los requerimientos del sistema (Funcionales y no funcionales),
restricciones que tiene el sistema y el listado de los requerimientos dividido por modulos.

A. REQUERIMIENTOS FUNCIONALES

La distribucién de los requerimientos se realizé por modulosdefinidos por los Stakeholders y
son los siguientes:

e Modulo de Seguridad:

Este modulo comprende requerimientos acerca de los usuarios, roles, accesos y permisos que
tienen los usuarios para administrar y utilizar la aplicacion.
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e Modulo de Administracion:
Este modulo abarca los requerimientos asociados a los CRUD de clubes de matemaéticas,
olimpiadas, reglas, noticias.

e Moddulo de Negocio:
Este modulo comprende los requerimientos asociados a las reglas de negocio, accesos y

métodos adicionales como calculos, sesiones, alcance de los usuarios, etc.

e Moddulo de Reportes:
Este modulo abarca los requerimientos asociados con informacion mostrada al usuario como,
namero de estudiantes, resultados de pruebas, etc.

La Tabla 2 muestra el listado de requerimientos funcionales agrupados por modulo y con los
respectivos usuarios que tienen acceso al requerimiento.

Modulo | Id Especificacion del requerimiento Roles asociados
RO1 | El sistema debe proveer un mecanismo de gestion Administrador,
de usuarios (CRUD de Usuarios) , que permita ver Lider
los usuarios, ingresar uno nuevo, editar o eliminar
un usuario seleccionado.
RO2 | El sistema debe proveer un mecanismo de gestion Administrador,
de roles (CRUD de Roles), que permita ver rol por Lider
usuario, ingresar un nuevo rol a un usuario, editar o
o eliminar un rol a un usuario seleccionado.
E‘n) RO3 | El sistema debe garantizar las propiedades ACID en Administrador,
C todas las transacciones de datos. Lider, Estudiante,
g Invitado
JU> R04 | El sistema mostrara al usuario en su menu solo las Administrador,
opciones que el mismo tiene derecho segun su rol Lider, Estudiante,
Invitado
RO5 El sistema debe permitir a un usuario registrado Administra-
iniciar sesion en el sistema dor,Lider, Estu-
diante
R06 El sistema debe permitir que un usuario cierre su Administra-
sesion. dor,Lider, Estu-
diante
RO8 | El sistema debe proveer un mecanismo de gestién Administrador

1SININAVY
NOIOVH

de clubes de matematicas (CRUD de los clubes de
matematicas) , que permita listar los clubes existen-
tes, ingresar uno nuevo, editar o eliminar un club
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seleccionado.

RO9

El sistema debe proveer un mecanismo de gestion
de noticias de clubes de matematicas (CRUD de
noticias) , que permita listar las noticias existentes,
ingresar una nueva, editar o eliminar una noticia
seleccionada.

Administrador,
Lider

R10

El sistema debe proveer un mecanismo de gestion
de guias para docentes (CRUD de guias) , que per-
mita buscar por tema, grado y nivel de dificultad.

Administrador,
Lider

R11

El sistema debe proveer un mecanismo de gestion
de olimpiadas (CRUD de olimpiadas) , que permita
listar las olimpiadas existentes, ingresar una nueva,

editar o eliminar una olimpiada seleccionada.

Administrador,
Lider

R12

El sistema debe proveer un mecanismo de gestion
de estudiantes (CRUD de usuarios) , que permita
listar los estudiantes en existentes, ingresar uno
nuevo, editar o eliminar un estudiante.

Administrador,
Lider

R13

El sistema debe proveer un mecanismo de gestion

de instituciones (CRUD de instituciones) , que per-

mita listar las instituciones existentes, ingresar una

nueva, editar o eliminar una institucion selecciona-
da.

Administrador,
Lider

R14

El sistema debe proveer un mecanismo de gestion
de pruebas (CRUD de pruebas) , que permita listar
las instituciones existentes, ingresar una nueva,
editar o eliminar una prueba seleccionada.

Administrador,
Lider, Estudiante

R15

El sistema debe proveer un mecanismo de gestion
de preguntas para olimpiadas (CRUD de preguntas)
, que permita listar las preguntas existentes, ingresar
una nueva, editar o eliminar una pregunta seleccio-

nada.

Administrador,
Lider

R16

El sistema debe permitir a un "Administrador" ver
una lista de pasos para crear su club de matematicas

Administrador

R17

Permitir seleccionar como ya realizado un paso para
la creacion de un club de matematicas

Administrador
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R18 | El sistema debe mostrar los estudiantes inscritos a Administrador,
una olimpiada Lider Estudiante,
R19 El sistema debe permitir publicar noticias en el Administrador,
componente de noticias Lider
R20 | El sistema debe permitir a un estudiante inscribirse Estudiante
y desincribirse a una olimpiada existente
R21 | El sistema debe permitir al administrador modificar Administrador
la evolucion del club de matematicas
- R22 | El sistema debe permitir cambiar las contrasefia del Administrador,
m usuario que lo solicite Lider, Estudiante
8 R23 | El sistema debe permitir buscar las guias para los Administrador,
0 docentes de acuerdo al grado Lider
© R24 | El sistema debe permitir cerrar la sesion de un usua- Administrador,
rio en cualquier momento de la aplicacion Lider, Estudiante
R25 El sistema debe permitir ver la informacion de Administrador,
CLUBMAT a un usuario invitado sin posibilidad de | Lider, Estudiante,
modificar ni cambiar informacién Invitado
R26 El sistema debe permitir ver la informacion del Administrador,
usuario que esta en esa sesién Lider Estudiante,
R27 | El sistema debe desplegar las noticias de los clubes Administrador,
de matematicas en la pantalla inicial Lider, Estudiante,
Invitado
R28 | El sistema debe mostrar la informacion de ¢Quiénes Administrador,
somos? Para cualquier usuario Lider, Estudiante,
Invitado
o R29 | El sistema debe mostrar la informacion de los clu- Administrador,
% bes inscritos en CLUBMAT para cualquier usuario Lider, Estudiante,
% Invitado
I_—IJI R30 | El sistema debe mostrar la informacion de las insti- Administrador,
v tuciones inscritas a CLUBMAT para cualquier Lider, Estudiante,
usuario Invitado
R31 | El sistema debe mostrar la informacion de contacto Administrador,
de CLUBMAT para cualquier usuario Lider, Estudiante,
Invitado
R32 El sistema debe calcular la evolucion del club de Administrador

tabla 2: Requerimientos Funcionales CLUBMAT
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B. RESTRICCIONES

e Restricciones Generales

La aplicacion se desarrollara en idioma espafiol.
El proyecto debe cumplir las siguientes especificaciones dadas por el cliente:

v Implementacion Cliente — Servidor

Manejo de Persistencia

Manejo de GUI fuerte

Debera desarrollarse en el ciclo lectivo 2013 — 3, entre el 23 de julio y el 30 de no-
viembre.

AN NERN

e Restricciones de Software

Al desarrollar el sistema en lenguaje Java es de vital importancia tener instalado la maquina
virtual (JVM) sin importar la plataforma en la cual se ejecute el software. Se maneja una
licencia de software libre.

e Restricciones de Hardware

Se recomienda ejecutar el sistema en un computador con al menos 1 GB de memoria RAM,
procesador de 1.6 GHz, tarjeta de video de 100 MB en una red con velocidad de al menos 1
Gb de transferencia. [3].

C. REQUERIMIENTOS NO FUNCIONALES

e Requerimientos de Persistencia
Estos requerimientos estan dados por la base de datos donde va a persistir la informacién de
CLUBMAT.

e Requerimientos de Persistencia
Estos requerimientos se refieren a las autorizaciones y autenticacion de los usuarios

e Requerimientos de Comunicacion
Estos requerimientos hacen referencia al protocolo de comunicacion que va a tener la aplica-
cion CLUBMAT

e Requerimientos de Disponibilidad
Estos requerimientos se refieren al tiempo de disponibilidad del sistema para los usuarios

Pagina 54



Pontificia Universidad JaverianaMemoria de Trabajo de Grado

e Requerimientos de Concurrencia
Estos requerimientos estan dados al uso constante y paralelo de los usuarios al sistema.

e Requerimientos de Interfaz de Usuario
Estos requerimientos estan dados por la capa de presentacién o interfaz de usuario, y los
componentes que va a tener la aplicacion y la herramienta donde va a ser desarrollada.

¢ Requerimientos de Documentacion
Requerimiento asociado a los manuales de instalacion y manuales para el usuario relaciona-
dos con el sistema.

La tabla 3 muestra el listado de requerimientos No funcionales del sistema CLUBMAT.

