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Resumen

La realizacion de sistemas en la plataforma web por lo general ha sido una tarea complicada
para los programadores, ya que tenian que invertir demasiado tiempo en el disefio de la
interface web. Por esa razon nacid la idea de crear una herramienta que solucione estos
inconvenientes, que solo hacian retrasar la entrega del sistema, y sin que este tenga la calidad
esperada; los patrones son la esperanza para los programadores que quieren realizar una
aplicacién a gran velocidad sin tener que preocuparse en el disefio del sistema en la
plataforma Web.

Los patrones es una herramienta para todos aquellos que quieren realizar aplicaciones o
quieren migrar su antiguo sistema a la plataforma Web, ya que los patrones nos brindan la
facilidad de aplicacion, una gran cantidad de procedimientos, consultas y reportes auto

programadas.
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Abstrac

The systems design in Web platform generally has been a complex task for programmers,
since they had to invest too much time in the design of Web interface. Thus was born to
create a tool that solves these drawbacks, this problems made delay the delivery of the
systems, and without the awaited quality; the patterns are the hope for the programmers
whom they want to make an application at great speed without having to worry in the design
of the system in the Web platform.

The patterns are a tool for all those that they want to make applications or they want to
migrate his old system to the Web platform, since the patterns offer the application facility

us, a great amount of procedures, programmed consultations and dynamic reports.
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Introduccién

Este documento presenta un detallado analisis del funcionamiento y elaboracion de Patrones
de Disefio para aplicaciones Web, para aplicarlo con la Herramienta Genexus 9.0. Ademas,
se explicara minuciosamente cuéles son los pasos que se deben seguir para realizar un patréon
de acuerdo a las necesidades que tenga el programador.

Se explicara y demostrara los beneficios que nos brinda los patrones con un ejemplo practico
en una aplicacion que es muy utilizada en las empresas de nuestro medio.

Los patrones demostraran que son muy importantes cuando se requiere un sistema de gran
calidad y en un plazo reducido, ya que estos nos brindan procedimientos, aplicaciones y

reportes auto generados.

Los reportes que generan los patrones deben ser faciles de manipular por los usuarios y
ademas hacerlo para una herramienta que lo conozcan, con esto no limitamos a los usuarios a
un estandar pre-establecido y ellos pueden realizar los cambios que crean convenientes y

presentarlo en el formato que mas les convenga.

Los patrones se presentan como la solucion para reducir el tiempo que se dedica al disefio de
la presentacion de una aplicacion web, brindando a los programadores la opcion de invertir

este tiempo en potenciar la aplicacion.



CAPITULO 1

1. Definiciones

1.1. Introduccion

El desarrollo de patrones ha surgido para apoyar el desarrollo de software, se puede
decir que un patréon es una solucidon exitosa a un problema comun, de esta manera
una vez determinado el patron a utilizar se reducira el tiempo y el esfuerzo en la

etapa de desarrollo del sistema actual como de futuros sistemas.

1.2. Justificacion
El desarrollo de software es una tarea complicada, la cual depende en gran medida de

la experiencia de las personas involucradas, en particular de los desarrolladores.

El 80% de los aportes vienen del 20% del personal.

La comprension del software es uno de los problemas mas complicados en la tarea de

mantenimiento y evolucion.

El hombre durante su historia ha dominado cierta técnica pasando por un proceso:
e Se realizan las operaciones de una manera artesanal. Los expertos aprenden
por un proceso de ensayo y error y por transmision de otros expertos.
e Se crea una ciencia alrededor de la tarea.
e Se desarrollan las técnicas generalmente aceptadas en el area.
e Se logra un conocimiento comun sobre como aplicar las técnicas. Hay un

metalenguaje comiin ente los expertos.

La sociedad requiere sistemas mas complejos y mas grandes. Los recursos para

desarrollarlos cada vez son mas escasos. Debe existir un mecanismo de reutilizacion.

El 80% del esfuerzo esta en el 20% del codigo desarrollado.



Las Tecnologias Orientadas a Objetos son las mas utilizadas en los tltimos afios para
el desarrollo de aplicaciones software. Se ha comprobado como este paradigma de

programacion presenta muchas ventajas.

Uno de los objetivos que se buscan al utilizar esta técnica es conseguir la

reutilizacion. Entre los beneficios que se consiguen con la reutilizacion estan:

1. Reduccion de tiempos.

2. Disminucion del esfuerzo de mantenimiento.
3. Eficiencia.

4. Consistencia.

5. Fiabilidad.

6. Proteccion de la inversion en desarrollos.

Entre los diferentes mecanismos de reutilizacion estan:
Componentes: elemento de software suficientemente pequefio para crearse y

mantenerse pero suficientemente grande para poder utilizarse.

Frameworks: bibliotecas de clases preparadas para la reutilizacion que pueden

utilizar a su vez componentes.

Objetos distribuidos: paradigma que distribuye los objetos de cooperacion a
través de una red heterogénea y permite que los objetos interoperen como un todo

unificado.

Patrones de disefio: Los patrones del disefio tratan los problemas del disefio que
se repiten y que se presentan en situaciones particulares del disefio, con el fin de
proponer soluciones a ellas. Por lo tanto, los patrones de disefio son soluciones

exitosas a problemas comunes.

Sin embargo los mecanismos de reutilizacion también presentan algunos obstaculos:
1. El sindrome No Inventado Aqui: los desarrolladores de software no se suelen
fiar de lo que no esta supervisado por ellos mismos.

2. Acceso a las fuentes de componentes y frameworks.



Impedimentos legales, comerciales o estratégicos.
Formato de distribucion de componentes (CORBA, ActiveX,).

Dilema entre reutilizar y rehacer.

S

Existe una inercia personal a los cambios.

1.3. Introduccion a los Patrones
Los patrones como elemento de reutilizacion, comenzaron a utilizarse en la
arquitectura con el objetivo de reutilizar disefios que se habian aplicado en otras

construcciones y que se catalogaron como completos.

Chistopher Alexander fue el primero en intentar crear un formato especifico para
patrones en la arquitectura. Alexander argumenta que los métodos comunes
aplicados en la arquitectura dan lugar a productos que no satisfacen las demandas y
requerimientos de los usuarios y son ineficientes a la hora de conseguir el propoésito
de todo diseno y esfuerzo de la ingenieria: mejorar la condicion humana. Alexander
describe algunos disefios eternos para tratar de conseguir sus metas. Propone, asi, un
paradigma para la arquitectura basado en tres conceptos: la calidad, la puerta y el

camino.

La Calidad: la esencia de todas las cosas vivas y utiles que nos hacen sentir

vivos, nos da satisfaccion y mejora la condicion humana.

La Puerta: el mecanismo que nos permite alcanzar la calidad. Se manifiesta

como un lenguaje comun de patrones. La puerta es el conducto hacia la calidad.

El Camino (EI Camino Eterno): siguiendo el camino, se puede atravesar la

puerta para llegar a la calidad.
De este modo el patron trata de extraer la esencia de ese disefio para que pueda ser
utilizada por otros arquitectos cuando se enfrentan a problemas parecidos a los que

resolvio dicho disefio.

Christopher Alexander da la siguiente definicion de patron:



““Cada patron describe un problema que ocurre una y otra vez en nuestro entorno,
para describir después el nlcleo de la solucion a ese problema, de tal manera que
esa solucion pueda ser usada mas de un millén de veces sin hacerlo ni siquiera dos

veces de la misma forma”.

En definitiva se puede definir un patron como ““una solucion a un problema en un

determinado contexto™.

1.3.1 Desarrollo historico

El término patrén se utiliza inicialmente en el campo de la arquitectura, por
Christopher Alexander, a finales de los 70’s. Este conocimiento es transportado al
ambito del desarrollo de software orientado a objetos y se aplica al disefio. De alli es

extrapolado al desarrollo en general y a las demas etapas.

Un patrén de disefio es una abstraccion de una solucion en un nivel alto. Los
patrones solucionan problemas que existen en muchos niveles de abstraccion. Hay
patrones que abarcan las distintas etapas del desarrollo; desde el analisis hasta el

disefio y desde la arquitectura hasta la implementacion.

Muchos disefiadores y arquitectos de software han definido el término de patron de
disefio de varias formas que corresponden al ambito a la cual se aplican los patrones.

Luego, se dividio los patrones en diferentes categorias de acuerdo a su uso.

Los disefiadores de software extendieron la idea de patrones de disefio al proceso de
desarrollo de software. Debido a las caracteristicas que proporcionaron los lenguajes
orientados a objetos (como herencia, abstraccion y encapsulamiento) les permitieron
relacionar entidades de los lenguajes de programacion a entidades del mundo real
facilmente, los disefadores empezaron a aplicar esas caracteristicas para crear
soluciones comunes y reutilizables para problemas frecuentes que exhibian patrones

similares.

1.3.2 Patrones de Software
Los patrones para el desarrollo de software son uno de los ultimos avances de la

Tecnologia Orientada a Objetos. Los patrones son una forma literaria para resolver
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problemas de ingenieria del software, que tienen sus raices en los patrones de la

arquitectura.

Los disefiadores y analistas de software mas experimentados aplican de forma
intuitiva algunos criterios que solucionan los problemas de manera elegante y
efectiva. La ingenieria del software se enfrenta a problemas variados que hay que
identificar para poder utilizar la misma solucidén (aunque matizada) con problemas

similares.

Por otra parte, las metodologias Orientadas a Objetos tienen como uno de sus
principios “no reinventar la rueda” para la resolucion de diferentes problemas. Por lo
tanto los patrones se convierten en una parte muy importante en las Tecnologias

Orientadas a Objetos para poder conseguir la reutilizacion.

La ingenieria del software, tomando conceptos aplicados por primera vez en
arquitectura, intenta construir patrones software para la resolucion de problemas en
dicho campo. Para conseguir esto debe existir una comunicacion entre los distintos
ingenieros para compartir los resultados obtenidos. Por tanto debe existir también un
esquema de documentacion con el objetivo de que la comunicacion pueda entenderse
de forma correcta. Esta comunicacion no se debe reducir a la implementacion, ya que

unicamente fomenta el uso del “cortar y pegar”.

Pueden referirse a distintos niveles de abstraccion, desde un proceso de desarrollo
hasta la utilizacion eficiente de un lenguaje de programacion. El objetivo de los
patrones es crear un lenguaje comin a una comunidad de desarrolladores para

comunicar experiencia sobre los problemas y sus soluciones.

1.3.2.1 Caracteristicas de Los Patrones De Software

Hay que tener en cuenta que no todas las soluciones que tengan, en principio las
caracteristicas de un patrén son un patrén, sino que debe probarse que es una
solucion a un problema que se repite. Para que se pueda considerar un patron, éste
debe pasar por unas pruebas que reciben el nombre de test de patrones. Mientras

tanto esa solucion recibe el nombre de proto-patron.



Solucionar un problema: los patrones capturan soluciones, no sélo principios o

estrategias abstractas.

Ser un concepto probado: los patrones capturan soluciones demostradas, no

teorias o especulaciones.

La solucién no es obvia: muchas técnicas de solucion de problemas tratan de
hallar soluciones por medio de principios basicos. Los mejores patrones generan

una solucion a un problema de forma indirecta.

Describe participantes y relaciones entre ellos: los patrones no solo describen

modulos sino estructuras del sistema y mecanismos mas complejos.

El patron tiene un componente humano significativo: todo software

proporciona a los seres humanos confort o calidad de vida (estética y utilidad).

Los patrones indican repeticion, si algo no se repite, no es posible que sea un patron.
Pero la repeticion no es la tinica caracteristica importante. También necesitamos
mostrar que un patrén se adapta para poder usarlo, y que es util. La repeticion es
una caracteristica cuantitativa pura, la adaptabilidad y utilidad son caracteristicas

cualitativas.

Asi que aparte de la repeticion, un patréon debe describir como la solucion salda o

resuelve sus objetivos, y porque estd es una buena solucion.

1.4 Clases de Patrones de Software
Existen diferentes ambitos dentro de la ingenieria del software donde se pueden

aplicar los patrones:

1. Patrones de arquitectura: expresa una organizaciéon o esquema estructural
fundamental para sistemas de software. Proporciona un conjunto de subsistemas
predefinidos, especifica sus responsabilidades, e incluye una guia para organizar

las relaciones entre ellos.



2. Patrones de disefio: proporcionan un esquema para refinar los subsistemas o
componentes de un sistema software, o las relaciones entre ellos. Describe
estructuras repetitivas de comunicar componentes que resuelven un problema de

disefio en un contexto particular.

3. Patrones de programacion (Idioms patterns): un idioma es un patréon de
bajo nivel de un lenguaje de programacion especifico. Describe como
implementar aspectos de componentes o de las relaciones entre ellos utilizando

las facilidades del lenguaje de programacion dado.

4. Patrones de anélisis: describen un conjunto de practicas que aseguran la

obtencion de un buen modelo de un problema y su solucion.

5. Patrones organizacionales: describen la estructura y practicas de las
organizaciones humanas, especialmente en las que producen, usan o administran

software.

La diferencia entre estas clases de patrones estd en los diferentes niveles de
abstraccion y detalle, y del contexto particular en el cual se aplican o de la etapa en el
proceso de desarrollo. Asi, los patrones de arquitectura son estrategias de alto nivel
que involucran a los componentes, las propiedades y mecanismos globales de un

sistema.

Los patrones de disefio son tacticas de media escala relacionados con la estructura y
el comportamiento de entidades y sus relaciones. No influyen sobre toda la estructura
del sistema, pero define micro arquitecturas de subsistemas y componentes. Los
patrones de programacion son especificos de las técnicas de un lenguaje de
programacion que afectan a partes pequenas del comportamiento de los componentes

de un sistema.

Los patrones de andlisis se refieren a la etapa de andlisis del ciclo de vida de
construccion de software. Los patrones organizacionales describen la estructuracion

del personal en el desarrollo de software.



1.5 Patrones de Disefio

Los patrones de disefio ayudan a los disefiadores a reutilizar con éxito disefios para
obtener nuevos disefios. Un disefiador que conoce algunos patrones puede aplicarlos

inmediatamente a problemas de disefio sin tener que descubrirlos.

El objetivo de los patrones de disefio es guardar la experiencia en disefios de
programas. Cada patron de disefio nombra, explica y evalia un importante disefio en
los sistemas. Es decir se trata de agrupar la experiencia en disefio de una forma que la
gente pueda utilizarlos con efectividad. Por eso se han documentado los mas

importantes patrones de disefio y presentado en catalogos.

Los patrones de disefio hacen mas facil reutilizar con éxito los disefios y
arquitecturas. Expresando estas técnicas verificadas como patrones de disefio se
hacen mas accesibles para los disefiadores de nuevos sistemas. Los patrones de
disefio ayudan a elegir disefios alternativos, que hacen un sistema reutilizable y

evitan alternativas que comprometan la reutilizacion.

Los patrones de disefio pueden incluso mejorar la documentacion y mantenimiento
de sistemas existentes. Es decir, los patrones de disefio ayudan a un disefiador a

conseguir un disefio correcto rapidamente.

1.5.1 Elementos de un patron

En general, un patron tiene cuatro elementos esenciales:

1. El nombre del patron se utiliza para describir un problema de disefio, su
solucion, y consecuencias en una o dos palabras. Nombrar un patrén incrementa
inmediatamente nuestro vocabulario de disefio. Esto nos permite disefios a un

alto nivel de abstraccion.

2. El problema describe cuando aplicar el patron. Se explica el problema y su

contexto. Esto podria describir problemas de disefio especificos tales como



algoritmos u objetos. Podria describir estructuras de clases u objetos que son
sintomas de un disefio inflexible. Algunas veces el problema incluird una lista de

condiciones que deben cumplirse para poder aplicar el patron.

3. La solucion describe los elementos que forma el disefo, sus relaciones,
responsabilidades y colaboraciones. La solucion no describe un disefio particular
o implementacidn, porque un patrén es como una plantilla que puede ser aplicada
en diferentes situaciones. En cambio, los patrones proveen una descripcion
abstracta de un problema de disefio y como una disposicion general de los

problemas de disefio lo soluciona.

4. Las consecuencias son los resultados de aplicar el patron. Estas son muy
importantes para la evaluacion de disefios alternativos y para comprender los

costes y beneficios de la aplicacidon del patron.

1.5.2 Descripcion de Patrones de Disefio

Para describir los patrones de disefio se utiliza un formato consistente. Cada patron
es dividido en secciones de acuerdo con la siguiente plantilla. La plantilla nos
muestra una estructura uniforme para la informacion, de tal forma que los patrones

de diseno sean féciles de aprender, comparar y utilizar.

1. Nombre del patrén
Esta seccion consiste de un nombre del patron y una referencia bibliografia que
indica de donde procede el patrén. El nombre es significativo y corto, facil de

recordar y asociar a la informacién que sigue.

2. Objetivo

Esta seccion contiene unas pocas frases describiendo el patron. El objetivo aporta
la esencia de la soluciéon que es proporcionada por el patron. El objetivo esta
dirigido a programadores con experiencia que pueden reconocer el patron como
uno que ellos ya conocen, pero para el cual ellos no le han dado un nombre.
Después de reconocer el patron por su nombre y objetivo, esto podria ser

suficiente para comprender el resto de la descripcion del patron.
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3. Contexto

La seccion de Contexto describe el problema que el patrén soluciona. Este
problema suele ser introducido en términos de un ejemplo concreto. Después de
presentar el problema en el ejemplo, la seccion de Contexto sugiere una solucion

de disefio a ese problema.

4. Aplicabilidad
La seccion Aplicabilidad resume las consideraciones que guian a la solucion
general presentada en la seccion Solucion. En que situaciones es aplicable el

patron.