Modulo Id Especificacion del requerimiento
R33 | PERSISTENCIA: El sistema debe almacenar la informacién de insti-
tuciones, clubes, usuarios, reglas, pruebas, preguntas, olimpiadas,
guias y noticias y debe persistir en una base de datos
R34 SEGURIDAD: El sistema debe autenticar a los usuarios con usuario
y contrasefia
pd R35 SEGURIDAD: El sistema debe autorizar el ingreso a las funciones
(.,2 del usuario dependiendo de su rol
% R36 DISPONIBILIDAD: La aplicacion debe estar en un servidor activo
g 24 horas, el uso del sistema va a ser via web
E R37 CONCURRENCIA: El sistema debe manejar usuarios en paralelo
m evitando errores de concurrencia
R38 COMUNICACION: El sistema debe comunicarse via web basado en
servicios web REST
R39 INTERFAZ USUARIO: El sistema debe estar realizado en JavaFX2
como interfaz gréfica de usuario.
R40 DOCUMENTACION: Deben generarse manuales para usuario y

mantenimiento del software

TABLA 3: Requerimientos No Funcionales CLUBMAT

D. PRIORIZACION DE REQUERIMIENTOS
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Cada requerimiento de cada modulo (Ver seccién 5) tendra su nivel de prioridad respecto a
los otros, se hard uso del siguiente esquema de prioridad de requerimientos a partir de la im-
portancia que tengan en el desarrollo final del producto (Tabla 4).

IDENTIFICADOR DESCRIPCION

DE LA PRIORIDAD

Alta Requerimiento que debe ser implementado en su totalidad.

Media Requerimiento importante para ser implementado que sirve como
soporte para los requerimientos de alta prioridad.

Baja Requerimiento no vital para la entrega del producto.

TABLA 4: Priorizacién de Requerimientos

Se optd por utilizar el método de Wiegers[11], Que consiste en calcular una prioridad para
cada requerimiento en base:

v Beneficio para el cliente.
v Costo de implementacion.
v Riesgo técnico.

Asignando a cada atributo un valor entre 1y 9, antes de calcular prioridades se determina que
todos los requerimientos tengan el mismo nivel de abstraccion.

1-3:Baja,4-6: Media, 7-9: Alta

La prioridad de los requerimientos estan detallados en la lista de requerimientas anexa (\Ver
Anexo: Lista de Requerimientos CLUBMAT) con el detalle de cada requerimiento.

5.2.3 Casos de Uso CLUBMAT

Esta seccion define los casos de uso por medio de los cuales se describen las actividades que
deben llevarse a cabo para realizar un determinado proceso dentro del sistema, asi como los
actores que participan en el desarrollo de estos casos de uso. (Ver ilustracion 15)
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uc DiagramaCasosUsoCLUBMAT /

CLUBMAT

Diagrama Casos de Uso
CLUBMAT

CRUD Roles
CRUD Usuarios

CRUD Club de

Matematicas

]

Cerrar Sesion

Ver Clubes
Inscritos

Cambiar
Contrasena

/
Astudiante

«includes

CRUD
Estudiantes P

Administrador
__________ Inscribirse a
e Olimpiad
W e
N «extends~ _
2 ~ e
O ia S Desinscribirse
/ wextends de Olimpiada
—_— y

~
~
~

L’ ~aextends
CRUD er Contacto
Instituciones CLUBMAT

~

Responder
Pruebas

Ver
Instituciones
Inscritas

L —

Invitado

er Informacion

CLUBMAT

[lustracion 15: Diagrama de Casos de

Uso CLUBMAT

En este diagrama de casos de uso es importante aclarar que el Rol Administrador tiene
acceso a todas las funcionalidades del sistema, el Lider cumple con ciertas funcionalida-

des como sefiala el diagrama al igual que el Estudiante

y el Invitado.

La descripcion de cada caso de uso se encuentra a continuacion (Ver tabla 5).

Nombre del
Caso de Uso

Caso de
uso

Modulo

Descripcién del Caso de Uso
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SEGURIDAD Cuo01 CRUD de Esta funcionalidad permite crear,
roles ver, actualizar y eliminar roles.
Cu02 CRUD de Esta funcionalidad permite crear,
usuarios ver, actualizar y eliminar usuarios.
Cu03 Iniciar Sesion | Esta funcionalidad permite ingresar
a la aplicacién web por medio de
un nombre de usuario y contrasefia.
Cuo4 Cerrar la se- Esta funcionalidad permite que un
sién del siste- | usuario autenticado cierre sesion de
ma la aplicacion web.
ADMINISTRACION CuU05 CRUD de Esta funcionalidad permite crear,
clubes de ma- | ver, actualizar y eliminar clubes de
tematicas matematicas
CuU06 CRUD de Esta funcionalidad permite crear,
noticias de los | ver, actualizar y eliminar noticias.
clubes de ma-
tematicas
Ccuo7 CRUD de Esta funcionalidad permite crear,
guias para ver, actualizar y eliminar guias.
docentes
Cu08 CRUD de Esta funcionalidad permite crear,
olimpiadas ver, actualizar y eliminar olimpia-
das
CuU09 CRUD de Esta funcionalidad permite crear,
estudiantes ver, actualizar y eliminar estudian-
tes
Cu10 CRUD de Esta funcionalidad permite crear,
instituciones ver, actualizar y eliminar institu-
ciones.
Cull CRUD de Esta funcionalidad permite crear,
preguntas ver, actualizar y eliminar preguntas.
Cu12 CRUD de Esta funcionalidad permite crear,
instituciones ver, actualizar y eliminar institu-
ciones.
CuU13 CRUD de Esta funcionalidad permite crear,
pruebas ver, actualizar y eliminar pruebas.
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NEGOCIO Cu14 Inscribirse a | Permite a cada estudiante inscribir-
olimpiada se a una olimpiada existente
CuU15 Desinscribirse Permite a cada estudiante desins-
de olimpiada | cribirse de una olimpiada existente
cu21 Responder
Pruebas
CUl6 Cambiar Con- | Permite a cada usuario en su sesién
trasefia cambiar su contrasefia
REPORTES Cu17 Ver Informa- El sistema muestra la informacion
cion de de ;Quiénes Somos? Para todos los
CLUBMAT usuarios para dar a conocer
CLUBMAT
Ccuis Ver Clubes Permite ver los clubes inscritos a
Inscritos toda la comunidad y usuarios invi-
tados
CU19 | Ver Institucio- | Permite ver las instituciones inscri-
nes Inscritas tas a toda la comunidad y usuarios
invitados
Cu20 Ver contacto | Permite ver la informacién del con-
CLUBMAT tacto de CLUBMAT a toda la co-
munidad y usuarios invitados para
comunicarse con los administrado-
res de la aplicacién y poder perte-
necer a la comunidad

TABLA 5: Casos de Uso CLUBMAT

5.2.4 Modelo de Entidades de Negocio

Esta seccion muestra la estructura del sistema de forma general y que representa la arquitec-
tura l6gica del mismo.
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La ilustracién 16 define el modelo relacional del sistema para ir del nivel mas profundo de la
arquitectura del sistema hasta la parte global y fisica del sistema.
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llustracion 16: Diagrama de Entidades de Negocio CLUBMAT

El diagrama anterior se puede ver con detalle en los archivos adjuntos a este documento (Ver
Anexos: DiagramaModeloRelacional).

Para entender las entidades y su significado revisar la seccion (Modelo de dominio).
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5.3Arquitectura del sistema

La arquitectura JavaEE6 acoplada con el framework JavaFX2 utilizando servicios web basa-
dos en REST general para cualquier tipo de proyecto tendria la forma que se ve en la ilustra-
cion 17 [2].

<,
=’ JavaFx —— Cliente

T e
[ WREST @
(’ Web Services =
* IEmBoer::rl.oo ! lEmao;grrl‘oo ! Capa de

v Entidades D Capa de
Parsistentes JPA g Dominio

| Servidor
Javas EE 6

[lustracion 17: Arquitectura JAVAFX2- JAVAEEG- REST

Esta arquitectura se aplico al contexto de este proyecto y asi mismo se determinaron los com-
ponentes que la conforman y su proceso de interaccién.

5.3.1 Objetivos Arquitecturales y Restricciones

OBJETIVOS ARQUITECTURALES Y

RESTRICCIONES TECNICAS ARQUITECTURALES

PERSISTENCIA: El sistema debe almace- Se conect6 el sistema a la base de datos

nar la informacion de instituciones, clubes, POSTGRESQL , haciendo uso del JPA

usuarios, reglas, pruebas, preguntas, olim- (Java Persistance API) que nos brinda el

piadas, guias y noticias y debe persistir en uso de la arquitectura JavaEEG y el cual se

una base de datos encarga del manejo de datos relacionales
desde Java a la base de datos.
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SEGURIDAD: El sistema debe autenticar
a los usuarios con usuario y contrasefia y
autorizar el ingreso a las funciones del
usuario dependiendo de su rol

DISPONIBILIDAD: La aplicacion debe
estar en un servidor activo 24 horas, el uso
del sistema va a ser via web

CONCURRENCIA: EI sistema debe ma-
nejar usuarios en paralelo evitando errores
de concurrencia

DESEMPENO: EI tiempo de respuesta de
la aplicacion no debe tardarse mas de 10
segundos

La validacion se realizé desde el mismo
sistema validando y autenticando la infor-
macién con la base de datos haciendo uso
de la arquitectura JavaEES.

Se instalara la aplicacion empresarial en un
servidor permanente de la universidad
Javeriana para el uso permanente via web
de los usuarios

La arquitectura JavaEE6 nos permite li-
brarnos del manejo de concurrencia ya que
los EJB se encargan de manejar la concu-
rrencia y las transacciones que se tengan de
la aplicacién.

Se utiliz6 para la comunicacion de los
datos servicios web basados en REST me-
jorando el desempefio del sistema y el
tiempo de respuesta. (Ver Marco Concep-
tual)

TABLA 6: Objetivos arquitecturales

A continuacion se muestra cémo el sistema sera desplegado a través de la identificacion de
ubicaciones y los nodos l6gicos en cada una de las ubicaciones independientes de la tecnolog-

fa.

En la ilustracion 18 se evidencian los componentes de la arquitectura JavaEE6 integrada con
JavaFX2 haciendo uso de servicios web REST y solventando los objetivos arquitecturales y
las restricciones dadas por los requerimientos no funcionales presentados previamente.

5.3.2 Diagrama Vista Fisica CLUBMAT
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deployment DiagramaFisicoCLUBMAT /

CLIENT

g]

«Interfaz JavaFX2»
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| SERVER
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a HTTP/REST $]
«EJBS»
Rest Services Server
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Entidades Negocio

«rest services clients
Rest Services

8]

«PostGreSQL»
‘Base de Datos CLUBMAT

llustracion 18: Arquitectura Global CLUBMAT

5.3.3 Componentes Vista Fisica

o Componente BROWSER

Este componente es la interfaz grafica de usuario, esta interfaz va a ser web por lo que un
browser es el necesario para utilizarla, es importante especificar que la interfaz de usuario
estaen JavaFX2 [5].

o Componente MANAGEBEANS

Este componente contiene los controladores que capturan la informacion de las acciones y
peticiones del cliente a travez de la interfaz grafica y hacen llamado a los servicios web con
protocolo REST [4]para realizar las peticiones del cliente.

e Componente REST SERVICES CLIENT
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Este componente contiene las referencias de los servicios web REST y los servicios que estos
prestan por parte del cliente. Estos contienen la firma de los servicios que remotamente los
servicios web proveen. Los controladores hacen uso de estas referencias para obtener servi-
cios prestados por parte del servidor.

e ComponenteREST SERVICES SERVER

Este componente contiene la l6gica de negocio de la aplicacion y los EJB [3]. Asi mismo
estos EJB son los servicios web REST que proveen servicios al cliente y se encargan de tare-
as como seguridad, concurrencia, persistencia,etc.

o Componente ENTIDADES NEGOCIO

Este componente es donde se alojan las entidades de negocio del sistema CLUBMAT, esta la
estructura de la base de datos. A partir de estas se crea la base de datos y se realiza su confi-
guracion.

e Componente BASE DE DATOS CLUBMAT

Este componente es donde esta alojada la base de datos al lado del servidor, este componente
guardara toda la informacion acerca de la aplicacion CLUBMAT vy serd la Unica, es importan-
te aclarar que se hara con la herramienta PostGresql[6].

5.3.4 Control de Flujo de Componentes

En la ilustracién 19 se puede ver la interaccion de los componentes y su comportamiento
secuencial.

sd Deployment Model /
% «Interfaz JavaFX2x «Controliers» arest services clients «EJBS» «Entitiess «PostGraSQLs
:Browser :ManageBeans :Rest Services :Rest Services :Entidades :Base de Datos
Usuario Server Negocio CLUBMAT
|

I
! |
IPeticion Interfsz()

Captura Datos ()

I
|
|
|
|
|
|
|
e |
Invocs Senvicio) = | | HTTR/REST

Envis Peticion() _

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
Reasiiza Senvicio() |

Actusliza Datos()
e - L

llustracion 19: Control de Flujo Global CLUBMAT
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6. Fases de Preparacion, Diseiio, Desarrollo y Pruebas

De acuerdo a la priorizacion de los requerimientos y dada la arquitectura del software se de-
terminaron los pasos a seguir de acuerdo a la metodologia propuesta para pasar a la imple-
mentacion del software.

Las siguientes fases se realizarén por cada iteracion (Sprint) [8] de acuerdo a la priorizacion
de los requerimientos pero en este documento se presentara un caso de uso prioritario para
explicar cada fase en detalle. La documentacién de cada iteracién se encuentra en los anexos
a este documento (Ver Anexo: Actas lteraciones).

6.1 Estrategia general para desarrollar un caso de uso CRUD: Ejem-
plo CRUD de Clubes de Matematicas

En esta seccion se presentard el desarrollo de un CRUD especifico integrando JavaEE6 y
JavaFX2 con servicios web REST para ilustrar la interaccion detallada de los componentes
gue intervienen en su desarrollo.

6.1.1 Preparacion

En esta iteracion se desarrollaron los requerimientos asociados a los CLUBES DE
MATEMATICOS. Los requerimientos asociados a la creacion, edicion, eliminacion y mues-
tra de informacion respecto a esta entidad del sistema. Para ver el detalle de esta entidad en el
sistema ver (Seccién 6.5.1 Modelo Relacional).

6.1.2 Disefio

A continuacion se pueden ver los componentes que intervienen en el desarrollo de estos casos
de uso CRUD vy sus respectivas relaciones se ven a continuacion en el diagrama EBC (Entity,
Boundary, Control). [28] Asi mismo, el comportamiento de estos componentes de acuerdo a
la secuencia se ven en los respectivos diagramas de secuencia por cada caso de uso. (Ver
ilustracion 20)
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sd cmp EBC Clubes
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S
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Reglas
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llustracion 20: Diagrama EBC Club de Matematicas

Estos componentes muestran el global de la comunicacion que existe entre componentes res-
pecto a este CRUD especifico.

Para ver en detalle los diagramas EBC de toda la interaccion del sistema ver los anexos
(Diagramas CLUBMAT).

La ilustracion 21 muestra en detalle los componentes que intervienen en este CRUD de clu-
bes de matematicas.

Interfaz JavaFX2 ManageBeans Rest Services Client Rest Sarvices Server Envdades Negoclo Base de Datos

%
q . AostractFacade,
W—_—_—'.___w ClientesRest seade
ChpeshsoiueConyoler jasa
Clubesinscrics, fumi '
By f
o HTTPIREST

CrearCiub. fxmi CrearClubControlier java

CRITE
“———0 L ! FacedeREST java
(=

EdtarChub fuml EdtarCubController java

ClubmatDB

Reglascreacion

VerChoControber java

[lustracion 21: Diagrama Proceso CRUD clubes de matematicas
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A continuacion se veraen detalle el disefio de cada funcionalidad de este CRUD Yy su desarro-
llo.

6.1.3 CREAR CLUB

En esta seccion se vera en detalle el paso a paso para crear un club de matematicas de acuer-
do a la arquitectura planteada anteriormente. (Ver ilustracion 22)

sd cmp Secuencia CrearClub/

L0 0 0 O O

| Interfaz Javafx2 Javafo Controller Clubes CIubesChenteRest EJB Rest Clubmalemahcas
| Services Club
l Solicita crear Club() !

|
|
:
Cresriub) . |

ClienteRest.creste(Ciub)

@POST create(Club)

entityManager.persist{Club)

llustracion 22: Diagrama de Secuencia Crear Club

Este diagrama muestra el global del comportamiento de los componentes en secuencia para la
creacion de un club de matematicas.

1. Interfaz JavaFX2 (CrearClub.fxml)

o Esta interfaz representa el componente Interfaz Javafx2 (Boundary). El usuario llena los
datos del club en los respectivos espacios y da accion al bot6n crear club. (Ver ilustracion
23).
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llustracién 23: Crearclub.fxml

2. Controller Clubes (CrearClubController.java)

= El botdn tiene asociado un método del controlador de esta pantalla CrearClubContro-
ller.java (Control) la cual activa la peticién.

= Crea una instancia del clienteRest para realizar la peticion del servicio web de crear un
club.

= Crea una instancia de un club de matematicas con los datos ingresados

» Invoca al servicio de crear club y le envia la instancia creada. (Ver ilustracion 24)

@FXML
private void crearClub({ActionEvent ewvent){
try{
ClubClienteRest ccr = new ClubClienteRest(); //Instancia ClienteRest
Clubmatematicas club = new Clubmatematicas(); //Instancia Club de Matematicas

club.setNombreclub(textNombre.getText());
club.setLema({textLema.getText());

ccr.create_JSON(club); //Se invoca al servicio web
ccr.close(); //se destruye la instancia ClienteRest

llustracion 24: CrearclubController
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3. ClubesClienteRest (ClubClienteRest.java)

= Esta clase se encarga de recibir la peticion del cliente y generar una URI para enviar la
peticion al servidor.