5. Solucion

La seccion Solucion es el nucleo del patron. Se describe una solucion general al
problema que el patrén soluciona. Esta descripcion puede incluir, diagramas y
texto que identifique la estructura del patron, sus participantes y sus
colaboraciones para mostrar como se soluciona el problema. Debe describir tanto

la estructura dinamica como el comportamiento estatico.

6. Consecuencias
La seccion Consecuencias explica las implicaciones, buenas y malas, del uso de

la solucién.

7. Implementacion
La seccion de Implementacion describe las consideraciones importantes que se
han de tener en cuenta cuando se codifica la solucion. También puede contener

algunas variaciones o simplificaciones de la solucion.

8. Codigo del ejemplo
Esta seccion contiene el codigo del ejemplo que ensefia una muestra de la
implementacion para un disefio que utiliza el patron. En la mayoria de estos

casos, este sera el diseflo descrito en la seccion de Contexto.

9. Patrones relacionados

11



Esta seccion contiene una lista de los patrones que estan relacionados con el

patrén que se describe.

1.5.3. Cualidades de un Patron de Disefio

Encapsulacion y abstraccion: cada patron encapsula un problema bien definido
y su solucion en un dominio particular. Los patrones deberian de proporcionar
limites claros que ayuden a cristalizar el entorno del problema y el entorno de la
solucion empaquetados en un entramado distinto, con fragmentos
interconectados. Los patrones también sirven como abstracciones las cuales
contienen dominios conocidos y experiencia, y podrian ocurrir en distintos

niveles jerarquicos de granularidad conceptual.

Extension y variabilidad: cada patron deberia ser abierto por extension o
parametrizacion por otros patrones, de tal forma que pueden aplicarse juntos para
solucionar un gran problema. Un patrén solucion deberia ser también capaz de
realizar una variedad infinita de implementaciones (de forma individual, y

también en conjuncion con otros patrones).

Generatividad y composicion: cada patron, una vez aplicado, genera un
contexto resultante, el cual concuerda con el contexto inicial de uno o mas de uno
de los patrones del catalogo. Esta subsecuencia de patrones podria luego ser
aplicada progresivamente para conseguir el objetivo final de generacion de un
“todo” o solucion completa. Los patrones son aplicados por el principio de
evolucion fragmentada. Pero los patrones no son simplemente de naturaleza
lineal, mas bien esos patrones en un nivel particular de abstraccion y granularidad
podrian guiar hacia o ser compuestos con otros patrones para modificar niveles

de escala.

Equilibrio: cada patron debe realizar algin tipo de balance entre sus efectos y
restricciones. Esto podria ser debido a uno o mas de un heuristico que son
utilizados para minimizar el conflicto sin el contexto de la solucion. Las

invariaciones representadas en un problema subyacente solucionan el principio o
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filosofia para el dominio particular, y proveen una razoén fundamental para cada

paso o regla en el patron.

1.5.4 Clasificacién de los Patrones de Disefio

Dado que hay muchos patrones de disefio es necesario organizarlos

Patrones de Disefio Fundamentales
Los patrones de esta categoria son los mas fundamentales e importantes patrones de
disefio conocidos. Estos patrones son utilizados extensivamente en otros patrones de

disefio.

Patrones de Creacion

Los patrones de creacion muestran la guia de coémo crear objetos cuando sus
creaciones requieren tomar decisiones. Estas decisiones normalmente seran resueltas
dinamicamente decidiendo que clases instanciar o sobre que objetos un objeto
delegara responsabilidades.

La valia de los patrones de creacion nos dice como estructurar y encapsular estas

decisiones.

Patrones de Particion

En la etapa de andlisis, el levantamiento de informacidn para identificar los actores,
casos de uso, requerimientos y las relaciones que constituyen el problema. Los
patrones de esta categoria proveen la guia sobre como dividir actores complejos y

casos de uso en multiples clases.

Patrones Estructurales
Los patrones de esta categoria describen las formas comunes en que diferentes tipos

de objetos pueden ser organizados para trabajar unos con otros.

Patrones de Comportamiento

Los patrones de este tipo son utilizados para organizar, manejar y combinar
comportamientos. Los patrones de comportamiento estudian las relaciones de
llamadas entre los diferentes objetos, normalmente ligados con la dimension

temporal.
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Patrones de Concurrencia
Los patrones de esta categoria permiten coordinar las operaciones concurrentes.

Estos patrones se dirigen principalmente a dos tipos diferentes de problemas:

Recursos compartidos: Cuando las operaciones concurrentes acceden a los mismos
datos u otros tipos de recursos compartidos, podria darse la posibilidad de que las
operaciones interfirieran unas con otras si ellas acceden a los recursos al mismo
tiempo. Para garantizar que cada operacion se ejecuta correctamente, la operacion
debe ser protegida para acceder a los recursos compartidos en solitario. Sin embargo,
si las operaciones estan completamente protegidas, entonces podrian bloquearse y no

ser capaces de finalizar su ejecucion.

Secuencia de operaciones: Si las operaciones son protegidas para acceder a un
recurso compartido una cada vez, entonces podria ser necesario garantizar que ellas
acceden a los recursos compartidos en un orden particular. Por ejemplo, un objeto
nunca serda borrado de una estructura de datos antes de que esté sea afiadido a la

estructura de datos.

1.5.5 Patrones de Disefio, Reglas y Creatividad

La presencia combinada de todos los elementos de un patron y cualidades es lo que
hace que los patrones sean mas que simples heuristicos, reglas o algoritmos. Los
heuristicos y principios participan frecuentemente en los objetivos y/o razoén

fundamental de un patron, pero solamente son elementos de un patron.

Un patron es el proceso que genera una solucion, pero podria generar un inmenso
numero de soluciones variantes (imaginablemente sin repetir la misma solucion dos
veces). El elemento humano de los patrones es el que principalmente contribuye a su
variabilidad y adaptabilidad, y normalmente necesita un gran grado de creatividad en
sus aplicaciones y combinaciones. Asi que, como el proceso de arquitectura y disefio

son propositos creativos, asi también es la aplicacion de patrones.
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1.5.6 Patrones y Algoritmos

La seccion titulada patrones de disefio, reglas y creatividad también se aplica en gran
parte a los algoritmos y sus estructuras de datos. Ciertamente, los algoritmos y
estructuras de datos pueden ser empleados en la implementacion de uno o varios
patrones, pero los algoritmos y las estructuras de datos generalmente solucionan
problemas computacionales mas concretos como ordenacién y busqueda. Los
patrones son tipicamente interesantes en arquitecturas de gran extension, que tienen
efectos de gran escala. Los patrones de disefio solucionan a la gente y desarrolladores
cuestiones como mantenibilidad, reusabilidad, comunicabilidad y encapsulacion.

Los algoritmos y estructuras de datos son normalmente relacionados casi
exclusivamente con el contexto de optimizacion o tiempo, o algunos otros aspectos
de la computacion compleja y recursos en uso. Tratan de encontrar la mas compacta
y eficiente solucion que realiza alguna computacion importante o almacenar y

recordar sus resultados.

1.5.7 Como usar un Patron de Disefio
Una vez seleccionado el patron de disefio que se va a aplicar hay que tener en cuenta

las siguientes claves para utilizar el patron:

Leer el patron de disefio por encima. Prestar una atencion particular a las secciones
“Aplicabilidad” y “Consecuencias” para asegurarse de que el patron es correcto para

plantear una solucion al problema.

Observar la estructura, los elementos que participan en el patron y las
colaboraciones entre ellos. Asegurarse de comprender las clases y objetos del

patrén y como se relacionan.

Mirar la seccion “Cdédigo del ejemplo” para ver un ejemplo concreto del patrén

en codigo. Estudiar el codigo ensefiara como implementar el patron.

Escoger nombres significativos de los elementos que participan en el patrén
para el contexto de la aplicacion. Los nombres de los elementos de un patréon son
normalmente demasiado abstractos para aparecer directamente en una aplicacion. No

obstante, es muy util incorporar los nombres de los participantes en el nombre que
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aparece en la aplicacion. Esto ayudara a tener el patrébn mas explicito en la

implementacion.

1.5.8 El Futuro de los Patrones

La gran popularidad que han ido adquiriendo los patrones hace que la comunidad
software los utilice y los soporte comunmente. Varias notaciones usadas por las
Tecnologias Orientadas a Objetos han afadido soporte para el modelado y
representacion de patrones de disefio. Muchas herramientas de desarrollo de software
han afiadido un soporte similar. Algunos proyectos de investigacion estan intentando

codificar patrones de disefio con el proposito de generar codigo fuente.

Hay una especulacion a cerca de si los patrones sustituirdn algun dia a los
programadores. Esta misma especulacion ya ha aparecido en algunas ocasiones con
la introduccion de nuevas tecnologias. Los lenguajes y las herramientas que se usan
para solucionar problemas software evolucionaran, pero se seguird necesitando
desarrolladores con la misma evolucion.

Aunque la habilidad de codificar patrones como componentes de software pueda
llegar a ser importante, mas importante sera el conocimiento de como y cuando
aplicar y combinar patrones, en conjuncién con la habilidad de usar un vocabulario

de nombres de patrones para comunicarse con otros desarrolladores.

1.6. Conclusiones

El uso de los patrones permite aumentar la calidad del software ya que se basan en la
experiencia en la resolucion de problemas similares obteniendo ademas la reduccion
de tiempos ya que al fomentar la reutilizacion evitaremos hacer algo que ya esta echo
y probado.

Es importante determinar bien el patron que se desea utilizar para resolver un
determinado problema ya que de esta manera se los resultados obtenidos seran

optimos.
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GLOSARIO 1
Frameworks: bibliotecas de clases preparadas para la reutilizacion que pueden

utilizar a su vez componentes.
Abstraccion: permite concentrarse en un problema a nivel de generalizacion
independiente de detalles de nivel interior

Encapsulamiento: de datos y operaciones que trabajan sobre un tinico paquete
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CAPITULO 2: HERRAMIENTAS CASE

2.1 Introduccion

Las Herramientas de Ayuda al Desarrollo de Sistemas de Informacién, surgieron
para intentar dar solucion a los problemas inherentes a los proyectos de generacion
de aplicaciones informaticas: plazos y presupuestos incumplidos, insatisfaccion del
usuario, escasa productividad y baja calidad de los desarrollos. Algunas de estas
herramientas se dirigen principalmente a mejorar la calidad, como es el caso de las
herramientas CASE (Computer Aided Software Engineering- Ingenieria de Software
Asistida por Computadora). Otras van dirigidas a mejorar la productividad durante la

fase de construccion, como es el caso de los lenguajes de cuarta generacion.

2.2 Caracteristica de las Herramientas Case
Las Herramientas Case es un software que facilita la produccion de aplicaciones a la
medida. Existe una amplia gama de posibles productos que se pueden incluir en esta
definicion, desde los lenguajes de programacion, hasta sofisticados y complejos
productos como las herramientas CASE.

Se consideran herramientas de ayuda al desarrollo a:

e Herramientas de ingenieria de software asistida por computadora o CASE.

e Lenguajes de cuarta generacion o 4GL.

e Otras herramientas: gestion de proyectos, gestion de la configuracion, ayuda

en las pruebas, control de calidad, bibliotecas de clases de objetos, etc.

Es importante puntualizar que las fronteras entre unas y otras no siempre estan
claramente definidas.
Las herramientas Case son un conjunto de métodos, utilidades y técnicas que
facilitan la automatizacion del ciclo de vida del desarrollo del sistema de

informacion, completamente o en algunas fases, son un conjunto de:
- Utilidad.

- Métodos.

- Técnicas.
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También pueden mejorar la productividad en el desarrollo de una aplicacion de bases
de datos. Y por productividad se entiende tanto la eficiencia en el desarrollo, como la
efectividad del sistema desarrollado.

La eficiencia se refiere al costo, tanto en tiempo como en dinero, de desarrollar la
aplicacion.

La efectividad se refiere al grado en que el sistema satisface las necesidades de los
usuarios. Para obtener una buena productividad, subir el nivel de efectividad puede

ser mas importante que aumentar la eficiencia.

2.3 Objetivos de las Herramientas Case

1. Mejorar la productividad en el desarrollo y mantenimiento del software.

2. Aumentar la calidad del software.

3. Mejorar el tiempo y costo de desarrollo y mantenimiento de los sistemas
informaticos.

4. Mejorar la planificacion de un proyecto.

5. Aumentar la biblioteca de conocimiento informatico de una empresa
ayudando a la busqueda de soluciones para los requisitos.

6. Automatizar, desarrollo del software, documentacion, generacion de codigo,
pruebas de errores y gestion del proyecto.

7. Ayuda a la reutilizacion del software, portabilidad y estandarizacion de la
documentacion.

8. Gestidon global en todas las fases de desarrollo de software con una misma
herramienta.

9. Facilitar el uso de las distintas metodologias propias de la ingenieria del

software.

2.4 Clasificaciones de las Herramientas Case
No existe una Unica clasificacion de herramientas CASE y, en ocasiones, es dificil
incluirlas en una clase determinada. Podrian clasificarse atendiendo a:

1. Las plataformas que soportan.

2. Las fases del ciclo de vida del desarrollo de sistemas que cubren.

3. La arquitectura de las aplicaciones que producen.

4. Su funcionalidad.

20



2.4.1 Las fases del ciclo de vida del desarrollo de sistemas que cubren

Las herramientas CASE, en funcioén de las fases de ciclo de vida que abarca, se

pueden agrupar de la forma siguiente:

1.

Herramientas integradas, I-CASE (Integrated CASE, CASE integrado):
abarcan todas las fases del ciclo de vida del desarrollo de sistemas. Son
llamadas también CASE workbench.

Las herramientas I-CASE se basan en una metodologia. Tienen un repositorio
y aportan técnicas estructuradas para todas las fases del ciclo de vida. Estas
son las caracteristicas que les confieren su mayor ventaja: una mejora de la
calidad de los desarrollos. Sin embargo, no todas ellas son modernas en el
sentido de aprovechar la potencia de las estaciones de trabajo o la utilizacion

de lenguajes de alto nivel o técnicas de prototipo.

Herramientas de bajo nivel, L-CASE (Lower CASE - CASE inferior) o
back-end, dirigidas a las ultimas fases del desarrollo: en la construccion e
implantacion de un sistema informatico.

Juegos de herramientas o toolkits, son el tipo mas simple de herramientas
CASE. Automatizan una fase dentro del ciclo de vida. Dentro de este grupo
se encontrarian las herramientas de reingenieria, orientadas a la fase de

mantenimiento.

2.4.2 Su Funcionalidad

Otra posible clasificacion, utilizando la funcionalidad como criterio principal, es la

siguiente:

1. Herramientas de planificacion de sistemas de gestion: Sirven para modelar

los requisitos de informacion estratégica de una organizacién. Proporcionan
un "Meta-Modelo" del cual se pueden obtener sistemas de informacion
especificos. Su objetivo principal es ayudar a comprender mejor como se
mueve la informacion entre las distintas unidades organizativas. Estas
herramientas proporcionan una ayuda importante cuando se disefian nuevas
estrategias para los sistemas de informacion y cuando los métodos y sistemas

actuales no satisfacen las necesidades de la organizacion.
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2. Herramientas de andlisis y disefio: Permiten al desarrollador crear un
modelo del sistema que se va a construir y también la evaluacion de la validez
y consistencia de este modelo. Proporcionan un grado de confianza en la
representacion del andlisis y ayudan a eliminar errores con anticipacion. Se

tienen:

a. Herramientas de andlisis y disefio (Modelamiento).
b. Herramientas de creacion de prototipos y de simulacion.
c. Herramientas para el disefio y desarrollo de interfaces.

d. Méquinas de analisis y disefio (Modelamiento).

3. Herramientas de programacion: Se engloban aqui los compiladores, los
editores y los depuradores de los lenguajes de programacion convencionales.

Ejemplos de estas herramientas son:

a. Herramientas de codificacion convencionales.
b. Herramientas de codificacion de cuarta generacion.

c. Herramientas de programacion orientadas a los objetos.

4. Herramientas de integracion y prueba: Sirven de ayuda a la adquisicion,
medicion, simulacion y prueba de los equipos l6gicos desarrollados. Entre las

mas utilizadas estan:

a. Herramientas de analisis estatico.
b. Herramientas de codificacion de cuarta generacion.

¢. Herramientas de programacion orientadas a los objetos.

5. Herramientas de gestion de prototipos: Los prototipos son utilizados
ampliamente en el desarrollo de aplicaciones, para la evaluacion de
especificaciones de un sistema de informaciéon, o para un mejor
entendimiento de como los requisitos de un sistema de informacion se ajustan

a los objetivos perseguidos.
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6. Herramientas de mantenimiento: La categoria de herramientas de
mantenimiento se puede subdividir en:
a. Herramientas de ingenieria inversa.
b. Herramientas de reestructuracion y analisis de codigo.

c. Herramientas de reingenieria.

7. Herramientas de gestion de proyectos. La mayoria de las herramientas
CASE de gestion de proyectos, se centran en un elemento especifico de la
gestion del proyecto, en lugar de proporcionar un soporte global para la
actividad de gestion. Utilizando un conjunto seleccionado de las mismas se
puede: realizar estimaciones de esfuerzo, costo y duraciéon, hacer un
seguimiento continuo del proyecto, estimar la productividad y la calidad, etc.
Existen también herramientas que permiten al comprador del desarrollo de un
sistema, hacer un seguimiento que va desde los requisitos del pliego de
prescripciones técnicas inicial, hasta el trabajo de desarrollo que convierte
estos requisitos en un producto final. Se incluyen dentro de las herramientas
de control de proyectos las siguientes:

a. Herramientas de planificacion de proyectos.
b. Herramientas de seguimiento de requisitos.

c. Herramientas de gestion y medida.

8. Herramientas de soporte: Se engloban en esta categoria las herramientas
que recogen las actividades aplicables en todo el proceso de desarrollo, como
las que se relacionan a continuacion:

a. Herramientas de documentacion.
b. Herramientas para software de sistemas.
c. Herramientas de control de calidad.

d. Herramientas de bases de datos.

2.4.3 Otra Clasificaciones.

Otra clasificacion, diferencia las funciones CASE en cinco grupos:

1. Repositorio: Funcionan en torno a un repositorio central, siendo éste el

nucleo fundamental que contiene todas las definiciones de los objetos y sus
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relaciones. Los objetos pueden ser especificaciones del sistema en forma de
diagramas de flujo de datos, diagramas entidad-relacion, esquemas de bases
de datos, disefios de pantallas, etc. El repositorio es un concepto mas amplio
que el de diccionario de datos y soporta a los demas grupos de funciones. No
es facil encontrar en el mercado productos CASE con funcionalidades
estrictamente a las de repositorio, ya que, a pesar de su innegable
importancia, tienen un caracter auxiliar de los demdas grupos de funciones.
Cualquier sistema CASE poseera un repositorio propio o bien, trabajara sobre

un repositorio suministrado por otro fabricante o vendedor.

. Reingenieria: Los sistemas CASE permiten establecer una relacion estrecha
y fuertemente formada entre los productos generados a lo largo de distintas
fases del ciclo de vida, permitiendo actuar en el sentido especificaciones-
codigo (ingenieria "directa") y también en el contrario (ingenieria "inversa").
Ello facilita la realizacion de modificaciones en la fase mas adecuada en cada
caso y su traslado a las demas. Al conjunto de facilidades proporcionadas por

la ingenieria "directa" e "inversa" se le denomina "reingenieria".

. Soporte del ciclo de vida: El ciclo de vida de una aplicacion o de un sistema
de informacion se compone de varias etapas, que van desde la planificacion
de su desarrollo hasta su implantacion, mantenimiento y actualizacion.
Aunque el numero de fases puede ser variable en funcion del nivel de detalle

que se adopte, pueden de modo simplificado, identificarse las siguientes:

a. Planeamiento.

b. Analisis y Disefio.

c. Implementacion (programacion y pruebas).

d. Mantenimiento y actualizacion.

Los sistemas CASE pueden cubrir la totalidad de estas fases o bien
especializarse en algunas de ellas. En este Gltimo caso se pueden distinguir
sistemas de "alto nivel" ("Upper Case"), orientados a la autonomia y soporte
de las actividades correspondientes a las dos primeras fases y, sistemas de

"bajo nivel" ("Lower Case"), dirigidos hacia las dos ultimas. Los sistemas de
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"alto nivel" pueden soportar un niimero mas o menos amplio de metodologias

de desarrollo.

. Soporte de proyecto: Este tipo de funciones hace referencia al soporte de

actividades que se producen durante el desarrollo, derivadas
fundamentalmente del trabajo en grupos, tales como facilidades de
comunicacion, soporte a la creacion, modificacion e intercambio de
documentacion, herramientas personales, controles de seguridad, etc. Los
sistemas CASE pueden conceder a estas cuestiones una importancia variable

por lo cual el soporte de proyecto constituye un factor de diferenciacion.

Mejora continua de calidad: Aunque frecuentemente se asocia a los
sistemas CASE con la mejora de la productividad en el desarrollo de
aplicaciones, debe tenerse en cuenta que una de las principales ventajas
estriba también, en la mejora de la calidad de los desarrollos realizados.
Determinados sistemas CASE enfatizan mas sobre este punto que sobre el
anterior, introduciendo herramientas que permiten ejercer un control intenso
de garantia de calidad del software desarrollado desde las primeras fases de

su ciclo de vida.

2.5 Ventajas y Desventajas de las Herramientas Case

2.5.1 Ventajas

Entre los beneficios o ventajas ofrecidos por la tecnologia CASE se encuentran los

siguientes:

1.

Facilidad para la revisién de aplicaciones

La experiencia muestra que una vez que las aplicaciones se implementan, se
emplean por mucho tiempo. Las herramientas CASE proporcionan un
beneficio substancial para las organizaciones al facilitar la revision de las
aplicaciones. Contar con un deposito central agiliza el proceso de revision ya
que éste proporciona bases para las definiciones y estandares para los datos.

Las capacidades de generacion interna, si se encuentran presentes,
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contribuyen a modificar el sistema por medio de las especificaciones mas
que por los ajustes al codigo fuente.

Soporte para el desarrollo de prototipos de sistemas

En general, el desarrollo de prototipos de aplicaciones toma varias formas. En
ocasiones se desarrollan disefios para pantallas y reportes con la finalidad de
mostrar la organizacion y composicion de los datos, encabezados y mensajes.
Los ajustes necesarios al disefio se hacen con rapidez para alterar la
presentacion y las caracteristicas de la interface. Sin embargo, no se prepara
el codigo fuente, de naturaleza orientada hacia procedimientos, como una
parte del prototipo.

Como disyuntiva, el desarrollo de prototipos puede producir un sistema que
funcione. Las caracteristicas de entrada y salida son desarrolladas junto con el
codigo orientado hacia los procedimientos y archivos de datos.

Muchas herramientas CASE soportan las primeras etapas del desarrollo del
prototipo. Muy pocas brindan apoyo durante todo el proceso de desarrollo del
prototipo. Las que proporcionan la capacidad para generar c6digo soportan de
hecho todo proceso, ya que el codigo puede ser generado al inducir la
actividad de generacion después de cambiar las especificaciones o

requerimientos.

Generacion de cédigo

Como ya se menciono, algunas herramientas CASE tienen la capacidad de
producir el codigo fuente. La ventaja mas visible de esta caracteristica es la
disminucion del tiempo necesario para preparar un programa. Sin embargo, la
generacion del codigo también asegura una estructura estandar y consistente
para el programa (lo que tiene gran influencia en el mantenimiento) tenga
menor ocurrencia de varios tipos de errores, mejorando de esta manera la
calidad. Las caracteristicas de la generacion del codigo permiten volver a
utilizar el software y las estructuras estandares para generar dicho codigo, asi
como el cambio de una especificacion modular, lo que significa volver a
generar el codigo y los enlaces con otros modulos. Ninguna de las
herramientas que existen en el presente es capaz de generar un codigo

completo en los dominios.
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4. Mejora en la habilidad para satisfacer los requerimientos del usuario

Es bien conocida la importancia de satisfacer los requerimientos del
usuario, ya que esto guarda relacion con el éxito del sistema. De manera
similar, tener los requerimientos correctos mejora la calidad de las
practicas de desarrollo. Parece ser que las herramientas CASE
disminuyen el tiempo de desarrollo, una caracteristica que es importante
para los usuarios. Las herramientas afectan la naturaleza y cantidad de
interaccion entre los encargados del desarrollo y el usuario. Las
descripciones graficas y los diagramas, asi como los prototipos de
reportes y la composicion de las pantallas, contribuyen a un intercambio

de ideas mas efectivo.

5. Soporte interactivo para el proceso de desarrollo

La experiencia ha demostrado que el desarrollo de sistemas es un proceso
interactivo. Las herramientas CASE soportan pasos interactivos al
eliminar el tedio manual de dibujar diagramas, elaborar catilogos y
clasificar. Como resultado de esto, se anticipa que los analistas repasaran
y revisaran los detalles del sistema con mayor frecuencia y en forma mas

consistente.

2.5.2 Desventajas

Las herramientas CASE tienen puntos débiles significativos, que van desde la
confiabilidad en los métodos estructurados hasta su alcance limitado, los cuales

amenazan con minar los beneficios potenciales descritos con anterioridad.

1. Confiabilidad en los métodos estructurados
Muchas herramientas CASE estan construidas teniendo como base las
metodologias del andlisis estructurado y del ciclo de vida de desarrollo de
sistemas. Por si sola, esta caracteristica puede convertirse en la principal
limitante ya que no todas las organizaciones emplean métodos de andlisis
estructurado.
Los métodos estructurados, introducidos en la década de los setenta, fueron

muy elogiados por su habilidad para mejorar la exactitud de los
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requerimientos especificos de las aplicaciones. El nivel de conocimiento de
los métodos estructurados es alto entre los profesionales de sistemas de
informacion — de acuerdo con algunas estimaciones, casi el 90% de todos los
analistas estan familiarizado con estos métodos -. Aproximadamente la mitad
de todas las organizaciones en Estados Unidos han utilizado alguna vez estos
métodos. A pesar de lo anterior, si la organizacion o el analista no utilizan los
métodos propios del andlisis estructurado y tampoco desean considerar su
uso, entonces el valor del CASE disminuye. En algunos casos, los analistas

evitan del todo emplear herramientas CASE.

Falta de niveles estdndar para el soporte de la metodologia

Aun no aparece un conjunto “estandar” de herramientas CASE. Por tanto,

debe tener precaucion al seleccionar una herramienta de este tipo.

Existen dos significados para las palabras “soporte de la metodologia”. Una

herramienta puede:
1) dar soporte a los diagramas que emplea una metodologia

2) soportarlos e imponer la metodologia, sus reglas y procesos.

Las herramientas CASE que existen en el presente, tienen una de las

siguientes caracteristicas:

a. Son independientes de la metodologia.

b. Permiten que los usuarios definan sus propias metodologias.

c¢. Soportan una metodologia.

d. Soportan las metodologias mas diseminadas.

En todas ellas existen ciertos compromisos. Las herramientas que son
independientes de la metodologia, no pueden fomentar el uso de las reglas y
estindares de la misma. Estas herramientas quizd proporcionen los
componentes de una metodologia (por ejemplo: diagramas de flujos de datos,
un diccionario de datos y facilidades para la descripcion de procesos), pero no
el marco de referencia, reglas y procedimientos que en realidad constituyen el

ntcleo de la metodologia. Aunque se puede llevar a cabo acciones béasicas
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para la validacion de disefios y diagramas para detectar componentes
faltantes, éstas son solo funciones mecanicas. Por otra parte, esta clase de
herramientas no puede proporcionar ayuda metodologica o pedir al usuario
que realice tareas necesarias para la metodologia que aun esta sin terminar.

Estas herramientas mejoran la productividad al efectuar tareas tediosas y de
documentacién, aunque ellas no puedan asegurar buenos resultados. Desde el
punto de vista funcional, las capacidades que brindan para garantizar la

calidad son minimas.

Conflictos en el uso de los diagramas

Las herramientas difieren en el uso que hacen los diagramas. Algunas son
herramientas exclusivamente para graficas, que se aproximan al dibujo de
diagramas para el analisis de entrada y salida de datos. Este tipo de
herramientas puede restringir ya sea el proceso de desarrollo normal seguido
por una organizacion o el estilo particular de trabajo de los analistas.

Otros vendedores de herramientas consideran los diagramas como
documentacién y aceptan entradas por medio de formas o lenguajes de
especificacion y, en ocasiones, en forma grafica. Por tanto, se debe tener
cuidado cuando se selecciona una herramienta para apoyar los métodos

existentes en una organizacion.

Diagramas no utilizados

En general, los productos CASE emplean graficas para modelar y generar
informes sobre el analisis y desarrollo de sistemas. Una de las afirmaciones
de los vendedores de herramientas es que las presentaciones graficas y la
documentacion mejoran la comunicacion entre los miembros del equipo de
desarrollo, propician una calidad mayor de la entrada proporcionada por el
cliente y mejoran la productividad de desarrollo de software. Sin embargo,
los investigadores han encontrado que, en algunos casos, las herramientas
graficas, automatizadas o manuales, no se emplean del todo. O tal vez no se
utilicen en la forma que deberian emplearse. Por otra parte, algunos analistas

prefieren para algunas tareas un lenguaje estructurado o descriptivo.
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Muchos profesionales de los sistemas de informacion no hacen uso de
herramientas graficas en el desarrollo de software; mas bien las emplean para
automatizar la produccion de informes y documentacion del sistema, como
los diagramas de flujo utilizados por los programadores para documentar un

programa una vez terminado.

Funcién limitada

Aunque una herramienta puede apoyar varias fases del ciclo de vida de
desarrollo de sistemas o adaptarse a diferentes metodologias de desarrollo,
por lo general su enfoque primario estd dirigido hacia una fase o método
especifico. Por ejemplo, los encargados de desarrollar un nuevo producto
pueden afirmar que éste apoya todo el proceso de analisis y disefio. Sin
embargo, las capacidades de comprobacion y verificacion de errores del
producto quiza sean mas rigurosas ya sea en el area de analisis o en la de
disefio, pero no en ambas. Algunos productos estan dirigidos hacia el disefio
de bases de datos para la organizacion y al desarrollo de aplicaciones que
giren en torno a la base de datos, omitiendo el soporte para pantallas de
presentacion visual, los informes sobre requerimientos o las necesidades de
seguridad. Algunos productos capaces de generar el cddigo hacen mayor
hincapié en el desarrollo de prototipos como el principal método de desarrollo
de sistemas de informacion. Muchas herramientas para la fase de desarrollo
recalcan el mantenimiento y la reestructuracion del codigo, pero ofrecen un
soporte débil durante la fase de andlisis para la determinacion y

especificacion de requerimientos.

Alcance limitado

Aunque muchas herramientas basadas en computadoras incluyen la capacidad
de wverificar las especificaciones para determinar su complementes o
consistencia, virtualmente no llevan a cabo ningin analisis de los
requerimientos de la aplicacion. Por tanto, el alcance de las actividades de
desarrollo asociado con las herramientas existentes es bastante limitado.

La mayor parte de productos CASE describe (documenta) pero no analiza. De

poca ayuda es proporcionar una regla de inclusion en los mejores enfoques y
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una regla de exclusion para los que son poco satisfactorios. No ofrecen o
evaluan, soluciones potenciales para los problemas relacionados con
sistemas. Y tampoco existe una garantia clara para que dos analistas que
utilicen los mismos métodos aplicados a informacion idéntica, formulen

recomendaciones igualmente aceptables.

2.6 Conclusiones

Sin lugar a dudas las herramientas CASE han venido a revolucionar la forma de
automatizar los aspectos clave en el desarrollo de los sistemas de informacion,
debido a que éstas, brindan toda una gama de componentes que incluyen todas o la
mayoria de los requisitos necesarios para el desarrollo de los sistemas, han sido
creadas con una gran exactitud en torno a las necesidades de los desarrolladores de
sistemas para la automatizacion de procesos incluyendo el analisis, disefio e
implantacion.

Las Herramientas CASE  se clasifican por su amplitud en: TOOLKIT,
WORKBENCH ademas también se pueden dividir teniendo en cuenta las fases del
ciclo de vida que automatizan: UPPER CASE, MIDDLE CASE, LOWER CASE.
Desde que se crearon éstas herramientas (1984) hasta la actualidad, las CASE
cuentan con una credibilidad y exactitud que tienen un reconocimiento universal,
siendo usadas por cualquier desarrollador y / o programador que busca un resultado
optimo y eficiente, pero sobre todo que busca esa minuciosidad necesaria de los
procesos y entre los procesos.

La principal ventaja de la utilizaciéon de una herramienta CASE, es la mejora de la
calidad de los desarrollos realizados y, en segundo término, el aumento de la

productividad.
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GLOSARIO 2

CASE: Computer Aided Software Engineering/Ingenieria de Software Asistida por
Computadora.

4GL: Lenguajes de cuarta generacion.

I-CASE: CASE integrado.

L-CASE: CASE inferior.

Toolkits: Juegos de herramientas CASE.
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CAPITULO 3: PATRONES EN LA HERRAMIENTA CASE GENEXUS

3.1 Introduccion

Este capitulo nos mostrara la importancia de realizar patrones para la herramienta
Genexus 9, ya que esta nos brinda la facilidad de aplicar el patréon y una gama de
poderosas herramientas para modificarlo cuando lo requiramos.

Gracias a estas herramientas es que los patrones tienen un valor agregado
incrementando su valor y potencial para ayudar y mejorar el desempefio del

programador sin tener que preocuparse en el disefio final del sistema.

3.2 (,Como funciona los Patrones con la Herramienta Genexus?

Genexus 9.0 fue disefiado con el objetivo de brindar un

«
aumento en la productividad de un orden de magnitud .

que el programador pueda lograr por unidad de tiempo. (’

Para ello incorpora la herramienta Patterns que es un \

marco que permite generar codigo GeneXus a partir de

patrones generados. Esto permite automatizar gran

parte del trabajo repetitivo que se realiza creando G ENEXUS“
objetos dentro de la propia Base de Conocimiento

(KB), antes de generar la aplicacion en la DBMS y en THE FIRST INTELLIGENT T0OL
algtn lenguaje, se pueden crear y adaptar Patterns a las necesidades de cada proyecto
y requerimiento de los clientes. Asimismo, existen Patterns creados por Artech a
disposicion de todos los usuarios GeneXus. Algunos escenarios de uso y su

correspondiente Pattern:

Migracion de aplicaciones a Web — Pattern “WorkWith”

Parametrizacion de aplicaciones en tiempo de ejecucion — Pattern OAV (Object

Attribute Value)

Disefio de modelo de datos con caracteristicas especificas — Pattern “Bill of

Materials”
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3.3 Facilidades de interaccién con el Patrén

Se pude aplicar el patron en una Base del Conocimiento ya existete o se puede crear
una nueva Base de Conocimiento para lo cual se utiliza la herramienta Patterns de
Artech en donde se debe elegir el patron que mejor se adapte a aplicacion a
desarrollar, una vez seleccionado el patron le aplicaremos a las transacciones

generadas en Genexus.