= Crea el path de la peticion y teniendo como base la referencia del servidor donde esta
ubicado el servicio web.

» Envia la informacién de la peticion en una URI al servidor de acuerdo al método que se
invoco. Es importante que el método para crear una instancia en rest es POST.(Ver ilus-
tracion 25).

public class ClubClienteRest {
private WebResource webResource;

private Client client;
private static final String BASE_URI =

public ClubClienteRest() {
com.sun. jersey.api.client.config.ClientConfig config = new coam.sun.jersey.api.client.config.DefaultClientConfigi);
client = Client.create{config);
sebResource = client.resource(8ASE_URI).pathi verl bmat.ent: D icas"]);

public void create_JSON(Object requestEntity) throws UniformInterfaceException {
webResource. type(javax.ws.rs.core.MediaType. APPLICATION_JSON) .post{requestEntity);
}

llustracién 25: CrearclubClienteRest

4. EJB Rest Services Club (clubmatematicasFacadeREST .java)

e Al lado del servidor, los EJB hacen la funcion de servicios web REST, estos tienen los
métodos que llama el cliente.

e En este caso esta clase tiene el entityManager que se encarga de los métodos que se utili-
zan para interactuar con el contexto de persistencia, y en este caso, permite almacenar la
instancia del club en la base de datos.

e Como deciamos anteriormente, en este caso de creacion la anotacién REST utilizada es
@POST.

e La anotacion @Consumes se refiere al formato que recibe de la entidad.(Ver ilustracion
26)

e En este caso esta clase hereda de la clase AbstractFacadeque contiene los métodos del
entityManager para las demas clases. (Ver ilustracion 27)
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@stateless

@Path{"co.edu.javeriana.clubmat.entidades.clubmatematicas")

public class ClubmatematicasFacadeREST extends AbstractFacade<=Clubmatematicas= {
@PersistenceContext{unitName = "Clubmat-warPU")

private EntityManager em;

public ClubmatematicasFacadeREST() {
T super{Clubmatematicas.class);
¥
@POsST
@iverride
@Consumes({"application/xml", "application/json"})
public void create({Clubmatematicas entity) {
T super.create(entity);

¥

llustracion 26: clubmatematicasFacadeRest.java

public abstract class AbstractFacade<T> {
private Class<T= entityClass;

public AbstractFacade(Class<T> entityClass) {
this.entityClass = entityClass;

}
protected abstract EntityManager getEntityManager();

public void create(T entity) {
getEntityManager().persist{entity);
}

Ilustracion 27: AbstractFacade.java

5. Clubmatematicas (Clubmatematicas.java)

e Esta clase es la entidad del club de matematicas que es es un objeto de dominio de persis-
tencia. Normalmente, una entidad representa una tabla en el modelo de datos relacional y
cada instancia de esta entidad corresponde a un registro en esa tabla.

e En este caso particular es la del club de matematicas. Se almacena una instancia de esta
entidad (un registro) en la base de datos.

e Laanotacion @Entity se refiere a que esa clase java es una entidad.

e El nombre que tiene la anotacion @Table es el que va a tener la tabla en la base de datos.
(Ver ilustracion 28).
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o Esta clase esta compuesta por los atributos de la entidad y los queries para hacer peticio-
nes mas especificas. (Ver Seccion: Ver Reglas)

@Entity
@Table{name = "clubmatematicas")

llustracion 28: Clubmatematicas.java

Este proceso da por finalizado la creacion del club de matematicas y se ve paso a paso como
se almacena desde el cliente hasta la base de datos.

6.1.4 EDITARCLUB

En esta seccion se vera en detalle el paso a paso para editar un club de matematicas de acuer-
do a la arquitectura planteada anteriormente. (Ver ilustracion 29)

sd cmp Secuencia EditarClub/

R O O® O O O

lnlerfaz Javafx2 Conlroller Clubes CIubesChenteRes( EJB Rest Clubmatemancas
| Services Club

Resliza caso uso: Ver Clubes Ill

T T
: Solicita ediar Club() :

o

EdisrClub)

ClienteRest.edit{Club)

@PUT edit(Ciub)

L

entityManager.merge(Club)
T T | l '

[lustracion 29: Diagrama de Secuencia Editar Club

Este diagrama muestra el global del comportamiento de los componentes en secuencia para la
edicion de un club de matematicas.

1. Interfaz JavaFX2 (EditarClub.fxml)
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o Estainterfaz representa el componente Interfaz Javafx2 (Boundary). El usuario llena los
datos del club en los respectivos espacios y da accién al boton editar club. (Ver ilustra-
cién 30)

e Previamente el usuario debio haber seleccionado un club existente en la base de datos
para posteriormente editarlo (Ver Seccion: Ver Clubes).

| Cerras Sessdn |

o ' 72 J Administaador
¢ ltls mW§i|m (Quienes Sdmas? | Comictanos ulian
Eieeimes o] 3 r Al
Gestor de Clubes de Matemdticas

EDITARCLUB

AcH puedes aditar @) Club de matamaticas soccionaco, ios dat Y 3O coraans para faciitar @ sdcion

Necuerds llemar o tampos obligatoriot [*) paea compotar el re

Clubmat )

Amo ias marematicas

Logo! 3 po sefecoonas un xechive, el logo sera &l actu sl

*Institucidn

llustracién 30: EditarClub.FXML

2. Controller Clubes (EditarClubController.java)

= El botdn tiene asociado un método del controlador de esta pantalla EditarClubContro-
ller.java (Control) la cual activa la peticion.

= Se crea una instancia del ClienteRest que tiene los servicios.

= Solicita la instancia del club seleccionado en la base de datos.

= Se editan los campos de la instancia con los datos nuevos del cliente.
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gL
private void editarClubjActionEvent event) {

try{
ClubClienteRest clubCliente = pew ClubClienteRest();
ClientResponse response = klub(hente.?’ind JSOM(ClientResponse. class, E‘xubeslnscri:os(ontruuer.:iu'.:Eeie:::.'crz.:n.oetldcl_!
GenericType<Clubnatenaticas> genericType = new GenericType<(lubzatematicas>() {};
lubnatematicas miClub = response.getEntity(genericType);

miClub. setNoabreclub(texthosore. getText{));
®iClub. setlesaltextlena.getText());

clubCliente.edit JSON(miClub);
clubCliente.closel();

llustracion 31: EditarClubController.java

= Invoca al servicio de editar club y le envia la instancia editada. (\Ver ilustracion 31).
= El formato en que se envia la informacién es JSON. Aunque el servidor en este caso reci-
be JSON y XML.

3. ClubesClienteRest (ClubClienteRest.java)

= Esta clase se encarga de recibir la peticion del cliente y generar una URI para enviar la
peticion al servidor.

= Crea el path de la peticion y teniendo como base la referencia del servidor donde esta
ubicado el servicio web (Ver ilustracion 32).

public class ClubClienteRest {
private WebResource webResource;
private Client client;
private static final String BASE_URI =['At1p calhost: 089 nat-war/uehresources”'s

public ClubClienteRest() {
com.sun, jersey.api.client.config.ClientConfig config = new coa.sun.jersey.api.client.config.DefaultClientConfigl);
client = Client.create{config);
webResource = client.resource(BASE_URI).path{"co.edu.javeriana, clubmat.entidades, cluonatenaticas");
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public <T= T find_JSON(Class<T= responseType, String id) throws UniformInterfaceException {
WebResource resource = webResource;
resource = resource.path(java.text.MessageFormat.format("{0}", new Object[]{id}]);
return resource.accept(javax.ws.rs.core.MediaType.APPLICATION_JSON).get{responseType);
t

public void edit_JSON(Object requestEntity) throws UniformInterfaceException {
webResource.type(javax.ws.rs.core.MediaType.APPLICATION_JS0N).put(requestEntity);
}

llustracion 32: ClubClienteRest.java

e Envia la informacion de la peticion en una URI al servidor de acuerdo al método que se
invoco.

= Es importante que el método para editar una instancia en REST es PUT.

= Para la busqueda de la instancia que se quiere editar se utiliza el método GET que es de
busqueda.