Una vez aplicado el Patron, el programador puede realizar cambios en los objetos
generados en caso de ser necesario 0 aumentar objetos en la base de Conocimiento
dependiendo de las necesidades de la aplicacion. Ademas Genexus nos brinda una
herramienta poderosa llamada THEME EDITOR 2.0, que nos ayuda a modificar
cualquier parte de patron en lo que se refiere al disefio visual. Se podran cambiar
colores de botones, tipo de letras y otros cambios puntuales en los que el cliente este
necesitando. Eso hace que el patrén generado nos ayude en la mayor parte de la
implementacion y ademds sea modificado cuando se guste, gracias a esto tenemos

una mayor potencialidad en el patrén con la ayuda de la Herramienta Genexus 9.0.
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En la Figura 3.3 se muestra exactamente como se realiza el proceso. Como ya se
explico partimos de una KB o Base del Conocimiento, que es donde se encuentra
todas las transacciones y reglas del negocio, después se aplica el Patron segin la
necesidad, al momento de aplicar el patron este automdticamente genera nuevos
objetos Genexus, se crean estilos para las paginas, procedimiento, reportes,

relaciones entre tablas y otras reglas que el disefiador del patron haya considerado.

Después de haber generado el patron y luego de que éste, haya creado e importado
automaticamente objetos y demds instancias que son necesarias para su
funcionamiento, la KB es modificada y forma una nueva KB que se la conoce como

KB v2 o Base del Conocimiento que fue aplicada el patron.

Luego, se retorna a Genexus 9.0 (como se muestra en la figura) y se abre la KB que
se estaba trabajando, inmediatamente nos podemos dar cuenta que se han generado
automaticamente nuevos objetos y ademdas se a modificado el estilo visual de la
aplicacion en la que estabamos trabajando, en este momento es donde se puede
cambiar parte de el disefio si se lo requiere con ayuda de la herramienta THEME
EDITOR 2.0. o dependiendo de las necesidades de la aplicacion se puede generar
nuevos objetos o modificar los existentes para de esta manera poder obtener la

funcionalidad deseada.

<& ¥

Pattern :
Objects
Instance # Template

= -
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La manera mas facil de interactuar con el patron para modificar el estilo visual es la
herramienta THEME EDITOR 2.0, esta herramienta nos brinda una interfaz
amigable y sencilla que facilita y potencia la ediciéon del tema asociado a la
aplicacion Web. Los pasos necesarios para realizar la edicion con GeneXus Theme

Editor son:

e Abrimos el archivo donde se encuentra en el directorio de la aplicacion.
e Se nos presentaran las clases incluidas en el tema con una visualizacién de

arbol en donde podremos editar las opciones de cada una.
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e Luego de realizar las modificaciones deseadas debemos guardar los cambios
y automaticamente se genera el archivo GXplorer.css con la opcion.
e El archivo generado debe ser ubicado en el directorio Web dentro del

directorio de instalacion de GXplorer.

3.4 Tipos de patrones para Genexus

Los Patterns creados por Artech a disposicion de todos los usuarios GeneXus.

Algunos escenarios de uso y su correspondiente Pattern:
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Migracion de aplicaciones a Web — Pattern “WorkWith”

Parametrizacion de aplicaciones en tiempo de ejecucion — Pattern OAV (Object

Attribute Value)

Disefio de modelo de datos con caracteristicas especificas — Pattern “Bill of

Materials”

3.5 Ventajas de la utilizacion de patrones con Genexus

Es bastante comun cuando se desarrollan aplicaciones, sentir que algunas partes de la
misma son similares, pero no exactamente las mismas. ;Qué hacer en esos casos?,
(cual es la solucion ideal para no tener que reescribir todas varias veces?. La
Respuesta a estas interrogantes cuando se trabaja con Genexus es el uso de Patrones
mediante la herramienta Patterns ya que la introduccion de este nuevo objeto, brinda
varias ventajas al momento de desarrollar aplicaciones Web con, que detallamos a

continuacion:

Con muy poco esfuerzo (unos pocos clicks) podemos generar programas con la

funcionalidad deseada.

Se evitan errores en el codigo. Puede haber errores en el generador de codigo, pero
con el uso estos errores se van corrigiendo. En cambio si se programa a mano, con

cada programa nuevo podemos estar introduciendo errores.

Reducir el tiempo ya que el programador no se preocupara del disefio si no que

invertira ese tiempo en potenciar la aplicacion.
La curva de aprendizaje es relativamente corta.

La herramienta Patterns fue disefiado con el objetivo de brindar un aumento de la

productividad.

Otro de los objetivos alcanzados con la utilizacion de estos los patrones es que todo
el desarrollo de la interfaz grafica se resuelve a través de los mismos y sin necesidad

de conocer codigo HTML ni su logica
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Crear una aplicacion Web implica crear una interfaz “visualmente linda” para el

usuario.

Como contra parte, no es el desarrollador del sitio quien tiene los conocimientos y el

tiempo para disefiar un sitio con esas caracteristicas.

En versiones anteriores, una vez creada la estructura y logica de un objeto Web, era
necesario agregarle a posteriori el trabajo de disefio, para que el mismo fuese

visualmente aceptable para integrarse al sitio Web.

Por ejemplo, el disefio default de una web transaction es como se muestra en la

figura (Transaccion de Clientes):

Web Transaction
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Dada la misma web transaction, con el solo hecho de asociarle un Theme, se puede

lograr el siguiente cambio en disefio:

rchivo  Edcn  Ver Faviros  emaiientss  Ayuds 2

Qas - ) - (¥ (@] G Deaeds Siorwwnes @) (20 0p W -

Dareccin | {@] httpeflocahost fservcesch ferente. asp > Er Vods ™

CELLT e

Codigo 1 |

Codula [0

Nambrn [KAVIER
Apelido SARMIENTO
Diracion FARAISO

Emal  |Wayusanmeentoiphotmad com
Tipo A |
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Como se pudo observar se puede generar un cambio rapido y que cause impacto a la
vista del usuario sin tener que realizar mucho esfuerzo, ni invertir demasiado tiempo.
Claro que si se va a querer realizar cambios en cada cosa y modificarlo totalmente el
disefio estariamos realizando tareas que se pueden obviar gracias a otros avances

como los patrones de disefo.

3.5.1 Controles vs Configurar Propiedades

El trabajo de disefio no es facil, tiene muchas exigencias, y por lo tanto es necesario
invertir mucho tiempo en ¢él; cuando ese tiempo deberia ser dedicado al desarrollo de

la funcionalidad de la aplicacion.

Hasta ahora hacia falta una forma de hacer que el desarrollador de la aplicacion se

olvidara por completo del disefio grafico de la misma.

Abhora el desarrollador puede focalizarse en la funcionalidad de la aplicacion.

Un Theme agrupa en “clases” la configuracion de los controles, es decir, las clases
son “disefios” para todos los controles, por ejemplo, clases de botones, clases de

grillas, clases de tablas, etc.

Lo tnico que el usuario tiene que hacer es asignar determinada clase a los controles,

y los controles van a reflejar en la configuracion de esa clase.

Es decir que ahora no serd necesario actualizar los valores de las propiedades de los

controles individualmente, y en cada form o transaccion que se realice.

Entonces el usuario se desentiende completamente de lo que es el disefio

propiamente dicho, del control.

3.5.2 Mayor nivel de productividad al disefiar aplicaciones Web.

Por lo antes dicho, el nivel de productividad en el desarrollo de las aplicaciones Web
se ve incrementado, ya que la tarea de disefio se concentra en un Unico objeto:

Theme.
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El Theme contiene la definicion de las clases, de esa forma, la tarea de disefio esta
concentrada en ¢él, y no es necesario configurar las propiedades de cada control de

cada objeto Web individualmente.
3.5.3 Se reduce notoriamente el costo de mantenimiento del sitio
Cuando se hace una aplicacion Web es necesario que el sitio se vea “uniforme”.

Esto implicitamente requiere de un alto costo de mantenimiento, ya que si por
ejemplo hay que cambiar el color de una grilla de azul a celeste, probablemente
habria que hacerlo en todas las paginas del sitio para mantener la uniformidad del

mismo.

Antes, habia que ir por cada uno de los controles grid de cada objeto. Hoy el cambio

se realiza en un solo lado: el Theme.

Todos los objetos basados en €l van a reflejar el cambio automaticamente, y no solo
eso; Sino que si se realiza un cambio en el Theme, basta con guardarlo usando el
editor (asi se obtiene un archivo con extension .css), y llevar ese archivo a

produccion. Nada mas, no es necesario generar ni compilar nada.
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Esto permite, por ejemplo que una Software pueda hacer personalizaciones por

cliente sin necesidad de tocar el codigo GeneXus.

3.5.4 Mayor funcionalidad al uso de styles Genexus en Web

Mediante la nueva funcionalidad “Themes” introducida, sera posible complementar

el manejo de styles GeneXus en ambiente web.

Los cambios en las propiedades de los controles se realizaran a través de las clases
del Theme, no a través del style propiamente dicho. Como consecuencia de esto, los
cambios en el style (indirectamente a través del Theme) se van a reflejar en el objeto

basado en él, asegurando el dinamismo esperado.

3.6 Conclusiones

Como vimos en este capitulo nos podemos dar cuenta que la herramienta Genexus 9
potencializa a los patrones que se puedan realizar, ya que este brinda un gran soporte

y una facilidad para poder aplicarlo en cualquier sistema o KB que se desee.

Tenemos grandes herramientas que nos ayuda a modificar la apariencia del sistema
sin tener que invertir mucho tiempo en los cambios, y ademas desde el propio
Genexus se pueden realizar mejoras al patron creando filtros, validaciones y calculos

que son.

Otras de la razones de realizar patrones para Genexus, es que esta Herramienta se
estd difundiendo muy rapidamente en nuestro medio por lo cual se ve mucho futuro a
los patrones ya que esta ademds que nos ayuda a realizar tareas muy rapidamente, ya

que es mucho mas amigable y no requiere programadores expertos.

Al no tener que preocuparnos en los que es disefio, obtenemos un software de calidad

ya que al no tener que escribir codigo evitamos errores dentro del sistema.
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CAPITULO 4: DESARROLLO DE LA APLICACION

4.1 Introduccion

En este capitulo se centrara la atencion principalmente en a la elaboracion de los
patrones y como interactuan con los diferentes objetos de Genexus para trasformar
una KB y dar paso a un sistema completamente trasformado en su disefio, con
calidad y el funcionamiento deseado.

En el trascurso del capitulo se intentara dar todos los pasos necesarios que se debe
seguir para la elaboracion de un patrén para la herramienta case Genexus y como se

debe manipular para su funcionamiento.

4.2 Analisis

4.2.1 Fundamento para el desarrollo de los Patrones

Los patrones de disefio son la base para la busqueda de soluciones a problemas
comunes en el desarrollo de software y otros ambitos referentes al disefio de

interaccidn o interfaces.

Los problemas fundamentales es el vacio existente que el programador tiene que
tomar decisiones de disefio. Para solventar estos problemas se produce un nuevo
enfoque: el disefio con patrones. La idea nace del arquitecto Christopher Alexander,

que aplica el concepto a la construccion urbanistica.

Lo primero para la construccion de los patrones es agrupar una coleccion de
soluciones de disefio que son validas en distintos contextos y que han sido aplicadas

con éxito en otras ocasiones.

Un patron de disefio es una solucion a un problema de disefio no trivial que es
efectiva (ya se resolvio el problema satisfactoriamente en ocasiones anteriores) y
reusable (se puede aplicar a diferentes problemas de disefio en distintas

circunstancias).

Los patrones son soluciones de sentido comun que deberian formar parte del
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conocimiento de un disefiador experto. Ademas facilitan la comunicacién entre
disefiadores, pues establecen un marco de referencia (terminologia, justificacion).
Ademas, los patrones de disefio, también nos ayudaran a especificar las interfaces,
identificando los elementos claves en las interfaces y las relaciones existentes. De
igual modo nos facilitara la especificacion de la implementacion.

También, y de forma casi automatica, nos ayudan a reutilizar codigo, facilitando la
decision entre "herencia o composicion", agilitando de esta manera la realizacion de

un sistema informatico.

4.2.2 Funcionamiento detallado de Patrones

Antes de iniciar daremos a conocer unas definiciones que nos ayudaran a entender
mejor el funcionamiento de los Patrones, se daran términos que se van a utilizar a lo

largo del capitulo.

e Patron.- El Patron determina un comportamiento comin de un conjunto de
objetos.

e Instancia.- La Instancia es donde se determinan los elementos diferenciales
de un objeto en particular. Es el instrumento sobre el que actian los
programadores de GeneXus para resolver el comportamiento de los Web
Pannels que se van a generar.

e Generador.- El generador de un Patron es el recurso que tomando la

instancia definida genera el Objeto GeneXus (Web Pannel).

En la siguiente figura se muestra paso a paso el funcionamiento de los patrones.
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Para aplicar el patron partimos de una KB o Base del Conocimiento, que es donde se
encuentra todas las transacciones y reglas del negocio del sistema en el cual se va a
trabajar durante este proceso, después utilizamos la herramienta Patterns 1.1 de

Artech y elegimos el Patron elaborado segin la necesidad de las funciones que tiene
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el programador, al momento de aplicar el patron este automaticamente genera nuevos
objetos Genexus, se crean estilos para las paginas, procedimiento, reportes,

relaciones entre tablas y otras reglas que el disefiador del patrén haya considerado.

Después de haber generado el patron y luego de que éste, haya creado e importado
automdticamente objetos y demads instancias que son necesarias para Su
funcionamiento, la KB es modificada y forma una nueva KB que se la conoce como

KB v2 o Base del Conocimiento que fue aplicada el patron.

En la KB v2 a través de Genexus, el programador puede realizar los cambios que
considere necesarios para potenciar la aplicacion, luego puede elegir el lenguaje en el
que desea generar y el gestor de base de datos que se utilizara. Dependiendo del
lenguaje que se utilice Genexus generara las lineas de cddigo necesarias para que el
programa funcione. El siguiente paso es compilar y ejecutar la aplicacion y disfrutar

de las bondades que nos brinda el patron.

4.2.2.1 Creacion de la instancia por defecto

Instancia

Instancia es un archivo xml que define el caso de un patréon, es decir, tiene toda la
informacion necesaria para poder crear a partir de ella y con la aplicacion de ciertos
programas (templates) un archivo xpz para poder ser consolidado en GX y crear

objetos GX.

Aqui se explica como se genera una instancia por defecto a partir de una TRN
(Transaccion) y qué archivos y configuraciones se toman en cuenta en el momento

de la creacion de la instancia.

Partimos de una TRN de una KB de Genexus.

Para obtener toda la informacion de la TRN y generar la instancia por default se usa
la workwith.dll y dentro de ella la GXKnowledgeBase.dll para recorrer las tablas

subordinadas, para saber como generar los Tabs de las tablas asociadas.
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Junto con estas clases y con la definicion de los patrones (pattern.definition) es que

se crea la instancia por defecto.

En el pattern.definition indica los nodos y qué valores se va a generar la instancia por

defecto.
Chenl Workiw/ith ”
Tin TreeView |5 1ML View
E e
- Tearsachion [Cher]
® 59 Pasmats =] -
Instancia =[] Level [Cher) Foides Witk With
Default # Descrighondiirbte [Chenih ame| UpdsieTiantaction  Only nales and events
% o Sekoction [Wicrk With Clients] a8
# O Ve |Chard |ndotmstion| Aftednet defaulty
= o Promot [Select Chent Al pdaln cdolanity
Ao plgte: cdefaulty

Para indicarle a los patrones cual es la clase que se va a usar para crear la instancia
por default, se configura en el pattern.definition en (opciéon Tools / Edit pattern
definition) la propiedad DefaultGenerator que por defecto tiene el valor de

GXPatterns. WorkWith. Work WithGenerator.

Como dijimos, una instancia es un archivo xml, y para escribir ese archivo, se hace

como un xml cualquiera.

De esa forma se va generando el xml correspondiente con cada uno de sus nodos,

que luego se puede visualizar mas facilmente en el Tree View.
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4.2.2.2 Archivos de definicién

Por otro lado tenemos la definicion de los patrones. Estas definiciones estan en el

archivo

pattern.definition, que indica por ejemplo, que nodos, atributos y

propiedades aparecerdn en la instancia por defecto al aplicar un patron.

Se definen todos los atributos que se van a utilizar dentro de los patrones, con los

valores que pueden tomar, tipo de atributo, categoria y todo que tenga que ver con

los atributos en general.
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4.2.3 En busca de la funcionalidad deseada

Las instancias generadas por los patrones se pueden modificar, cada cambio que se
realice en una instancia, generard una nueva y al guardarla se tendra la Gltima version

de la instancia con sus cambios.

Una vez que se decida que la instancia obtenida sera la definitiva, a partir de ella, se

generaran los objetos GX necesarios.

El nivel de estos cambios puede variar, dependiendo si se quiere que el cambio afecte

a una determinada instancia o a todas ellas.

En el caso que se necesite modificar una instancia en particular, se hard sobre la
definicidon de esa instancia, hasta lograr la funcionalidad o comportamiento que se

requiera.

En ese caso se van a tener diferentes instancias, aunque cada vez que se guarde una

instancia, se tendra esa como ultima version.
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Instance

Cuando se necesiten realizar cambios comunes a un conjunto de instancias, en ese
caso se debe realizar el cambio en el archivo de configuracion udasis.config, por
ejemplo.

Luego del cambio, cada instancia que se genere tomara ese cambio. El archivo
udasis.config tiene la tarea de generar todo los cambios producidos por el patron,

importaciones de imagenes, estilos y objetos para la creacion del patron.

Un ejemplo de lo que genera el archivo udasis.config esta a continuacion:
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<Configuration Specification="udasis" Version="1.1.0">
<Config>

<ImagePath>images/</ImagePath>

<Template>
<Folder>udasis</Folder>
<InsertModeAt>begin</InsertModeAt>
<AutoLinkAttributes>true</AutoLinkAttributes>
<UpdateTransaction>Only rules and events</UpdateTransaction>
<SelectionlsMain>false</SelectionlsMain>
<ViewDescription>&lt;Object&gt; Information</ViewDescription>
<TabsForParallelTransactions>false</TabsForParallel Transactions>
<AfterInsert>Go to View</AfterInsert>
<AfterUpdate>Go to View</AfterUpdate>
<AfterDelete>Go to Selection</AfterDelete>

</Template>

En la tabla anterior se muestra un extracto de lo que encontramos en el archivo
udasis.config, mostrando muy claramente como se importa las carpetas, las imagenes

y los objetos.

4.2.4 Generacién del xpz

Como dijimos, la generacion del .xpz se va haciendo desde los .dkt.

Los dkts combinan codigo C# y codigo GX (KMW), al principio del .dkt aparece:

<%(@ Template Language="C#" TargetLanguage="GX" Description="Work With Main Template"
%>
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Lo que se hace con el C# es ir recorriendo y procesando el xml de la instancia y a

partir de alli se va escribiendo un nuevo .xml de salida (el xpz).

El xpz es también un xml con un formato exclusivo para Genexus:

ExportFile>
<Model>
>>> [nformacion sobre las props. del modelo
<Id>1</1d>
<Name>NewKB</Name>
<AttLen>30</AttLen>
<TblLen>30</TblLen>
<ObjLen>30</ObjLen>
</Model>
<KMW>
>>> Informacion sobre la KB
<MajorVersion>2</MajorVersion>
<MinorVersion>2</MinorVersion>
<Path>D:\AJAXSample</Path>
<MaxGxBuildSaved>2601</MaxGxBuildSaved>

</KMW>
<GXObject>
>>> Aqui empieza la Informacion de los objetos que estan dentro del xpz
<Transaction> (en este caso es solo una TRN)
<Info>

<Name>Client</Name>
<Description>Client</Description>

</Info>

<Structure>
>>> Informacion de la estructura
<Source>
</Source>
<Levellnfo>
>>> [nformacion de los atributos
<Keyld>1</Keyld>
<Name>Client</Name>

<Description>Client</Description>
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</Levellnfo>
<AllowNulls>
<Name>ClientName</Name>
<Value>No</Value>
</AllowNulls>
</Structure>
<Variable>
>>> Informacion de las variables
<Name>Today</Name>
<Title>Today</Title>
<Type>Date</Type>
<Length>8</Length>
<Decimals>0</Decimals>
<Picture>99/99/99</Picture>
<Property>
<Type>string</Type>
<Name>ATT PICTURE</Name>
<Value>99/99/99</Value>
</Property>
</Variable>
<Form>WinForm</FormInfo>
>>> Informacion de los forms
<HTMLForm>WebForm</HTMLForm>
<Events>
</Events>
>>> Informacion de los eventos
</Transaction>
</GXObject>
<GXObject>
<Attributes>

</GXObject>
</ExportFile>
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Entonces lo que se hace es recorrer la instancia con los templates e ir escribiendo el

xpz como se describio antes.

Asi encontramos en los templates el siguiente codigo:

<GXObject>

<Transaction>

>>> Esto se escribe en el xpz
<%

foreach (XmINode subNode in trnNode.SelectNodes("*"))

>>> Se comienza a recorrer la instancia

{

switch (subNode.Name)
{
case "LastUpdate" :

// Strip LastUpdate info.
break;

case "HTMLForm" :

if (updateWebForm)

{
%>

<%(@ CallSubTemplate WWTrnWebForm Transaction="transaction'
TransactionNode='"TransactionNode' HTMLFormNode='subNode'
PgmDescVarld='GetVarld(trnNode, "PgmDesc")' GxRemoveVarld='GetVarld(trnNode,
"GxRemove")' Update="Update' %>

<% }

else

{
%>

<%= subNode.OuterXml %>

>>> Se escribe toda la informacion del nodo en el xml

29999999222299

case "Events" :

<Events>

29999999222299
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</Events>

29999999222297

</Transaction>

</GXObject>

4.2.5 Templates

Los patrones es una herramienta que esta basada en templates (archivos dkt). Esto es
que en base a las instancias generadas, a la aplicacion de ciertos archivos de
configuracion y a ciertos templates, se generan los archivos xpz que se podran

consolidar en GX para generar mas objetos GX.

Los templates mezclan codigo C# con el lenguaje KMW que se utiliza en GX, de esa
forma el texto de salida que se produce (xml correspondiente al xpz) tiene codigo

copiado directamente desde el template y cédigo xml generado por las sentencias C#.

Si se visualiza el codigo de un template se puede ver algo como lo siguiente:

(L Do Case

foreach (GXAttribute icAtt in InsertContextAttributes)
{

antiated <%= icAtt.Name
Caze sTrnContextAtt.AttributeNape = » icAcc,Name %
¢Insert <%= icAtt.Name %».FromString(sTrnContexthtt.AttributeValue)

'/ When inséercing with inscantci

| H

Endcase

En la Figura 4.2.5 se puede ver que se estd generando un Case para colocar el
nombre de una transaccion para luego ser colocada en el xpz; y se pueden distinguir

dos componentes:

El codigo que esta entre <% y %> es codigo C#, por ejemplo <%=icAtt.Name%>, en
ese caso se sustituye ese trozo por el valor de la variable en ese momento o el

resultado de procesar con el foreach?

Lo que esta fuera de los signos <% y %>, es cddigo GX, se copia directamente al

XpZ.
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Hay algunos templates importantes y mencionamos especialmente (aunque los

nombres son bastante descriptivos y es facil saber que genera cada uno):

GridTemplate.dkt

Generar toda la informacion de los work with, grids y prompts.

ViewTemplate.dkt

Generar toda la informacion de los views.

TabularTemplate.dkt
Generar toda la informacion referente al componente General que se usa en los

Views.

WWTransaction.dkt

Generar toda la informacion de las Transaciones.

Dentro de los Templates, también se utilizan algunas dlls (assemblies), que ayudan a

la generacion del xml.

En el ViewGenerator.dkt se usan:

<% (@ Assembly Name="GXKnowledgeBase" %>
<%(@ Assembly Name="WorkWith" %>
<% (@ Assembly Name="TemplateHelpers" %>

La GXKnowledgeBase.dll y la TemplateHelpers.dll ayudan a recorrer la KB y a la
generacion del xml, en particular estas dlls ayudan en la generacion de variables,

generacion de controles, relaciones entre tablas etc.

Estas dlls son genéricas para cualquier patrén.

También dentro del template se utiliza la WorkWith.dll ya que dentro de esta dll se
encuentran varias rutinas para generar partes de los objetos y llamadas a las Clases

cs. Los cs son clases que contienen codigo C# que interactian con la base de
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conocimiento para generar nuevos objetos Genexus con sus propia funcionalidades y

apariencia.

Por ejemplo el PagingButton.cs es la fuente que genera el codigo en el xpz para

generar los botones de paginacion.

En el GridTemplate.dkt se puede ver que se hace referencia a esta rutina:

private string PagingButtons(ArrayList buttons)
{
stringr="";
foreach (PagingButton button in buttons)
r += button. ToHtmlImage();

return r;

}

Y en el PagingButton.cs se tiene:

public string ToHtmlImage()

{

return HtmIToKmw.Image(Name,
GlobalWorkWithConfig.Config. Theme("Image"), m_Caption,
GlobalWorkWithConfig.Config.ImagePath() + Image) + "\r\n";

}

De esta forma se devuelve el codigo para generar el trozo de xpz de los botones.

Otra rutina interesante que se encuentra dentro de la workwith.dll es la
IsLastInstance.
Al dar F5 también se controla si es necesario o no generar en el xpz los objetos que

se consolidaran una sola vez (list programs, recent links, etc.).

Esta rutina es la que controla si se tienen que generar estos objetos o no, como estos

objetos van una sola vez se generan en la ultima instancia.
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4.2.5.1 ViewGenerator.dkt

A continuaciéon se comentan algunos puntos importantes de este template, que

serviran de guia para entender como esta implementado y como funciona.

A su vez, puede servir para el resto de los templates ya que todos siguen la misma

estructura.

Aqui se indican los parametros que recibe el template.

FileName - Nombre de la instancia

<% (@ Property Name="FileName" Type="System.String"%>

Toma la informacién del folder donde se generaran los objetos

string folder = General. AttributeValue(instanceNode, "folder");

Se recorren las instancias y se lee el nodo Level. El template procesa el xml de la

instancia por nodos.

foreach(XmlINode objectNode in instanceNode.SelectNodes("level"))

Se va obteniendo informaciéon de la KB (nombres de objeto, descripciones, etc.)
usando la templatehelpers.dll (General. NodeName(objectNode) accede a la
templatehelpers.dll).

string objName = General.NodeName(objectNode);

string objDescription = General.NodeDescription(objectNode);

string descriptionAttribute =

General. NodeName(objectNode.SelectSingleNode("descriptionAttribute"));

Llama al subtemplate ViewTemplate para generar los Tabs del View con todos los

datos pasados por parametro.
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<%(@ CallSubTemplate ViewTemplate ViewNode="'viewNode'
ViewObjName="viewName' Folder="folder' SelectionLink='selectionLink'
SelectionDescription='"selectionDescription' ObjName='objName'

Parm="parameterList' DescriptionAttribute='descriptionAttribute' %>

Para cada nodo en Tabs\Tab se llama al TabularTemplate y al GridTemplate
dependiendo si se generara un componente con tabular o con grid (propiedad Type

del nodo Tab).

foreach (XmINode node in viewNode.SelectNodes("tabs/tab™))

4.2.5.2 WWTransaction.dkt

Este template genera un xpz de la TRN original y se queda con el nodo

GXObject\Transaction del xml (usando el ObjNode).

foreach (XmINode objNode in trnExportFile.SelectNodes("/ExportFile/GXObject

if ((objNode.ChildNodes0.Name == "Transaction") &&
(objNode.SelectSingleNode("Transaction/Info/StyleClass") == null ||
((XmlElement)objNode.SelectSingleNode(" Transaction/Info/StyleClass")).InnerText

="")
{

// This is the transaction node; all others (tables, styles, subtype groups, etc.) are
ignored.

trnNode = objNode.ChildNodes0;

break;

h
h

Esto se hace porque es la parte de la TRN que se va a modificar, ya que se preservan

todas las reglas y eventos de la Transaccion.

Por lo tanto el tnico nodo del xml de la TRN que se modifica es Transaction, el resto

se copia al xpz final igual que el xpz original.
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bool updateWebForm = (Update !="only rules and events");

Luego se modifica o no el web form de la TRN dependiendo de la propiedad update
transaction.

Dentro de este dkt, también esta el insertContextAttributes que se usa para configurar
la PK cuando se inserta un registro y debe instanciar la PK (cuando se da de alta una

factura desde el WW de Clientes, el codigo de cliente va instanciado).

4.2.6 Template Engine

Es un programa que procesa un texto de entrada (instancia, formato xml) y produce

otro texto, en el caso de los patrones es un xpz (archivo xml).

De esta forma, a partir de la KB, de la generacion de las instancias y de los archivos
de configuracion, aplicando los templates, se obtienen las definiciones de los objetos

GX que se desean consolidar en la nueva version de la KB.

Como dijimos hasta ahora, para generar una instancia asociada a un objeto, basta con
dar doble click sobre el objeto y en ese momento se utiliza el programa configurado

en la propiedad DefaultGenerator para generar la instancia por defecto.

Una vez que las instancias estdn listas para ser procesadas, al dar F5 desde la
Aplicacion Patterns (opcion Build\Apply and Consolidate) es cuando se comienza el

proceso de instanciacion, en este proceso se ejecutan los siguientes pasos.

Por cada instancia que se tenga:

e Se genera un xml (que representa el xpz correspondiente a esa instancia).

o El xpz mencionado contiene todos los objetos que se consolidaran en GX
asociados a la instancia mencionada.

e Se genera un Unico xpz con todos los xml de las instancias relacionadas.

¢ Se consolida el output.xml.xpz en la KB obteniéndose la version 2 de la KB.

El primer paso (generar los xml de cada una de las instancias) lo hace el template

engine, el segundo paso (generar un solo xpz) lo hace directamente la herramienta.
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El proceso de template engine es el que se encarga de tomar una instancia y aplicarle

un template para generar a partir de ella un xml (xpz) con todos los objetos.

Ademas de los dkts para realizar este proceso se utilizan algunas dlls auxiliares.

4.3 Disefo

4.3.1 Etapas del Patron

El primer paso para el disefio de un patrén es describir un problema que se presenta a
los programadores, en este trabajo, el problema se centrara en la reduccion de tiempo
en la estandarizacion de pantallas y el disefio de todas las interfaces en web; Ademas,
se pretende facilitar la navegacion y visualizacion de las tablas relacionadas que son
ocupadas en el sistema y brindar un reporte que se pueda manipular facilmente; esto

se lo logra exportando un reporte para Excel.

El segundo paso es disefiar lo que queremos que sea el patrén en Genexus, esto es
importante para tener claro como lo deseamos que quede nuestro patron visualmente

y posteriormente seguir los estandares impuestos para realizar el patron.

Una vez que tenemos claro el funcionamiento que deseamos alcanzar el siguiente
paso es generar los archivos de configuracion, los templates y los estilos que se
aplicaran a las transacciones existentes y que se aplicaran a los nuevos objetos que se

crearan obteniendo de esta manera un estandar a lo largo de toda la aplicacion.

Es el momento de utilizar el patron y realizar las pruebas necesarias que
realimentaran la informacidn necesaria para de esta manera realizar los cambios que

se consideren necesarios hasta lograr la funcionalidad deseada.
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Figura 4.3.1 Ciclo para la realizacion de un Patrén
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4.4 Implementacion
4.4.1 Ejemplo Candnico

El punto de partida del patron serd el ejemplo canonico que consiste en realizar la
programacion en Genexus sin omitir detalles y luego distribuir para obtener el XML
y de esta manera esto nos facilita para ir armando los archivos necesarios para el

disefio del patron.
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4.4.2 Estandarizacion Disefio Grafico

Una vez establecidos los estandares de Disefio Grafico del Patron que se quiere
elaborar, van a generar todas las pantallas siguiendo ese mismo patrén, para que
después el programador no se preocupe de la implementacion grafica, ni de las
funcionalidades que va incorporando al Web Pannel, pues dicha implementacion va a

ser resuelta por el patron automaticamente.
A continuacion mostramos unos ejemplos del disefio grafico:

Transaccion

Transaccion normal sin aplicar el patron.
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Casto 250,00
Precin Mayonstas 350,00
Precio PALP, 92,00
Precio Tarjsta 420,00

&) usto

8 trvranet kcdl

Transaccion ya aplicada el patron.

Para el patron se propuso que todas las pantallas sean llamativas y con un estilo
moderno, para eso decidié que todos los labels que identifican un atributo, vayan de
color celeste con letra calibri de tamafio 9 pts, de manera que resalte la diferencia con
los valores que se van dando a cada atributo que son de color tomate con la misma
fuente y tamafio. Los botones se decidio colocar en la parte inferior con un degrade

de color para darle un aspecto visual mas llamativo.
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Transaccion ya Aplicada el Patrén
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Web Panel

No existe web panel si no se realiza manualmente, mientras una vez que se aplica el

patrén tenemos web panel de consultas muy interactivos y con un estilo muy

innovador.
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1 21/03/2008 1 0104367560 SILVIA CUESTA  HUMBERTD 1 AAVIER  FALTA MANUALESDE 1 50000 12,00 60,00 56t
SALVADOR 115 CAMARA SD1000

sxasarmieto @yalion. = / jusniopintado@yahoo.com

Para alcanzar este disefio utilizamos hojas de estilo y para que Genexus pueda
interpretar tenemos que convertir la hoja de estilo en lenguaje xml, de esta manera
cuando se realice la importacion desde la herramienta Patters 1.1 a genexus se creara

la hoja de estilo la misma que se aplicara a todos los objetos generados.
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Las visualizaciones de las Hojas de Estilo, se ven asi en TopStyle que es una
herramienta que ayuda a visualizar las hojas de estilo rdpidamente que se pretende

implementar.

Hojas de Estilo del Patrén en Topstyle
3
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Fuente: Autor Tesis

Pero para que el patron funcione, todo este codigo debe ser transcrito en el formato
xml, para luego ser procesado por Genexus y al final poder aplicarlo en cualquier

transaccion que uno desee.

uchten Edcén e Fwmite Moddcwr Tmn Comador S0 Vet Ayuds
% Insertar | Comin  Disefio | Parmularios | Testo | WTHL | aplcacin | Blementos Flash | Favorites =
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4.4.3 Auto-Programacion del Patron.
Acciones en la Herramienta Patterns

Figura 4.4.3 Acciones para la Herramienta Patterns 1.1

Tipo Chart &4 = WDk
p [E] Transaction: Invoices

MNone = Indicators

i =,
) T A Indicator IrweicelinT of

Customer

Product |

MNone

3
= T Condtions
T Customesdld = &Customerd when not &Customerdd IsEmply(]
“F Pioduclld = &Productld when not &Productid IsE mptyl)
= P when not IsEmpt)

= T Group By
__—¥= T Customerdd
ChaitType : Bar
= T Productld
= e ChatType : Bar
g = T ProductGroupld
- i A ChaitType : Pie
=t SummanwebPanel Summarylrvoice 5
g ListAl HwAWFactura

Custorors

590.00
671003.00

Total 671003.00

Fuente: Autor Tesis

En la FIGURA 4.4.3 se muestra que con la herramienta Patterns 1.1 se pueden

agregar filtros, campos de ordenamientos, variables, etc. Los cuales

automaticamente se presentan en la aplicacion ya generados con el estilo propio del

patron.