4. EJB Rest Services Club (clubmatematicasFacadeREST .java)

e Al lado del servidor, los EJB hacen la funcién de servicios web REST, estos tienen los
métodos que llama el cliente.

e En este caso esta clase tiene el entityManager que se encarga de los métodos que se utili-
zan para interactuar con el contexto de persistencia, y en este caso, permite almacenar la
instancia del club en la base de datos.

e Como deciamos anteriormente, en este caso de edicion la anotacion REST utilizada es
@PUT.

e Para la busqueda de la instancia que se quiere editar la anotacién del método es @QGET

e La anotacién @Consumes se refiere al formato que recibe de la entidad en este case
JSON (Ver ilustracion 33).

e En este caso esta clase hereda de la clase AbstractFacadeque contiene los métodos del
entityManager para las demas clases (Ver ilustracion 34).
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@Stateless
@Path("co.edu.javeriana.clubmat.entidades.clubmatematicas")
public class ClubmatematicasFacadeREST extends AbstractFacade<Clubmatematicas> {

@PersistenceContext(unitName = "Clubmat-warPU")
private EntityManager em;

public ClubmatematicasFacadeREST() {
super(Clubmatematicas.class);

}

@pPuT

@lverride

@Consumes({{"application/xml", “application/json"})
public void edit(Clubmatematicas entity) {
super.edit(entity);

@GET

@Path("{id}")

@Produces{{"application/xml", "application/json"}}

public Clubmatematicas find(@PathParam("id") Integer id) {
return super.find(id);

h

llustracién 33; ClubmatematicasFacadeRest

La anotacion @Path se referiere al parametro que ingresa, en este caso el id del club para
la busqueda del registro. Como se decia anteriormente lo que se envia es una URI con la
peticion al servidor, este path adiciona el pardmetro a la URI para enviar la peticion con
el parametro de basqueda.
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public abstract class AbstractFacade<T> {
private Class<T> entityClass;

public AbstractFacade(Class<T> entityClass) {
this.entityClass = entityClass;

¥

protected abstract EntityManager getEntityManager();

public T find(Object id) {

return getEntityManager().find(entityClass, id);
¥

public void edit(T entity) {

getEntityManager().merge{entity);
L3

llustracion 34: AbstractFacade.java

5. Clubmatematicas (Clubmatematicas.java)

El proceso con la entidad es el mismo para cualquier caso de uso, este funcionamiento fue
explicado en el desarrollo de la cracidn de un club de matematicas (Ver seccién 6.1.3 Crear
Club).

6.1.5 ELIMINAR CLUB

En esta seccion se vera en detalle el paso a paso para eliminar un club de matematicas de
acuerdo a la arquitectura planteada anteriormente. (Ver ilustracién 35)
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[lustracion 35: Diagrama Secuencia Eliminar Club

Este diagrama muestra el global del comportamiento de los componentes en secuencia para la
eliminacién de un club de matematicas.

DESARROLLO DEL CASO DE USO ELIMINAR CLUB

1. Interfaz JavaFX2 (ClubeslInscritos.fxml)

e Esta interfaz representa el componente Interfaz Javafx2 (Boundary). El usuario da ac-
cion al botén eliminar club (Ver ilustracion 36).

e Previamente el usuario debio haber seleccionado un club existente en la base de datos
para posteriormente eliminarlo (Ver Seccion: 6.1.4 Ver Clubes).
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llustracién 36: Clubeslnscritos.FXML

2. Controller Clubes (ClubeslInscritosController.java)

= El boton tiene asociado un método del controlador de esta pantalla ClubeslInscritosCon-
troller.java (Control) la cual activa la peticion.

= Se crea una instancia del ClienteRest que tiene los servicios.

= Solicita la instancia del club seleccionado en la base de datos.

= Seelimina la instancia (Ver ilustracion 37).

» Invoca al servicio de eliminar club y le envia la instancia que se quiere eliminar.

@FXML
private void eliminarClub(ActionEvent event){

try{

is.tablaClubes.getSelectionModel( ).getSelectedItems( );
clubSeleccionado = filaSeleccionada.get(0);
DialogResponse response = Dialogs.showConfirmDialog(ClubmatCliente.stage,"(Estas sequro de eliminar este
System.out.println("RESPONSE : "+response );

if(response.toString().equals("vES")){
ClubClienteRest clubCliente = new ClubClienteRest();
clubCliente. remove(clubSeleccionado.getIdclub().toString());

- e

Dialogs.showInformationDialog(ClubmatCliente.stage, "EL CLub se ha eliminado con exito!", "CONFIRMAC

llustracién 37: ClubesinscritosController.java

3. ClubesClienteRest (ClubClienteRest.java)

= Esta clase se encarga de recibir la peticion del cliente y generar una URI para enviar la
peticion al servidor.

= Crea el path de la peticion y teniendo como base la referencia del servidor donde esta
ubicado el servicio web (Ver ilustracion 38).
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public class ClubClienteRest {
private WebResource webResource;
private Client client;
private static final String BASE_RI = 1 t ! ;

public ClubClienteRest(] {
com.sun. jersey.api.clieat.config.ClientConfig config = new coa.sun.jersey.api.client.config.DefaultClientConfigl);
T = Client.create{config);
webResource = client.resource(8ASE_URI).path{ Veria tmat.entida i ticas");

public void remove(String id) throws UnifermInterfaceException {
webResource.path(java.text.MessageFormat. format("{0}", new Object[]{id})).delete();

}

llustracion 38: ClubClienteRest.java

= Envia la informacién de la peticion en una URI al servidor de acuerdo al método que se
invoco.

» Esimportante que el método para eliminar una instancia en REST es DELETE.

= Para la bisqueda de la instancia que se quiere editar se utiliza el método GET que es de
blusqueda.

4. EJB Rest Services Club (clubmatematicasFacadeREST .java)

e Al lado del servidor, los EJB hacen la funcién de servicios web REST, estos tienen los
métodos que llama el cliente.

e En este caso esta clase tiene el entityManager que se encarga de los métodos que se utili-
zan para interactuar con el contexto de persistencia, y en este caso, permite almacenar la
instancia del club en la base de datos.

e Como deciamos anteriormente, en este caso de eliminacién la anotacion REST utilizada
es @DELETE.

e Para la blsqueda de la instancia que se quiere editar la anotacion del método es
@GET(Ver ilustracién 39)

e En este caso esta clase hereda de la clase AbstractFacadeque contiene los métodos del
entityManager para las demas clases. (Ver ilustracion 40)

@Stateless

@Path{"co.edu.javeriana.clubmat.entidades.clubmatematicas")

public class ClubmatematicasFacadeREST extends AbstractFacade<=Clubmatematicas= {
@PersistenceContext(unitName = “Clubmat-warPU")

private EntityManager em;

public ClubmatematicasFacadeREST() {
super{Clubmatematicas.class);

¥
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@DELETE

@Path("{id}")

public void remowve(@PathParam("id") Integer id}
super.remove{super.find{id));

¥

Ilustracion 39: clubmatematicasFacadeRest.java

e Laanotacion @Path se referiere al parametro que ingresa, en este caso el id del club para
la busqueda del registro. Como se decia anteriormente lo que se envia es una URI con la
peticién al servidor, este path adiciona el pardmetro a la URI para enviar la peticion con
el pardmetro de busqueda.

public abstract class AbstractFacade<T> {
private Class<T> entityClass;

public AbstractFacade(Class<T> entityClass) {

this.entityClass = entityClass;
h

protected abstract EntityManager getEntityManager();

public void remove(T entity) {
getEntityManager().remove(getEntityManager().merge{entity));
!

Ilustracion 40: AbstractFacade.java

5. Clubmatematicas (Clubmatematicas.java)

El proceso con la entidad es el mismo para cualquier caso de uso, este funcionamiento fue
explicado en el desarrollo de la cracion de un club de matematicas (Ver seccion 6.1.3 Crear
Club).

6.1.6 VER CLUBES

En esta seccién se vera en detalle el paso a paso para ver los clubes de matematicas de acuer-
do a la arquitectura planteada anteriormente (Ver ilustracion 41)
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llustracion 41: Diagrama Secuencia Ver Clubes

Este diagrama muestra el global del comportamiento de los componentes en secuencia para
ver los clubesd de matematicas almacenados.

DESARROLLO DEL CASO DE USO VER CLUBES

1. Interfaz JavaFX2 (Clubeslnscritos.fxml)

o Esta interfaz representa el componente Interfaz Javafx2 (Boundary). El usuario selec-
ciono previamente la opcion de ver los clubes en las pestafias como sefiala la imagen (Ver
ilustracion 42)
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llustracién 42: Clubeslnscritos.FXML

2. Controller Clubes (ClubeslInscritosController.java)

= El boton tiene asociado un método del controlador de esta pantalla ClubeslInscritosCon-
troller.java (Control) la cual activa la peticion.

= Secrea una instancia del ClienteRest que tiene los servicios.

= Se invoca el método que trae los clubes inscritos. (Ver ilustracion 43)

@glverride
public veid imitialize(URL url, ResourceBundle rd) {

id.setCellValeeFactory( new PropertyYalueFactory< Clubmatematicas, Integer >| "lidclu 1 );

\ bre.setCellValueFactory( new PropertyValueFactory< Clubmatesaticas, String >( breclud” ) );
olunnalena.setCellValueFactory( new PropertyValueFactory< Clubmatematicas, String >( "le B
this.columnainsti on.setCellValveFactory( new Property¥alueFactory< Clubmatematicas, String >( “icinstituc: B H

this.col

3
[

ClubClienteRest clubClient = new ClubClienteRest();
ClientResponse response = clubClient.findAll _XML(ClientResponse. \lcSSI
GerericType<iist<Clubmatematicas>> genericType = new GemericType<List<( LUD'IE\EHB'U.CBS>>(} (}

List<Clubmatenaticas> data = new ArraylList<(lubsatesaticas>();
cata = (response.getEntity{genericType});
bes = FXCollections.observableArraylist( };
vbes.addAll{data);
tablallubes.setItems(clubes);
.(lun(’xent .close(];

Ilustracion 43: ClubeslInscritosController.java

3. ClubesClienteRest (ClubClienteRest.java)

= Esta clase se encarga de recibir la peticion del cliente y generar una URI para enviar la
peticion al servidor.