Vinculos

S Web Panel - Home : Home . ) | ]
Evert:  [general) - Inicic
Event Load l
Call{PListPrograms, sProgramames) Work With Articulo
For sPrograui: in &Prograndl Work With Categoria

Work With Cliente
Work With Cobros
Werk With Compras

sMenulten = sProgramName.Description
sMerulten. Link = sPrograwNawme. Link

T, Work With Fact
Work With Factura
EndFor Work With Marcas
EndEvent Work With Orizen

Werk With Vendedor

4

»
[®] web Farm 1#}. Rules i = Events ;IV Conditions i@ Help 1 D —
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El patrén genera hipervinculos automaticamente dependiendo la cantidad de objetos
que se creen en la KB, y estos nos ayudaran para la realizaciéon del mantenimiento de
las tablas. Ademas genera otros hipervinculos de los tltimos paginas visitadas de la
aplicacion y de cualquier otro links que el programador haya decidido inicialmente,

esto nos facilita la navegacion con dentro del sistema.

Filtros

Filtros
S WED Panel - WWChente : Work with Chiente " 0 [ § Cedula [O103770857 | il

3 0103770857 FABIAN TAPIA CALLELARGA favighotmail.com

] >

B vesrom [ s B e | ¥ contions [ [iocs T —

Fuente: Autor Tesis

El patrén crea filtros que permitiran la busqueda mas rapida dentro de la grilla estos
filtros son creados en todas las grillas de los mantenimientos logrando asi una
consulta més répida y eficiente, ademas de los filtros automaticos que nos crea por
defecto nos da la posibilidad de crear filtros dependiendo de las necesidades del

programador.

Ordenamientos

Orcered By

Ceala Em

It Atite llmm-mm_

0103770857 FARIAN TAPIA CALLELARGA favi@hatmzil.com

Cancel

Insert Yariable.

0103476727 JUAN PABLO PINTADO MOSQUERA NARVAEZ1-99  juznitopintzdoi@yihas,com

0104367860 SILVIA CUESTA  HUMBERTOSALVADOR1-15  CHIVITACUESTASHOTIAAIL.COM

Insert Function...

Otra de las ventajas que nos brinda el utilizar el patrén udasis es la generacion de
campos de ordenamiento, esto brinda una gran facilidad de navegacion al usuario

cuando intenta buscar un registro con determinadas caracteristicas.
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El patron tiene la opcion de incluir los

campos de busqueda que el programador

considere necesario, esto campos de busqueda toma automaticamente el estilo

potenciando el patron estandar.

Navegacion entre tablas relacionadas

Sub ' LoadTabs'
// Prepares the list of tahs of this view.
+Tabs = new TabOptions()

£Tab = new TabOptions, TabOptionsIten()
4Tab, Code = "General”
£Tab.Description = "General”

Tabs

Cedula 0103770857

ﬁr o] I . Tefefonos Cliente

Factura

sTab. Link = HViewCliente.link(eCliCod, «Tab.Code)
+Tabs, Add(sTah) Cliente 3
£Tab = new TabOptions. TabOptionsItew() 0103770857
4Tab, Code = "TelefonosCliente™

Cedula

sTab.Description = "Telefonos Cliente” MNombre Cliente  FARIAN

&Tab.Link = HViewCliente.Link (&«CliCod, &«Tab.Code) -

sTabs. Add{sTab) Apellide TAPLA

4Tab = new TabOptions,TabOprionsIten() Direccicn CALLE LARGA
&Tab.Code = "Factura™ i G2l 2
&Tab.Description = "Factura” Miail Favicihotmail.com

sTab. Link = HViewCliente.link(sCliCod, «Tab.Code)
+Tabs, Add (sTah) Ao it i
Enass s i

<

{1 Wreb Form |4 Rules | 3= Events [ Condtions | &2 Help |28 Documentation |

Fuente: Autor Tesis

Al utilizar el patron tenemos la ventaja de que automaticamente se nos generan tabs
con las tablas relacionadas y de esta manera se puede ver la relacion y los

movimientos que ha realizado esa instancia con los demas objetos.

Vinculo con las llaves principales

T s Lcoms [ ombr caomte

Evert:  (general) -
EndSub 3 0103770857 FABIAN
Event Geidl.Load a . 1 0102476727 JUANPABLG

sUpdate.Link = Link(TCliente, TrnMode.Update, CliCod)
sDelete.Link = Link (TCliente, TrnMode.Delete, CliCod)
CliCi.Link = Link(HViewCliente, CliCod, "7}

EndEvent

1 Q104367560 SILVIA

Gracias a los patrones se pueden generar vinculos con las llaves principales y cuando
el usuario quiere conocer toda la informacion con respecto a un registro en especial
basta con dar click sobre el vinculo para obtener toda la informacion de ese registro

incluido las relaciones entre tablas.
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4.4.4 Elementos del Patron.

Masters Pages

Las Master Pages son templates que evitan que haya que establecer qué

webcomponents usa cada Webpanel, por lo que disminuyen el esfuerzo de desarrollo.

Ademas, otorgan mayor flexibilidad a la hora de modificar la aplicacion porque para

agregar un componente a todo el sitio Web basta agregarlo en la Master Page.

Para el caso del patron udasis nos facilito la tarea gracias a esto se pudo tomar el

mismo estilo en la posicion y disefio de cada uno de los componentes.

&3 Model2
417 Objects
5 fj ContextManagement | Context
L3 Generalweb : Generalweb
Security : Security
Styles : Skyles
-4 udasis ; udasis
(@ structured Data Types
@ Subtype Groups
8] Localization

Marne

o MasterPageshi

MasterPagePrompt
Home

%PageFooter

PageHeader
9 LinkTo

Description

Master Page Work With
Master Page Prompt
Horne:

‘Web Fooker

Application Header

Link T

Los componentes de la MasterPage son:

Page Header.- Aqui ubicamos el logotipo del patron o cualquier informacion

que se quiere que este visible en todas las paginas y esta ubicado en la parte

superior.

Page Footer.- Aqui ubicamos cualquier informacién que se quiera mostrar a

lo largo de toda la aplicacion esta puede ser links, contenidos, informacion

del webmaster, etc. y esta ubicado en la parte inferior de todas las paginas.

Home.- Aqui se encuentra los accesos para todos los mantenimientos de las

tablas que se estan utilizando en la aplicacion.

Recent Link.- Aqui se ubicaran un link que nos conecta con el home y

ademas se creara un link con las ultimas paginas visitadas por el usuario.

Reportes en Excel

Para la emision de reportes se ha elegido una herramienta que sea facil de usar y que

es muy difundida a continuacién presentamos un extracto del templete que permite la

generacion de un procedimiento que envia reportes a Excel.
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>>> Para definir las propiedades del procedimiento
<%(@ CallSubTemplate ObjectinfoTemplate ObjName='objName' ObjDescription=
'objDescription' Folder="Folder' IsMain='false' %>
>>> Para definir las variables
<%
ObjectVariables vars = new ObjectVariables(GXClass.Procedure);
bool hasCustomVariables = DefineCustomVariables(GridNode, vars);
vars.AddExtended Type("ExcelDocument"”, "Excel Document",
ExtendedType.Excel Document);
vars.AddCommon("Filename", "File name", DataType.Varchar, 512, 0);
vars.AddCommon("ErrorMessage", "Error Message", DataType.Varchar, 512, 0);
vars.AddCommon("CellRow", "Cell Row", DataType.Numeric, 8, 0);
vars.AddCommon("FirstColumn", "First Column", DataType.Numeric, 8, 0);

vars.AddCommon("Random", "Random", DataType.Numeric, 8, 0);

>>> Para escribir los titulos
<%
int column = 0;
foreach (XmlINode itemNode in GridNode.SelectNodes("attributes/*"))
{
%>
&ExcelDocument.Cells(&CellRow, &FirstColumn + <%= column %>).Bold =
Boolean.True
&ExcelDocument.Cells(&CellRow, &FirstColumn + <%= column %>).Text = '<%=
General.NodeDescription(itemNode) %>
<%
column++;

}

%>

>>> Para escribir los datos y guardar el documento

foreach (XmINode itemNode in GridNode.SelectNodes("attributes/*"))
{
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&ExcelDocument.Cells(&CellRow, &FirstColumn + <%=
cellType %> = <%= itemValueExpression %>
<%
column++;
H

%>

Endfor

&ExcelDocument.Save()
Do 'CheckStatus'
&ExcelDocument.Close()

column

%>).<Yo=

Este codigo permite generar las instrucciones necesarias para enviar reportes a Excel.

aiirstlolumn = 1

A4 Write titles

sExcellbocunent.Cells(sCellRow, sFirstColumn + 0).Bold Eoolean. True
sExcellocument.Cells(&CellFow, sFirstColumn + 0).Text L8 55 B = =
sExcellocunent, Cells(sCellPow, sFirstColumn + 1).Eold Boolean. True
sExcelDocunent.Cells(sCellRow, sFirstColumn + 1).Text 'Cedula’
sExcellocument.Cells(&CellRow, sFirstColumn + 2).Bold Eoolean. True
sExcellbocunent.Cells(sCellRow, sFirstColumn + 2).Text 'Wombhre Cliente'
szExcellocument.Cells(sCellFow, sFirstColumn + 3).Bold Eoolean. True
sExcelbocunent.Cells(sCellRow, sFirstColumn + 3).Text 'hpellidao!
sExcellocument.Cells(sCellFow, s&FirstColumn + 4).Bold Eoolean. True
sExcelbocunent.Cells(sCellRow, sFirstColumn + 4).Text 'Direccidn’
sExcellocument.Cells(&CellFow, &FirstColumn + 5).Bold Eoolean. True
sExcelDocunent.Cells(sCellRow, sFirstColumn + 5).Text = 'Mail’

For each

order CliCi

when &s0rderedBy = 0

order CliMNom when s0rderedBy = 1
where CliCi like &CliCi when not &CliCi.IsEwmpty()

A4 Write cell walues
sCellRow += 1
sExcellocunent.CellsisCellFow, sFirstColumn + 0).MNumber = CliCod

T e e T e mrem mee P2 11 = P a1 1T e T e ST i T e mrzms

La manera de enviar los datos a Excel es crear un documento extension xlIs y

comenzar a barrernos los datos de la tabla y ubicarlos en la hoja de Excel indicando

el tipo de dato que deseamos ingresar y en que celda.
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Reporte en Excel

l%] Archivo  Edicion  Wer Insertar Formato  Herramientas Datos  Ventana ?  PDF de Adobe
DEHRS GRAIVE &BR-JF(9- Be -2 iMme
TEEL
- . G1B - A
FExporTHUCItence. Call (sC1iC3, cOrderedDy, cPxcelfilenase, cfrrorMessage} | | A | B | c | D | E
If (eEucelFilenmme <% "7} 1 |Cliente Cedula Nombre Cliente Apellido Direccion Mail
il ROl ol 10103476727 JUAN PABLO PINTADO MOSQUERA NARVAEZ 199 |juanitor
T | 3103770857 FABIAN TAPIA CALLE LARGA favig@hc
Endse | 20104367560 SILVIA CUESTA HUMEERTO SALVADOR 1-15 |CHIVIT,
Frakwent &
R i
Fuente: Autor Tesis

Cada grilla de los webpanels de mantenimiento tendra una invocacion a un

procedimiento que generara un reporte de Excel.

4.5 Pruebas

4.5.1 Aplicacion del patron en la Base del Conocimiento.
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T
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O s Mosterp
el 42 Ditjsct ramme of thes master pae fn b uned i s sischon
At CiCod -
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[Tt 340" €1\ Frome o s\Ed qilia) Taspd acas | Marcas. wdart s -
T R T "

Bubiding: €1 Freyeston bl yitde) Taspdetes Ve

El primer paso para poner en funcionamiento el patréon udasis es ingresar a la
herramienta Patterns 1.1 de Artech y abrir la base del conocimiento en la que se

desea trabajar. Una vez ubicado en la base de conocimiento, escogemos el patron
Udasis.

A partir de aqui ya se puede ejecutar el patron tal como fue creado por defecto o se
pueden aumentar filtro, biisquedas, ordenamiento y otras funciones que potencian el

patron dandole la funcionalidad que el programador esta necesitando.
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Una vez que ya esta definido el comportamiento que se espera del patron, se genera
el patron con los botones de aplicacion, y si la aplicacion es exitosa el indicador nos
debe dar “Done” en la parte inferior de la pantalla, de lo contrario nos indicara el

cual es el error.
4.5.2 Funcionamiento del patron.

En esta parte del capitulo pondremos en funcionamiento una aplicacion que esta
generada con el patron Udasis, asi nos podremos dar cuenta de los beneficios que nos

brinda.

4.5.2.1 Ingreso de datos

Archivo  Edicidn  Wer Faworitos  Herramientas  Awuda

@Atrés - il \ﬂ @ u) -/ Blsqueda 5 2 Favoritos @T - =8 [ - ﬁ

Direccion @ http: flocalhostiDigildastciente, aspx?INS,0

& Por forer corfirses doe dutar.

e S
Cedula

MNombre Cliente

Apellide

Direccicn

|
|
|
Wiail I

Nro Telefonos

Los datos que provienen de otras tablas podemos navegar para escoger el dato que
deseamos insertar, de igual manera para los campos que almacenan fechas nos
aparecera un calendario para poder elegir la fecha. Una vez insertados los datos nos
aparecera un mensaje de confirmacion si todos los datos estan correctamente

ingresados, caso contrario nos aparecera un mensaje de error.
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4.5.2.2 Visualizacién de datos

Pantalla para la Visualizacién de Datos

Ardhin  Cdodn  var  Favortod  Hemamentss  Avuds
Qus - O MR ey S Pavorkes ) 25 @ -E
Bacciin ] birp: ffiocabos Caglidsibewclents. aspn 1,
&)

| twlefomon chwnte | pactura

cieniursy

fuamitopinr sy aboa com

Fuente: Autor Tesis

Una vez ingresados los datos nos muestra una pantalla con los datos que fueron

almacenados en la base, ademas se pueden realizar directamente ingresos a otras

tablas relacionadas.

4.5.2.3 Manipulacion de los datos

M B N

OCRe
llm T b Chente ME_E_
§ RIRMIENT (AN PARO PINIADO  MOWUERE BARYALZETY  imantbsintsde dhrsbes.
ALLELARDA Pt St

| MprtIas rab s C .
J ALCOM,
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Una vez ingresados los datos gracias al patron es mucho mas facil manipular los
datos; es decir, modificar los datos ingresados, eliminar, buscar, ordenar, navegar y
realizar un reporte. Los botones a pesar de ser intuitivos tienen una leyenda que nos
indica la funcion que realiza, dicha leyenda se muestra al pasar el puntero del raton

sobre el boton.

4.5.2.4 Reportes en Excel

Archiva  Edicidn  Ver Favorikos  Herramientas  Ayuda

@Atrés - _) m @ _h /PJ Busqueda _‘?Favorltos {3 ‘ﬁ] - ﬂ

Direccion @ hittp:fflocalhostiDigilda/hwwelients, aspx

nicio Presentacion 21

z )

Recents: " ’ e Mori With Clienta

# Proyectode Gracduacin UDASIS
e Eror Leading GemBox. Excellite.dll, GemBox Spreadsheet.dll

IIMM-E—

0103476727 JUANPABLD PINTADG MOSQUERA NARVAEZ1-99  juanitopintadoi@yshoo.com

3 0103770857 FABIAN TAPIA CALLELARGA favi@hatmail,

m

~

0104367560 SILVIA CUESTA HUMBERTO SALVADOR 1-15  CHIVITACUESTA@HOTMAIL, COM

xvusarmiento@yaho.es / junitopintado@yahoo, com

Para poder enviar los datos a Excel es necesario instalar una dll que nos permite la
conexion del browser con la herramienta Microsoft Excel; de no contar con la dll nos

daré un erro y no podernos realizar la exportacion de los datos.
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Opciones para el Destino del Reporte

3 wark With Liiente - et dyternet kxphorer
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q S5 = e
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Fuente Autor Te3|s

Los reportes pueden ser abiertos directamente en el navegador si se desea
unicamente observar los datos, caso contrario si se desea modificar, imprimir o
exportar a un formato pdf se tiene la opcion de guardar para luego realizar las

acciones antes nombradas.

El patron genera un nombre por defecto que identifica la tabla de la cual se esta
realizando el reporte. En caso de no desear ese nombre se puede asignar el nombre

que el usuario desee.

| 3 Work with Cliente - Microssit internet Explarer

Qs - D (0] @ 6 Ovsands rrets £ 3- 05 -

i ] g hocahostglisabemchente 350 = Bl veoks * E
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El reporte se podra ser guardado en cualquier lugar de la maquina o dispositivo de

almacenamiento que el usuario desee.

@J Archivo  Edicidn  Wer Insertar Formato  Herramientas Datos  Meptana 7 PDF de Adobe
IBHRS SRAITH| ¥ B2@A-F 9 - Bez-ilillle I s -0 - N 4
il A
G16 ¥ F
A R o ] E I F G
1 [Cliente Cedula Nombre Cliente Apellido Direccion Mail
2 1 D103476727 JUAN PABLO PINTADO MOSQUERA WARWAEZ 1-99  juanitopintado@yahoo.com
3 30103770867 | FABIAN TAPIA CALLE LARGA faviE@hotmail. com
4] 2M104367560 SILYIA CUESTA HUMBERTO SALVADOR 1-18 | CHWITACUESTARHOTMAIL. COM
&
B
i
8
9 !
10
1
12

El reporte en Excel es una excelente opcion para que el usuario manipule los datos y

pueda realizar los calculos que crea conveniente.
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4.6 Conclusiones

En este capitulo se explica con la mayor claridad los componentes que son necesarios
para la construccion de un patrén que sirva para la herramienta case Genexus. Se
muestra los pasos que se beben seguir cuando uno quiere o necesita realizar un
patron.

Como se mostro se tiene que tener las bases para poder construir un patron,
identificar los problemas los cuales se quieren resolver y conocer a detalle las
herramientas que sirven para su elaboracion.

También se ve como se recalca que el patron, sea lo mas facil de utilizar por el
usuario y brindarle todas las herramientas necesarias para cumplir con los

requerimientos de la persona que manipule el sistema.
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Glosario

KB: Base del conocimiento, donde se guardan todas las transacciones y reglas del
negocio de sistema.

GX: Abreviatura de Case Genexus 9.0.

TRN: Transaccion.

Archivos dkt: Son archivos comprimidos que utiliza Genexus para generar objetos y

dar funcionalidades a las aplicaciones.

80



Referencias

http://www.gxtechnical.com/gxdlsp/pub/genexus/devenv/docum/releasenotes/8.0
/Cthemes.htm

http://www.genexus.com/

http://www.gxopen.com

81



CONCLUSIONES

Como se vio, el desarrollo del patron hizo que se puedan realizar muchas tareas
requeridas sin tener que programar demasiado. Asi, de esta manera logramos que el
programador se enfoque solo en la programacion puntual sin preocuparse en detalles

de disefio.

El uso de patrones permite mantener un estandar durante el desarrollo de Ia
aplicacion, tanto en el disefio como en la codificacion, permitiendo de esa manera

reducir el tiempo en fijar estandares.

Una de las cosas muy relevantes del patron realizado es los reportes se generaron en
un archivo para Excel .xls, puesto que los usuario puede manipular a su gusto la
informacion generada y calculada por el sistema, sin limitarlos a un formato estandar
impuesto por nosotros.

Se puede palpar que la utilizacién de patrones reduciria en gran cantidad el plazo de
desarrollo de un sistema, y este tendria una alta tasa de satisfaccion ya que gracias a

esto se evitaria de escribir c6digo y de esta manera tener errores tipicos.

El uso de los patrones con la herramienta CASE Genexus, permite a los
programadores potenciar la aplicacion, ya que amas de los objetos generados por el
patron, se pueden anadir mas objetos dependiendo de la necesidad y los

requerimientos de la aplicacion.
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RECOMENDACIONES

Es muy importante que antes de empezar el desarrollo de los patrones que se conozca
muy bien el lenguaje CSharp, ya que con esta se elaborara la mayor parte del patron,
también se debe tener un conocimiento amplio en XML ya que en este formato se
armara la mayoria de pantallas y los estilos para las mismas, se debe tener una idea
en Dreamweaver ya que esta herramienta nos ayudara a disefiar las pantallas del

patron.

El conocimiento previo del case Genexus 9.0 es también la base para poder
desarrollar el patron, se debe conocer mucho de esta herramienta ya que gracias a
esta se pueden consolidar los objetos de Genexus y asi podemos darnos cuenta de

mejor manera como estan creados los objetos y como se dan los cambios.

Analizar con mucha precaucion las herramientas de desarrollo que se pretendan usar
y sobre todo tener cuidado de cambiar de tecnologia o de herramientas nuevas y
desconocidas a lo largo del camino, ya que puede volverse el proyecto demasiado

largo.

Con respecto a la instalacion de nuestro software (ANEXOS), una vez que se
encuentre instalado, se debe tener mucha precaucion con ejecutar el proceso crear
base de datos debido a que si no es la primera vez que se ejecute este procedimiento

se borraran todos los datos.

Ademas como requisitos de funcionamiento asegurarse de instalar previamente el

motor de la base de datos MySQL y para los reportes .xls Microsoft Excel.
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ANEXO 1

¢ Qué es Genexus?

GeneXus’

Grow thru knowledge

GeneXus es una poderosa herramienta para el disefio y desarrollo de software
multiplataforma. Permite el desarrollo incremental de aplicaciones criticas de

negocio de forma independiente de la plataforma.

GeneXus genera el 100% de la aplicacion. Basado en los requerimientos de los
usuarios realiza el mantenimiento automatico de la base de datos y del codigo de la

aplicacion, sin necesidad de programar.

GeneXus hace posible que los clientes tengan sistemas actualizados, tanto a la
realidad empresarial como tecnologica, y pueden concentrarse en su negocio sin
preocuparse por la evolucion de la tecnologia, permitiéndoles migrar hacia cualquier
plataforma, gracias al disefio de una base de conocimiento independiente de

cualquier lenguaje, base de datos, sistema operativo o arquitectura.
GeneXus soporta las plataformas y lenguajes lideres y los DBMS mas populares.
TECNOLOGIAS SOPORTADAS

« Plataformas
Plataformas de ejecucion

JAVA, Microsoft NET, Pocket PC.

o Sistemas Operativos
IBM OS/400, LINUX, UNIX, Windows NT/2000/2003 Servers, Windows
NT/2000/XP, y Windows Mobile.

e Internet
JAVA, ASP.NET, Visual Basic (ASP), HTML, WebServices.

o Bases de Datos (DBMS)
IBM DB2, Informix, Microsoft SQL Server, MySQL, Oracle, PostgreSQL.
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e Lenguajes
JAVA, C#, COBOL, RPG, Visual Basic, Visual FoxPro.

« Servidores Web
Microsoft IIS, Apache, WebSphere, etc.

e Arquitecturas
Arquitecturas de multiples capas, basadas en web, Cliente/Servidor, y

centralizadas.

e Herramientas de Business Intelligence y Workflow
Soluciones para Reporting, Data Warehousing, y Workflow para todos los

servidores soportados.

La Version de GeneXus version 9.0. Incluye como novedades:

= Desarrollo de aplicaciones Web mas rapido: Gracias a los Patterns que hara el
trabajo por usted.

= Experimente lo ultimo en aplicaciones Web: AJAX!! Cree un cliente
inteligente con validaciones propias.

= Venda su aplicacion en casi cualquier lenguaje extranjero haciendo pocos o
ningin cambio en el c6digo, usando Application Localization.

= Acceso a mas bases de datos que nunca: Ha sido agregado el soporte a
MySQL.

= Cree aplicaciones mas faciles de usar.

= Encapsule la légica de su aplicacion con Businnes Components y luego
consumalos usted mismo o deje que otros lo hagan mediante Web Services o
J2EE.

= Herede bases de datos mas rapido y fécil. Use la nueva Database Reverse

Engineering Tool.

Productividad
GeneXus 9.0 Productividad: GeneXus 9.0 fue disefiado con el objetivo de brindar

un aumento de la productividad de un orden de magnitud en lo que Ud. y su
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organizacion pueden lograr por unidad de tiempo. Para ello se incorporan las
siguientes herramientas:

GeneXus Patterns Herramienta que permite la generacion automatica de objetos
GeneXus que siguen un patron determinado a partir de otros objetos GeneXus. Esto
permite automatizar gran parte del trabajo repetitivo que se realiza creando objetos
dentro de la propia Base de Conocimiento, antes de generar la aplicacion en la
DBMS vy lenguaje seleccionados. Se pueden crear y adaptar Patterns a las
necesidades de cada proyecto y cliente. Asimismo, existen Patterns creados por
Artech a disposicion de todos los usuarios GeneXus. Algunos escenarios de uso y su

correspondiente Pattern:

Migracion de aplicaciones a Web — Pattern “WorkWith”

Parametrizacion de aplicaciones en tiempo de ejecucion — Pattern OAV (Object

Attribute Value)

Disefio de modelo de datos con caracteristicas especificas — Pattern “Bill of

Materials”
Master Pages Una Master Page permite definir una plantilla o “template” para
pagina web donde se pueden ubicar multiples Web Panels, los objetos utilizados en
GeneXus para el desarrollo de aplicaciones Web. La Master Page esta dividida en
contenedores donde se insertan los Web Panels y donde cada Web Panel puede
llamar a otros Web Panels, independientemente de lo que sucede en el resto de la
pagina. Las Master Pages facilitan el desarrollo incremental de aplicaciones Web,
separando la estructura de la interfase de usuario de la 16gica de la aplicacion: “Write
once, use may times”. Asimismo, simplifican grandemente el mantenimiento, ya que
cambiando una Master Page, cambian todas las paginas asociadas a la misma.
Componentes El objeto transaccion es uno de los principales objetos GeneXus para
el disefio de aplicaciones. Cada transaccion tiene una estructura de datos, férmulas,
reglas de negocio, y un formulario Win y otro Web asociados. A partir de ese objeto
se genera un programa de altas, bajas y modificaciones sobre un conjunto de tablas.
De este modo se tiene una interface de usuario a través de la cual se modifican datos
controlando la integridad (tanto de la base de datos como de las reglas de negocio).
Los Componentes permiten utilizar la integridad referencial, férmulas, y reglas de
negocio de una transaccion sin utilizar su formulario. EI Componente puede ser

utilizado por otros objetos de la Base de Conocimiento para actualizar los datos o
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inclusive por programas externos (via web services). Su uso dentro de la Base de
Conocimiento es mediante propiedades y métodos que expone el Componente. El
principal beneficio de los Componentes es re-utilizar el conocimiento almacenado en
un objeto transaccion sin necesidad de repetir el mismo en otros objetos con la
consiguiente ganancia de productividad e integridad. Asimismo, facilita la
interaccion e integracion de las aplicaciones GeneXus con programas externos.
Otras funcionalidades destacables El Theme Editor se hizo extensible,
permitiéndole al usuario crear sus propias clases. También se le agregaron mas
funcionalidades de CSS (Cascade Style Sheets).
Se incorporaron varias funcionalidades para mejorar la experiencia del
desarrollador y al mismo tiempo hacer el entorno de desarrollo mas productivo.
Desarrollo y mantenimiento de aplicaciones
GeneXus 9.0 Desarrollo y mantenimiento de aplicaciones: GeneXus 9.0 continua
con la tradicion de permitirle desarrollar y mantener aplicaciones de nivel
corporativo sin la necesidad de dominar cada una de las tecnologias involucradas.
Como en cada nueva version se incorporan las ultimas tecnologias, haciendo de
GeneXus una herramienta cada vez mas poderosa. La Interfase de usuario mas
interactiva es una de las tendencias mas importantes en las aplicaciones modernas,
principalmente en las aplicaciones Web, es la busqueda de una experiencia mas
interactiva para el usuario final. GeneXus 9.0 incorpora la arquitectura Ajax para la
generacion de su interfase de usuario. GeneXus 9.0 incorpora cuatro nuevas
funcionalidades en este sentido (todas ellas aplicables en entornos Win y Web):

Web Client-Side Validation: permite que las formulas y reglas en una aplicacion

Web sea evaluadas del lado del cliente, es decir sin tener que hacer un viaje hasta

el servidor.
Input Type: Permite ingresar un registro, ingresando su descripcion, no su ID. Por
ejemplo: ingresar un pais por su nombre y no por su ID.

Suggest: Propiedad asociada los registros cuya descripcion comienza con los
caracteres ingresados hasta el momento. Por ejemplo: si el usuario ingresa la letra
“A” en el campo pais, se desplegaran como opciones todos los paises que

comienzan con la letra “A”.

Combos dinamicos: Si tengo en mi KB una estructura con paises y ciudades, esta

propiedad me permitird que en el combo de ciudades solo se muestren las ciudades
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pertenecientes al pais seleccionado en el combo de paises.
Ingenieria Inversa de Bases de Datos Cada vez son mas raras las aplicaciones
donde se parte de una base de datos en blanco, donde ni el disefio y de las base de
datos, ni sus datos existen aun. La nueva Database Reverse Engineering Tool
incluida en GeneXus 9.0 es la poderosa sucesora del Data View Generator y permite
capturar el conocimiento contenido en bases de datos preexistentes e importarlos a
sus Bases de Conocimiento.
Propiedad Null La nueva propiedad Null permite definir si un atributo puede tomar
valores “null” o no. Esta definiciéon explicita redunda en mayor seguridad de los
datos, mejoras en los controles de integridad referencial, y permite crear Joins con
mejor performance.
Monitoreo y Administracion de aplicaciones GeneXus permite crear aplicaciones
corporativas realmente grandes y altamente concurrentes. Por tanto, es necesario
poder conocer qué esta pasando los servidores de aplicaciones y de base de datos.
GeneXus 9.0 incorpora una herramienta que permite monitorear aplicaciones Web y
3 capas. La misma permite no solo monitorear, sino realizar cambios en tiempo de
ejecucion a la configuracion de algunas propiedades del servidor de aplicaciones.
Proteccion de su inversion: mas plataformas y mejor preparacion para el futuro
Como siempre, GeneXus 9.0 le permite desarrollar y mantener aplicaciones de
negocios en todas las plataformas lideres del mercado y al mismo tiempo comenzar a
desarrollar hoy las aplicaciones que necesitara mafiana.
Soporte para MySQL GeneXus 9.0 incorpora el soporte para el DBMS Open
Source mas popular en la actualidad. MySQL se puede usar con todos los
Generadores GeneXus. Todas las bases de datos soportadas por GeneXus 9.0 son:

IBM DB2, Informix, Microsoft SQL Server, MySQL, Oracle, y PostgreSQL.

Miles de empresas de mediano y gran tamafio y casas de software en todo el mundo
utilizan GeneXus para desarrollar complejos sistemas de mision critica con grandes
bases de datos que comprenden desde sistemas centralizados, distribuidos hasta
aplicaciones Web. Estos sistemas integran modulos de data warehouse, web services,

portales corporativos y mucho mas.

GeneXus es una herramienta inteligente de desarrollo para construir y mantener

sistemas, de una manera simple.
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Le permitira a usted y a su equipo de desarrollo crear sistemas facilmente,
permitiéndole trabajar en multiples plataformas, ya sea de sistemas operativos,

lenguajes de programacion o motores de bases de datos.
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ANEXO 2

INSTALACION DE GENEXUS 9 Trial

GeneXus Trial Version

Restricciones Funcionales

La GeneXus Trial Version es completamente funcional y todos los generadores
disponibles son autorizados mediante una tnica Site Key (sin fecha de expiracion).
No obstante, se aplican algunas restricciones respecto al nimero maximo de objetos

GeneXus que se pueden crear para una Base de Conocimiento dada:

* Transacciones: 30

* Work Panels (incluyendo GeneXus selection prompts): 50
* Web Panels (incluyendo GeneXus selection prompts): 50
* Procedimientos: 20

* Reportes: 20

Otras restricciones importantes son:

» Las bases de conocimiento generadas con la GeneXus Trial Version no pueden
abrirse con una version estandar de GeneXus y viceversa.

* La opcion "Distribution" de la Base del Conocimiento estd deshabilitada. Los
archivos con extension xpz creados con versiones GeneXus Trial pueden
consolidarse (siempre que no excedan los limites mencionados mas arriba). Es decir
que se pueden consolidar proyectos pero no distribuirlos.

* GeneXus Patterns no puede ser utilizado junto con la GeneXus Trial Version

porque no existe una version trial de GXpublic.

Restricciones de Licencia

La GeneXus Trial Version puede ser utilizada exclusivamente para evaluacion y
capacitacion. Su instalacion es local y para un solo usuario. La instalacion en red no

esta habilitada.

Soporte Técnico
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Si necesita ayuda para la instalacion y autorizacion de su version trial, contactese
con:

xavusarmiento@yahoo.es

Instalacion y Configuracion
1. Ejecute el archivo de setup de la GeneXus Trial Version (GX90Trial.exe)
desde el ment de Inicio de Windows o seleccionando la opcion apropiada en

el CD de su Version Trial.

15! GereXus 9.0 Trial Version 1.0 Setup [Z] =

Welcome to the GeneXus 9.0
Trial Version 1.0 Installation
Wizard

[t iz stronaly recomrended thet vou exit all Windows programs
before running thiz setup progian.

Click Canzel to quit the setup arogram, then cloze any programs
you have running, Clicl Mestto continuz the instalation.

WOAEMIMG: Thiz program is pratected by copyright law and

internatinnal freaties

[Inauthoreed reproduction or diztribution of thiz program, ar amw
portion of it, may result in severe civil and criminal penalties, znd
will L piczeculed Lo the iasinn exlerd possible urider 1w,

Figura 1 Asistente de Configuracion de la GeneXus Trial Version
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2. Siga las instrucciones del GeneXus Trial Version Setup Wizard. Debe instalar
como minimo el GeneXus Development Environment y uno de los

Generadores GeneXus.

351 GeneXus 2.0 Trial Yersion 1.0 Setup g =

Select Features GEN,EXUS

Fleaze zelect which features youwould like to install.

(== = | iNevelnpment Frsdrnnment; Fealii = W mcuRatiar:

=3 | Net Generator This companent installs Gensus 9.0 Trial
=0 - | Jeva Generatar Yerzion 1.0 Development Environment.

Thiz feature will be inztalled of the local hard
drive.

Thiz feature requirez 35ME on vour hard drive.