= Crea el path de la peticion y teniendo como base la referencia del servidor donde esta
ubicado el servicio web.

* Envia la informacion de la peticion en una URI al servidor de acuerdo al método que se
invoco. (Ver ilustracion 44)

= Esimportante que el método para obtener datos en REST es GET.

public class ClubClienteRest {
private WebResource webResource;
private Client client;
private static final String BASE_URI =['nt1 alhost: 80 3t ps";

public ClubClienteRest() {
com.sun.jersey.api.client.config.ClientConfig config = new coa.sun.jersey.api.client.config.DefaultClientConfigi);
client = Client.create{config);
webResource = client.resource(8ASE_URI).path{"co.edu.javeriana.clubmat.eptidades. clubmatenaticas”);
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public <T= T findAL1_JSONIClass<T> responseType) throws UniformInterfaceException {
WebResource resource = webResource;

return resource.accept{javax.ws.rs.core.MediaType.APPLICATION_JSON).get{responseType);

llustracion 44: ClubesClienteRest.java

4. EJB Rest Services Club (clubmatematicasFacadeREST .java)

e Al lado del servidor, los EJB hacen la funcion de servicios web REST, estos tienen los
métodos que llama el cliente.

e En este caso esta clase tiene el entityManager que se encarga de los métodos que se utili-
zan para interactuar con el contexto de persistencia, y en este caso, permite almacenar la
instancia del club en la base de datos.

e Como deciamos anteriormente, en este caso de busqueda la anotacion REST utilizada es
@GET (Ver ilustracion 45).

e En este caso esta clase hereda de la clase AbstractFacadeque contiene los métodos del
entityManager para las demas clases (Ver ilustracion 46).

@Stateless

@Path{"co.edu.javeriana.clubmat.entidades.clubmatematicas")

public class ClubmatematicasFacadeREST extends AbstractFacade=Clubmatematicas> {
@PersistenceContext(unitName = "Clubmat-warPU")

private EntityManager em;

public ClubmatematicasFacadeREST() {
super{Clubmatematicas.class);

¥

@BGET
@0verride
@Produces{{"application/=<ml", "application/json"}]}
public List=Clubmatematicas=> TindAll() {
return super.ftindaAll();
¥

llustracion 45: clubmatematicasFacadeREST .java
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public abstract class AbstractFacade<T> {
private Class<T> entityClass;

public AbstractFacade(Class<T> entityClass) {
this.entityClass = entityClass;

}

protected abstract EntityManager getEntityManager();

public List<T> findAll{) {
javax.persistence.criteria.CriteriaQuery cq = getEntityManager().getCriteriaBuilder().createQuery();
cg.select(cqg.from{entityClass));
return getEntityManager().createQuery(cq).getResultList();

Ilustracion 46: AbstractFacade.java

5. Clubmatematicas (Clubmatematicas.java)

El proceso con la entidad es el mismo para cualquier caso de uso, este funcionamiento fue
explicado en el desarrollo de la cracion de un club de matematicas (Ver seccion 6.1.3 Crear
Club).
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6.2 Estrategia General para desarrollar un caso de uso de negocio:
Ejemplo caso de uso “Veropciones de preguntas”

Se ilustrara ahora un caso de uso de negocio. Este caso de uso se encarga de mostrar las op-
ciones de la pregunta para que el usuario pueda responder la pregunta. Este caso de uso es de
negocio ya que se necesita el ID de la pregunta para acceder a las preguntas y es importante
realizar los métodos de negocio para realizar esta solicitud.

Cada pregunta tiene varias opciones de respuesta, en este caso especifico 4 opciones, donde
una opcién es verdadera y el resto son falsas.

Esta blsqueda de las opciones por es un método de negocio que es independiente de los ser-
vicios que nos brindan los servicios web REST que son generados a partir de las entidades.

En este caso particular se necesitan dos métodos de negocio para completar ese caso de uso,
uno de ellos es la busqueda de las preguntas por el grado y luego de obtener estas preguntas
se selecciona la pregunta a la cual se quiere ver en detalle, en este caso sus opciones de res-
puesta. En la ilustracion 47 se ve el desarrollo de este caso de usode negocio paso a paso.

sd cmp Secuencia VerPregunta /

A0 0 O O 000

Interfaz Javafx2 Javafx2 Controller PreguntasClienteRest OpcionPreguntaClienteRest EJB Rest EJB Rest Prequnla OamnPreguma
F’re untas Services Services
Sohc'ts Ver Prnguntash Pregunta.  Obclontregunt

1 i |
| |
Ver Preguntas() | |

'
ClienteRest.getPreguntas()
f

@GET preguntss()

».
T L

|

| entityMsnsgerfind)
| T »
|

|

1

|
|
|
|
|
L

ChenteRest.getOpciones()

@GET opciones(Pregunta)

[

entityManager.find(Pragunts)
| i 1

T | |

| I I

|
|
I
s
|
|
|
|
|

llustracion 47: Diagrama Secuencia Ver Pregunta

Este diagrama muestra el global del comportamiento de los componentes en secuencia para
ver las opciones de la pregunta.
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1. Interfaz JavaFX2 (VerPregunta.fxml)

e Esta interfaz representa el componente Interfaz Javafx2 (Boundary). El usuario selec-
ciono previamente la opcidén Banco de Preguntas (Ver ilustracion 48)

\;/ Adm s trodor
.
Aty
u Cerrar Sesson |

2Quienes Somos? | Contictasos

B BANCO PREGUNTAS

INFORMACION PREGUN

Ach prisches vt I Infarmadon de f prequitta skeccinmada del banco de pregureas de CLUBMAT

9 OPCIONES RESPUESTA

Titulo Pregunta : 1 oS ameros

Grado: i

Dificultad:

Tema:

Aprobar Pregunta :

- »
s 4

Cuardar Cambios

llustracion 48: VerPregunta.FXML

2. ControllerPreguntas (VerPreguntaController.java)

= EIl botdn tiene asociado un método del controlador de esta pantalla VerPreguntaContro-
ller.java (Control) la cual activa la peticion.

= Se crea una instancia del ClienteRest que tiene los servicios, en este caso particular es
uno creado manualmente que maneja este caso de uso.

= Este realiza el llamado de dos métodos de negocio que pertenecen a ese servicio REST
gue permiten completar el caso de uso de negocio (Ver ilustracion 49).
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PrequntasNegocioClienteRest opcl = new PreguntasMegociollienteRest();
ClientResponse response = opcl.getOpcionesPregunta JML{ClientResponse.class,BancoPreguntasController.preguntaSeleccionada,
GenericType<List<Dpcionpregunta>> genericType = new GenericType<List<Opciompregunta>>() {};

System.out.println{"Respanse : “sresponse);
03tz = new ArrayList<dpcionpregunta>();
data = (response,getEntity(genericTypel;

opcl.close();

[lustracion 49: VerPreguntaController.java

3. PreguntasNegocioClienteRest (PreguntasNegocioClienteRest.java)

= Esta clase se encarga de recibir la peticion del cliente y generar una URI para enviar la
peticion al servidor.

= Crea el path de la peticion y teniendo como base la referencia del servidor donde esta
ubicado el servicio web.

public class PreguntasNegocioClienteRest {
private WebResource webResource;
private Client client;
private static final String BASE_URI = “http://localhost:808@/Clubnat-war/webresources"

.
’

public PreguntasNegocioClienteRest() {
com.sun.jersey.api.client.config.ClientConfig config = new com.sun.jersey.api.client.config.DefaultCli
client = Client.create(config);
webResource = client.resource{BASE_URI).path{"Preguntasiegocio”);

public <T> T getPreguntasGrado_JSON(Class<T> responseType, String nivelacademico) throws UniformInterface
WebResource resource = webResource;

if (nivelacademico != null) {

resource = resource.queryParam('nivelacademico"”, nivelacademico);
}
resource = resource.path("grado");

return resource.accept(javax.ws.rs.core.MediaType.APPLICATION_JSON).get(responseType);
}

public <T> T getOpcionesPregunta_XML(Class<T> responseType, String idpregunta) throws UniformInterfaceExc
WebResource resource = webResource;
if (idpregunta != null) {
resource = resource.queryParam("idpregunta’, idpregunta);
}
resource = resource.path("opciones");
return resource.accept(javax.ws.rs.core.MediaType.APPLICATION_XML).get(responseType);

llustracion 50: PreguntasNegocioClienteRest.java
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= Envia la informacién de la peticion en una URI al servidor de acuerdo al método que se
invoco(Ver ilustracion 50).

= Es importante que el método para obtener datos en REST es GET, en este caso particular
se pide por una basqueda con un parametro.

4. EJB Rest Services Preguntas (PreguntasNegocioResource.java)

e Para este método de negocio se crean manualmente una clase EJB con el metodo de
busqueda de las reglas por club.

e Al lado del servidor, los EJB hacen la funcién de servicios web REST, estos tienen los
métodos que llama el cliente.

e En este caso esta clase tiene el entityManager que se encarga de los métodos que se utili-
zan para interactuar con el contexto de persistencia, y en este caso, permite almacenar la
instancia del club en la base de datos.

e Como deciamos anteriormente, en este caso de busqueda la anotacion REST utilizada es
@GET.

e Laanotacion @Path es fundamental ya que determina que la clase es un servicio REST
con el nombre de ClubesNegocio, esta anotacion se encuentra en el método de negocio y
es importante para diferenciar ese método de los demas en el llamado del servicio web.

e En este método se ha llamado a un Query que esta declarado en la Entidad y que permite
buscar las reglas del club.

e Se puede ver en la ilustracion 51 los dos métodos de negocio que se utilizan para la
basqueda de preguntas y opciones. Esta es la forma para realizar métodos de negocio
manualmente.

e Es importante tener en cuenta las anotaciones para la creacién, edicién y eliminacion
descritas en el caso de uso CRUD.
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@GET

@Path("/opcio ones")

@Produces({ ication/xml", "application/json"})

public L15t<0pc1onpregunta> getOpcxonesPregunta(@OueryParam(‘:wn egunta”) Integer idpregunta) {
Query query = em.createNamedQuery("Opcionpreg a.findByPregunta");
query.setParameter("idpregunta ,1dpregunta);
List resultList = query.getResultList();
return resultList;

@GET

@Path(" 0")

@Produces({ ication/xml", "application/json"})

public L15t<Pregunta> getPreguntasGrado(@OueryParam( ivelacademico”) String nivelacademico) {
Query query = em. createNamedOuery( nta.findByNivelacademico");
query.setParameter("nivelacademico ,nlvelacademlco)
List resultList = query. getResultLlst(),
return resultList;

llustracion 51: PreguntasNegocioClienteRest.java

5. Pregunta (Pregunta.java)

El proceso con la entidad es el mismo para cualquier caso de uso, este funcionamiento fue
explicado en el desarrollo de la cracion de un club de mateméticas (Ver seccién 6.1.3 Crear
Club).

Este proceso da por finalizado la blsqueda de lasopciones de las preguntas y se ve paso a
paso como se cargan desde el cliente hasta la base de datos.

Para ver en detalle los demas casos de uso y su secuencia ver anexo acerca de los dia-
gramas de secuencia de cada caso de uso (Ver Anexo: Diagramas CLUBMAT).

6.2.1 Pruebas Funcionales

Estas pruebas fueron realizadas a los servicios REST creados para el proyecto y validar su
funcionamiento.

Para probar los servicios web y su correcto funcionamiento se realiza lo siguiente:

e En modulo web del proyecto buscar el folder RESTful Web Services y hacer Click dere-
cho en el. Luego hacer Click en Test RESTful Web Services, tal como muestra la ilustra-
cion 52.
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e En la configuracion de la prueba elegir que sea local y luego dar ok.

eoo .
PEGS D e 2 &
W History

Projects > | Files | Services
|€) AbstractFacade.java

[&] ApplicationConfig.java
T rasadeREST

: 11 >
» [ = Libraries 12 \\ + @duthor
» [& Enterprise Beans 13| a1
v (& = “javax.ws.1
v &5 TeamF: New > blic clas
v H Test RESTful Web Services
@ | . ‘ Overr:
@ 1 Find... ublic
g | Paste AV Sel
. 7./
@ findAll) : List<Entities.Te | 21 try
e G TINO K ANGE U LISt S BT 22"
& remove() : void 23
24
getClasses - Navigator 3 gg 3
| <
| Members 3| | <empry> 2 ||F]|] 27

llustracion 52: Probar Servicios Rest

e Luego la aplicacion va a abrir un browser para realizar las pruebas del Servicio Web.

e Elegir el servicio web elegido y probar los métodos http mencionados anteriormente en el
formato elegido (XML, JSON) para probar que efectivamente funciona con la base de da-
tos.

e Enlailustracion 53 se muestra un ejemplo de la prueba al Servicio Web
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llustracién 53: Pruebas Servicios Web Rest

De esta forma se realizan las pruebas funcionales de los servicios web REST generados. Las
pruebas respectivas de los servicios REST implementados en la aplicacionn CLUBMAT ver
archivo anexo. (Ver Anexo: Pruebas Funcionales y de Aceptacion CLUBMAT) donde se
valida la funcionalidad de los servicios web REST.
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IV - RESULTADOS Y REFLEXION SOBRE LOS MISMOS

7. Pruebas de Aceptacion

Se realizaronlas pruebas de aceptacion de aceptacidn por parte del cliente acerca de la version
actual de CLUBMAT. Se realiz6 una encuesta de aceptacion para que los clientes dejaran
comentarios y sus opiniones acerca de la aplicacion.

Un ejemplo de las encuestas realizadas a los clientes se muestra a continuacion (Ver ilustra-
cion 51).
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Postiiliow Ui versutad
T C JAVERIANA

Gestur ¢ Cobes dle Musterndiivae
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Mo Calficadian v 118 mas baje caif catdn
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|LEsfoctsunavegacin? 00 | ,arawrvf,.ill B2 facii 3y navegacion?
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B E [N I I . j choesmolemabeos? |
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[ eSu SIROED A5 BpIOpioco 1 > | &5 lunconemimntn wx sprogiec |
| LE! sslama es wwmennin o fwios? | TR FFE P R i == | | LB sstema s weenie = fatea? 0 0 |
LCuMpie 200 S eapectativas de gesicr de [ LCumple con las oxpoctanvas de gealor da \/
| Subas de matemahcas an sy tra verwen? - -"~
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Lou 1rm versidn = = k£ nu 1o yerson &

COMENTARIOS COMENTARIOS

MMa\ N it e

llustracion 51: Encuestas Aceptacién Cliente

Los resultados determinaron la aceptacion por parte del cliente, se acept6 el producto y se
realizé retroalimentacion para mejoras futuras.

Los documentos asociados a las encuestas y las pruebas de aceptacion se encuentran en los
anexos (Ver Anexo: Pruebas funcionales y de aceptacion CLUBMAT)
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V — CONCLUSIONES, RECOMENDACIONES Y TRABAJOS
FUTUROS

8. Conclusiones

Las conclusiones destacadas del presente trabajo de grado fueron las siguientes:

e En cuestion de desempefio es mejor utilizar comunicacién basada en la arquitectura
REST, para este proyecto presenté mejores beneficios en contraste a la anterior arquitec-
tura propuesta [4].

e Es imporante seguir explorando acerca del framework JavaFx2 en cuestiones de seguri-
dad (Manejo desde el servidor) y de su funcionamiento correcto en los distintos sistemas
operativos y browsers. (Ver Manual Mantenimiento).

e Respecto a los servicios web Cuando se trata de aplicaciones publicas y servicios de uso
masivo es mucho mejor utilizar REST por la sencillez en su implementacion y respuestas,

inclusive en clientes moviles es mucho mas facil utilizar REST. Por otro lado si se esta

pensando en servicios web para corporaciones donde se manejan datos complejos y se
necesita una precision detallada en las respuestas se puede utilizar SOAP. [30]
e Se obtuvo experiencia en la obtencidn y trato con el cliente, el levantamiento de requeri-
mientos, es importante brindar solucion con el trabajo propio a los clientes para los cuales
va dirijido el sistema.
e El desarrollo en el framework JavaFX2 se facilitd debido a los conocimientos previos en

Java siendo este framework basados en este lenguaje de programacion, la curva de apren-

dizaje fuemascorta y se desarrollo en un tiempo prudente.
e Se comprendeel valor de estas herramientas y que se tiene mucho campo por explorar y
extender respecto a la integracion de las tecnologias JavaFX2 y JavaEE®.
e Respecto a los servicios web se comprendieron los pros y contras de cada tipo de servicio
web SOAP y REST, dejando un panorama amplio de posibilidades para el desarrollo de
aplicaciones web.
e Se aprendea trabajar bajo la guia de una metodologia y entender la importancia de la
planeacion de un proyecto paso a paso.

e Mantener un constante repositorio del trabajo acumulado, el manejo de riesgos es impor-

tante en estos proyectos donde puede ocurrir cualquier problema y se pierde el trabajo
realizado.
e Respecto a la comunidad de Usme de acuerdo a las pruebas de aceptacion realizadas el

sistema va a tener un impacto grande y es importante realizar estos proyectos sociales pa-

ra ayudar a la gente que lo necesita.
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9. Recomendaciones

o Realizar el levantamiento de requerimientos con anticipacién y mantener constante con-
tecto con el cliente ya que realizar cambios al final es complicado, es importante mante-
ner un lineamiento en el desarrollo y seguir la metodologia propuesta para no tener in-
convenientes de atrasos en el cronograma. Ir dos pasos adelante del cronograma, el tiem-
po siempre falta.

e Documentar el trabajo realizado en detalle, es importante dejar un trabajo mantenible en
el tiempo y dejar la posibilidad abierta para que otras personas retomen el trabajo realiza-
do y se haga de la mejor forma, uno nunca sabe en que momento necesita retomar pro-
yectos o trabajos previos en nuestra vida cotidiana.

e Seguir los manuales y tutoriales para el mantenimiento del sistema asi como las versiones
de los programas para hacer uso del mismo.

10. Trabajos Futuros

Este trabajo de grado se deja documentado en detalle para que a futuro se realicen actualiza-
ciones y mejoras en las funcionalidades, disefio y arquitectura del sistema. Siendo este un
software para una poblacion de nifios, el potencial que se tiene de accién es muy grande y el
framework JavaFX2 brinda muchas posibilidades y componentes ricos graficamente para
explotar el sistema y realizar cosas masinteresantes.

Extensiones propuestas por el cliente para CLUBMAT
En relacion a las tecnologias se deben tener en cuenta para el futuro:

e Manejo metddico o automatico para establecer los permisos del usuario sobre los elemen-
tos de navegacion.

e Seguridad de la arquitectura donde debe ser manejada desde el servidor y no desde el
cliente como se maneja actualmente en el sistema CLUBMAT.

e Explorar herramientas y plugins para el correcto funcionamiento del Applet generado por
el framework JavaFX2 para los diferentes sistemas operativos y browsers.

Luego de las pruebas de aceptacion los clientes realizaron unas peticiones para realizar a
futuro en la aplicacion CLUBMAT vy es importante tener en cuenta para una posterior actua-
lizacion del sistema y son las siguientes:

e Reportes masdetallados de las olimpiadas respecto a ganadores y estadisticas.
e Manejar tiempo en las pruebas de olimpiadas y test.
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e Asignar un puntaje global para cada estudiante y asignar puntos cuando realice pruebas y
olimpiadas, esto con el proposito de fomentar el uso de CLUBMAT en los nifios.
e Mdsicay redes sociales de la aplicacion.

Estas son algunas peticiones del cliente a futuro y a medida del uso de la aplicacion saldran
mas requerimientos para posibles actualizaciones.
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VIl —ANEXOS

Anexo 1. Tutorial y demo JavaFX2 y JavaEE6 con servicios web
REST

Este anexo es un documento tutorial donde se explica la realizacion de una aplicacion empre-
sarial web desarrollada en las tecnologias JavaFX2 y JavaEE6 utilizando servicios web basa-
dos en REST. Explica desde la instalacion de los programas hasta la interaccion del cliente y
servidor.

Anexos/TUTORIAL-JAVAFX2-JAVAEEG-REST .pdf

Anexo 2. Pruebas funcionales y aceptacion CLUBMAT

Este documento trae anexo las pruebas funcionales que se realizarén al software CLUBMAT
y el formato de aceptacion por parte del cliente

Anexos/PruebasFuncionalesAceptacionCLUBMAT .pdf

Anexo 3. Manual de usuario CLUBMAT

Este manual de usuario esta disefiado para explicar el funcionamiento del programa
CLUBMAT a los usuarios que lo utilicen, explica todas las funciones que pueden hacer res-
pecto a su rol en el sistema.

Anexos/ManualUsuarioClubmat.pdf
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Anexo 4: Manual de mantenimiento CLUBMAT

Este manual esta disefiado para el mantenimiento del sistema a futuro por otros desarrollado-
res y se quiera extender el sistema y mantener en el tiempo. Este manual explica en detalle
como fue construido el sistema, sus componentes e interaccion entre ellos.

Anexos/ManualMantenimientoClubmat.pdf

Anexo 5. Prototipos no funcionales CLUBMAT

Este documento muestra las pantallas no funcionales realizadas en principio para el cliente de
cémo iba a llegar a ser el software y fue una base importante para modificaciones y refina-
miento de requerimientos del software.

Anexos/PrototiposNoFuncionales.pdf
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Nota: En caso de que el software (programa especializado requerido) no se encuentre licenciado por
la Universidad a través de la Biblioteca (previa consulta al estudiante), el texto de la Tesis o Trabajo
de Grado quedara solamente en formato PDF.

MATERIAL ACOMPANANTE

' FORMATO
TIPO DURACION |\ \TipAD

(minutos) CD | DVD Otro ;Cual?

Video

Audio

Multimedia

Produccion
electronica

Otro Cual?

DESCRIPTORES O PALABRAS CLAVE EN ESPANOL E INGLES
Son los términos que definen los temas que identifican el contenido. (En caso de duda para designar
estos descriptores, se recomienda consultar con la Seccion de Desarrollo de Colecciones de la Bi-
blioteca Alfonso Borrero Cabal S.J en el correo biblioteca@javeriana.edu.co, donde se les orien-
tard).

ESPANOL INGLES
Aplicacion Web Web Application
Framework Framework
Aplicaciones de Internet Ricas Rich Internet Applications

RESUMEN DEL CONTENIDO EN ESPANOL E INGLES
(Maximo 250 palabras - 1530 caracteres)

En el desarrollo de aplicaciones web empresariales existe gran variedad de tecnologias para su
realizacion. Una tecnologia importante es JavaEE6 [2]. En la arquitectura JavaEE6 se trabaja
como estandar el framework JSF(Java Server Faces) para la realizacion de interfaces de usua-
rio. Este framework presenta una serie de problematicas en cuestiones de seguridad, interacti-
vidad, tiempo de desarrollo, entre otras. (Ver Seccién 1.1Justificacion). [2] [11]

En la necesidad de resolver estas problematicas se exploré JavaFX2, un framework RIA (Rich
Internet Applications) que por sus caracteristicas soluciona ciertos aspectos en la interaccion
del usuario con la aplicacion empresarial y es menos susceptible de ser alterado en ejecucion
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por usuarios mal intencionados. (Ver Seccion: 4. Marco Conceptual). [9]

Previamente se realizé un trabajo de integracion entre estas tecnologias (JavaFX2 y JavaEES),
utilizando servicios web basados en SOAP [30] . Este trabajo fue basado en un caso de estu-
dio enmarcado en el programa social PROSOFI de la Pontificia Universidad Javeriana acerca
de los clubes de matematicas de la comunidad de Usme y se desarrolloparte del sistema de
informacion denominado CLUBMAT. [3] [4] [10]

CLUBMAT es un sistema de informacidn web que gestiona y administra clubes de matemati-
cas y fue el caso de estudio para el trabajo de integracionentre JavaFX2 y JavaEES.

El proposito de este trabajo de grado fue estudiar la arquitectura dejada previamente, en la
realizacion de este software para encontrar mejoras en el acoplamiento de las tecnologias,
explorando los servicios web basados en REST [30]. Asi mismo, dejar un estandar del inte-
gracionde estas tecnologias y complementar el sistema CLUBMAT en su totalidad respecto a
los requerimientos del cliente.

Lo anterior favorecio para la formulacion de conclusiones, con las cuales queremos ayudar a
nuestro publico objetivo, a obtener una vision general de las condiciones actuales de la aplica-
cién de CLUBMAT, de manera que se pueda dar una implementacion rapida y atil de la mis-
ma, y asi mismo la permanencia y replica de la aplicacion a otras comunidades con una nece-
sidad similar.

In the development of enterprise web applications there are a variety of technologies for its
implementation. An important technology is JavaEE6 [2]. JavaEEG6 architecture utilizes JSF
(Java Server Faces) as standard framework for conducting user interfaces. This framework
presents a several number of problems in security, interactivity, development time among oth-
ers. (See Section 1.1Justificacion ). [2] [11]

In the need to solve these problems we explored with the JavaFX2 a RIA framework (Rich
Internet Applications) which by its nature it solved certain aspects of the user interaction in
relation to JSF with the business application. (See Section 4. Marco Conceptual) [9]

Previously done a thesis where they made a coupling between these technologies ( JavaFX2
and JavaEEG6 ) using SOAP Web services . This work was based on a case study in the social
program PROSOFI from Pontificia Universidad Javeriana about math clubs from Usme
(Community of Bogota) and they made part of the development of the system called
CLUBMAT. [3] [4] [10]
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CLUBMAT is a web information system that manages math clubs and was the case study
work coupling betweenJavaEE6 andJavaFX2.

The purpose of this work is to study the architecture left previously in the realization of this
software to find improvements in coupling exploring technologies REST-based web services.
Also, leave a standard integration of these technologies and complement the system
CLUBMAT respect to customer requirements.
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