Wize Installation wizard®

Dz Eu:ust] [ Feszet | [ ¢ Back " Meut » ] [ Cancel

Figura 2 Cuadro de dialogo de Seleccién de Componentes GeneXus

Autorizacion de la GeneXus Trial Version

Debe autorizar su GeneXus Trial Version la primera vez que la use. Para ello:

1. Ejecute la GeneXus Trial Version desde el acceso directo del escritorio o desde el
menu de Inicio.

2. Escriba o copie su Site Code desde la ventana GeneXus Trial Version Registracion

que se desplegara. CONSEJO: No cierre esta ventana por ahora.
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r

Genexus Trial Version Registration @

Enter the Site K.evto Register
Genexaz Trial Yerzion

Site Code: | 04890 22055 42772 12504

Site Kew:

T o obtain wour zite key click hera weww, genakus. comrial

[ OF. l [Eancel]

Figura 3 Cuadro de dialogo para el Registro de la GeneXus Trial Version

3. Luego vaya a http://www.genexus.com/trial/authorize. Con esto se abrird un
formulario web de actualizacion de la GeneXus Trial Version donde debera
registrarse. Use su usuario y contrasefia de GXtechnical, es decir, el mismo nombre
de usuario y contrasefia que uso para bajar la GeneXus Trial Version.

4. Pegue el Site Code en el campo apropiado y haga clic en Submit.

5. Recibird su Site Key via e-mail.

6. Escriba o pegue su Site Key en el campo de Site Key la ventana GeneXus Trial
Version Registracion y haga clic en OK. Aparecera un mensaje aceptando su Site

Key.

-

GeneXus

Site Key accepted

Figura 4 Mensaje de aceptacion de la Site Key
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7. Haga clic en OK nuevamente. Usted ya estd listo para comenzar a usar su

GeneXus Trial Version.

http://www.genexus.com/portal/hgxpp001.aspx?2,32.583.0.S,0MNU:E;130;:1;:MNU
.. &oclid=CMjAmcir-SECFRwgkgoddOQE 0Q
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Ejemplo de uso de Themes

ANEXO 3

El siguiente es un ejemplo basico de uso de Themes.

1. Crear un nuevo Theme:

Por el menu de GeneXus, ir a Object->New Object, y crear un objeto GeneXus

Theme.
_ioix
: File Yiew TIheme Property Options Window Help
A -
[ Detaut | B i
El:%f Default
27 Classes M ame Thrm1
- fabl] Attribute =
[]._5 Button BasedOn ICIassic [ g 30NK B T D atah T emplateshClassic. smil] j
a E rrort/iewmer
[ Foim v GeneHus
B FreeStyleGiid
=B Grid Desaiiption  [Thm01
e Huperlink,
@ Image Folder I[none] j ;l—
F-C ) Messages
E]--m Tahle b. 196, 222)
- TewtBlock .
-0 HTMLNodes Hele | ok | Concel |
BackColor
A

2. Realizar los cambios requeridos y salvarlo.

Para este ejemplo, cambiar el Backcolor de la clase “Attribute”. Salvar los cambios.

3. Asociar el Theme al objeto Web y el control a la clase.

Editar las properties del objeto, y cambiar la propiedad Theme para que se

corresponda con el Theme.
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@ GX Theme Editor .

_iol x|
: Fle wiew Thems Propetty Options Mindow Help
Al x
Diefault X
_ Templates | Editors |
-5 Default
By Classes Beach [w:gxw30\KETD atahTemplatesiB each. xml) ﬂ
[]__ Attribute Classic [ gxwIOWKEBT D ata'TemplatesiClassic. xml) -
d B Executive [ hgaw30WKBTDatahT emplates' Executive. xml) i(J
B utton_ Eutreme [ Wgrw30NKB T D atah T emplateshE streme. <ml)
""" @ Errarivie Fancy fw\gew3DWKBTD atab T emplates\F ancy. wl)
Farri Fantastic ' g 30NKEB T D ata TemplateshFantastic. smi]
- Freestyl  |Lioht (W \grwIWKBT Datat T emplatesLight. xmi)
D“E Grid PinkPanther [ Wgmw30NEB T D atah TemplatesiPinkPanther, sml)
M| Satar P gwIDNKE T Datah T emplateshS af . xmi)
e Huyperlin il
[} Image _'l—
-0 Messag  Default Template
-EY Table - ] . 222)
-3 TeutBlon pl
-7 HTMLMad
e

Verificar que el control edit quede asociado a la clase modificada (editar las

propiedades del control, y verificar la propiedad “Class”)

Editor de Themes

El editor de Themes se despliega como una estructura jerarquica; los nodos

descendientes del nodo raiz son “Clases” y “HTML tags™:

Clases

A partir del nodo “Classes” se despliega un conjunto de clases predefinidas,
correspondientes a controles GeneXus.

Las clases predefinidas son:
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Attribute : Hyperlink

Button : Image
Error Viewer : Table
FreeStyleGrid : TextBlock
Grid : Form

Cada clase retine un conjunto de propiedades configurables por el disefiador.

Un Theme puede ser asociado a un objeto GeneXus a través de la Propiedad Theme,

que se encuentra a nivel de objeto, modelo y base de conocimiento.

Una vez que un Theme es asociado a un objeto, las clases definidas en el Theme
pueden ser asociadas a los controles de ese objeto, tanto en disefio como en tiempo

de ejecuciodn a través de la Propiedad class.

Herencia de clases

La jerarquia de clases, define implicitamente una herencia de clases. Una clase que
es hijo de otra clase heredara las propiedades de su clase padre, mientras la propiedad
en cuestion no haya sido modificada en el hijo. Es decir, cambios en una propiedad a
nivel de una clase padre se reflejaran en los hijos a menos que esa propiedad haya
sido modificada previamente en el hijo, por lo cual pierde la calidad de valor

heredado.

Esta "herencia" busca brindarle al usuario mayores facilidades en la tarea del

mantenimiento.

Por ejemplo si se define una clase para los controles Textblock “Titulo”.

Si se quiere otra clase para los Textblock que sean subtitulos, probablemente se
quiera que esta ultima clase tenga las mismas caracteristicas que la anterior, salvo
algunas excepciones, por ejemplo, el tamaiio del font.

Entonces, se crearia una clase hija de “Titulo” llamada “Subtitulo”.
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Por lo cual, cualquier cambio en la clase “Titulo” se refleja en la clase “Subtitulo” —
salvo el tamafio del font-para el cual se perdio la herencia, y ese es precisamente el

comportamiento que se espera.

Si por el contrario se quiere tener una clase para los textblocks dentro de una tabla
(“TextInTable), entonces se crearia como hija de la clase predefinida “Textblock™—
independientemente de las otras (“Titulo” y “Subtitulo”). Porque los cambios en

éstas se desea que sean completamente independientes a “TextInTable”.

Qué es especificamente un Theme?

Un Theme GeneXus hoy se genera como un Cascading Style Sheet (CSS) que

contiene diferentes estilos para todos los controles.

El editor de temas permite salvar los objetos Theme como CSS, que seran

referenciadas en las paginas web generadas por GeneXus.

Un style sheet es un documento que contiene reglas que especifican los estilos de un
HTML, y por lo general se hace referencia a él en vez de incluirlo en el HTML

mismo.

Los style sheets permiten separar el contenido de un documento HTML, de su

presentacion (de los estilos que le aplican).

Los Themes GeneXus tienen un valor agregado que es el hecho de que se definio
una Jerarquia sobre el estandar de CSS; eso le permite al usuario trabajar con los

CSS en forma comoda y totalmente transparente.
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@ GX Theme Editor - =10l x]

File Yiew Theme Property Options ‘Window Help

FI-E 21
Default B asic colors: 2
= Dok | |

= asses
el ol ol | | | : -
w3 eu T
R et LT
R .
e B G NN O
@D Hyy
@ M2 Cystom calors: e
E- Me
w-E Tal /... Hue:lﬁ Hed:lﬁ k228
w8 el I N Er o -
75 HTMLR ' ‘
Define Custon Calars >3 | Colarf3alid o Iﬁ Blue: Iﬁ
ak. | Cancel | | Add o Cuztom Colars I
4

Es decir que el usuario GeneXus no tiene necesidad en absoluto de conocer la
tecnologia CSS para hacer uso de ella en forma 100% efectiva, a través del

editor de Themes.

El hecho de incorporar Cascading Style sheets a las paginas web amplia el espectro
de propiedades configurables. Por lo tanto, a través del editor de temas se podra

configurar propiedades adicionales a los controles.

Adicionalmente, se genera menos codigo y mejora notoriamente la performance en

ambiente web.

Los estilos estan incorporados en un CCS que se agrega como un link en el html

generado.

Entonces, el CSS (que podria ser grande) se transfiere al cliente s6lo cuando es
estrictamente necesario. Esto es, cuando se accede a una pagina que lo referencia por

primera vez y cuando se modifica el CSS.

Si varias paginas referencian al CSS, solo la primera deberia verse afectada por la

carga adicional de transferir el CSS.
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ANEXO 4
MANUAL DE USO DE PATRONES PARA GENEXUS 9

Los Patterns es una herramienta parte de Genexus 9.0 (Tools / Patterns), puede
gjecutarse también como aplicacion independiente. Basicamente permite aplicar a
una Base de Conocimiento cierto patron (pattern), y que se generen todos los objetos
Genexus necesarios para implementar el patrdon, para aquellas instancias que se

hayan seleccionado.

Existe un conjunto de patrones muy utiles ya definidos (al instalar la herramienta se
instalan) para que el desarrollador pueda aplicarlos a sus Bases de Conocimiento
rapidamente, obteniendo por resultado funcionalidades Ttiles generadas
automaticamente. A su vez la herramienta permite crear patrones nuevos, siendo

esta una tarea un poco mas compleja.

Algunos patrones (patterns) existentes:

* Work With

* Bill of Materials

+ OAV
Work With: Genera a partir de una transaccion (o para todas aquellas transacciones
que se deseen), todos los objetos necesarios para tener una aplicacion web.
Por ejemplo, si se aplica el pattern “Work With” a la transaccion “Customer”, se
generara un objeto Genexus Web Panel que permitird al usuario final consultar
interactivamente los clientes de la base de datos (se presentara una pagina web

vistosa conteniendo una lista con los clientes de la tabla CUSTOMER).

El Web Panel se llamara “Work With Customers” y ofrecera entre tantas cosas, un
link asociado a cada cliente mostrado en la lista, para que mediante su seleccion se
acceda a otro objeto Web Panel (de nombre “View Customer”) que mostrara todos
los datos del cliente (y su informacion relacionada como podrian ser facturas,

recibos, etc.).

El Web Panel “Work With Customers” ademas ofrecera para cada cliente mostrado,

la posibilidad de modificar sus datos (habiéndose agregado automaticamente para
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ello una invocacion a la transaccion “Customer’) asi como la posibilidad de eliminar
un registro de cliente, o de insertar un cliente nuevo (invocando a la transaccion

“Customer” para ello también).

Se podran configurar variadas propiedades para agregar opciones de filtrado en el
Web Panel “Work With Customers” (por ejemplo para que el usuario final pueda
consultar solamente los clientes de cierto pais, o aquellos cuyos nombres se

encuentren incluidos en determinado rango).

Una simple propiedad se podra incluir en el Web Panel “Work With Customers” un
combo box que ofrezca distintos 6rdenes posibles, para que el usuario final elija si
desea el resultado de la consulta ordenado por nombre de cliente, por cédigo u otro

atributo.

Si el patron Work With se aplicara también a la transaccion “Product” obtendriamos
todas estas funcionalidades para dicha instancia también, asi como para cada una de

las transacciones que se deseen.

Bill of materials: Este patron permite generar a partir de una transaccion, otra que
representa la relacion compuesto — componente.

OAV: Objeto-Atributo-Valor; Este patron genera a partir de una transaccion otras
dos transacciones que permiten extender la original, con el objetivo de permitir

definir atributos en runtime.

Utilizacion de la herramienta (ejemplo aplicando patrén WorkWith)

Paso 1

- Contamos con una KB con algunas transacciones (se recomienda tener prototipo
web creado)

- Ejecutamos la herramienta Patterns

- Desde Genexus (Tools / Patterns, en el modelo de Disefio) la KB se cerrara
automaticamente, y se reabrird cuando se cierre la herramienta Patterns

- En forma independiente (GeneXusPatterns.exe) sera necesario cerrar la KB desde
Genexus, ya que para utilizar una KB desde la herramienta Patterns debe haberse

cerrado previamente desde Genexus y viceversa.

103



Si se ejecuta la herramienta Patterns en forma independiente de Genexus, sera
necesario seleccionar la KB con la cual se trabajara (para ello la herramienta Patterns

ofrece el item: File / Open Knowledge Base).

Cuando se trabaja con la herramienta Patterns con una KB por primera vez, se
presenta un dialogo cuyo titulo es “Workspace Configuration”. Este didlogo permite
configurar algunas opciones relacionadas a la KB, otras opciones relacionadas al
pattern a ser aplicado, y otras opciones relacionadas a operaciones de Genexus

(impactar, especificar, etc.) que pueden ejecutarse utilizando la herramienta Patterns.

En este punto inicial puede cerrarse estedialogo si se desea, y posteriormente es
posible ingresar al mismo, mediante el item Build / Configure GX Integration (ver

paso 8).

Paso 2
- Se despliega informacion de la KB
- Dado que muchos patterns usan TRNs, se muestra una lista de las

TRNs disponibles en el tab KB Explorer:

++ GenaXus Patterns 1.1

¢ File Edit Instance Euld Took Help

@B HE 2 o By f B4 S e & s or | workwith

|2] Refresh % Options
=k KB T BTKE Ap plyPatiem

=] Country: Country
|=] Customer : Customer
=l

=] Invoice : Invoice
Product : Product

<

‘ KB Explarer ! Faolder Explaner
Output Windous
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Paso 3

- Seleccionar en el combo box mostrado en la toolbar, el pattern que se desea aplicar:

' GeneXus Paiterns 1.1

f Fle Edt Instamce Buld Tooks Help

¥ BEEE L IR Y YT Y
" oo
Ay
%] Refresh 32 Options r
B Ry e

=| Country : Country
Customer : Customer
Invoice : Invoice
Product : Product

< 2

KB Ewmplorer | Folder Explorsr |
Clutpuat Wirdows

Se ofrece por defecto la lista de patrones predefinidos.

Paso 4

- Debemos obtener un ‘instance file’ por cada caso al cual queramos aplicar el
pattern.

- ‘Instance file’ = archivo XML con los datos propios de la instancia.

- Si bien es posible crear cada ‘instance file’ de cero, los patterns suelen proveer una
funcionalidad para crear ‘instance files’ por defecto, y luego poder modificarlos
facilmente.

- En el caso del pattern WorkWith, en el tab KB Explorer:

- Teniendo una TRN(o varias) seleccionada(s) boton derecho / Generate Instance File
- Doble clic en una TRN

Llamamos proceso de instanciacion de un patrén al proceso de aplicar un patron a
una o varias situaciones (instancias).

En el proceso de instanciacion de un patron las entradas son:

« Instance files: por cada situacion o instancia a la cual se quiera aplicar el patron,
habra que crear un instance file con la informaciéon propia de esa instancia en

particular (atributos a mostrar, etc.).

Cada instance file es en definitiva un archivo XML con los datos propios de la

instancia, y tal como se explica en el grafico, los patterns suelen proveer una

105



funcionalidad para crear ‘instance files’ por defecto (que luego, de considerarse
necesario, se pueden modificar facilmente).

» Template files: contienen la implementacion del patron y de su aplicacion a las
instancias.

El resultado que se obtiene del proceso de instanciacion de un patron (procesando los
instance files y template files) es: un conjunto de objetos Genexus para ser

consolidados en la KB.

Paso 5
- Los ‘instance files’ pueden editarse en el panel derecho

- Dos opciones para hacerlo: Tree View / XML View:

<Dt okt * | ®
I:" flieclicy -_’-Tl L View < Country, \M’ork\c\"'uh)"_'_
Patein Instance | 8] : /j_' ] "'\I
Tranzacton [Country] = f= Tree Wiew, | = 'e"\i 2
@@ Paramelers S| 1ie?wml veroion-"1.0" cncoding="utf-9" 7
=HE=] Level [Courtry] Foldsr : Wal Zi<PRTTErn SpeclTicatloh="Work With™ Versilon=r
- Descripliondtribute [Countyd ame) UpdateTranzaction  Only 30 <instance folder="WorkWith" updateTransact
= @ Selection [work Wwith Courtry] 8 1 <rransaction nawe="[trn:1]" wasterPage='
¥ Modes [insert, update, delete] Adtelnaert de 5 <paranctoCas
= g] Attbules Afteilpdate <de )
= ) <parameter name="gLamp:Mod=" domain='
At Courinid ClieBelsE alily o " in=nr
il 7 7 <parameter name="[att:19]" donain=
o curiryH ame =] =/ parametera>
&
& Y' Fil[t:s El <frransactions
" . 1D <lewvel pame="Country" description="":
= @ Wiew [Country Infomation] o ..
S Paramaters 11 <descriptionAttribute neme="[att:311" c
W A Fised Data iz <gelection caption="" deacription="ior
[ Tats Folder 13 <mwoges INSert=Tcrue” Updace="true” I
4 @ Prorpt |Select County] The foldel [within the Knowleg 14 <attributes>
the generated abjects will be £ 15 <gttribute name="[att:19]" descrir
b 3

Cada ‘instance file’ es un archivo XML con estructura jerarquica, conteniendo cada

uno de sus nodos un conjunto de propiedades.

La herramienta patterns ofrece 2 editores para editar cada ‘instance file’ en el panel

derecho: el editor XML View y el editor Tree View.

El editor XML View permite editar los instance file directamente en su formato
XML. Por su parte el editor Tree View es mucho mas amigable, sencillo de usar, y
con interfaz en alto nivel que provee mayor funcionalidad para ayudar en el proceso

de edicion.
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Por todo esto el editor Tree View es el mas usado y es el recomendado para usuarios

no avanzados.

Paso 6

- Los ‘instance files’ se deben grabar. Para ello, bajo el item Instance se ofrecen las

opciones Save y Save All.

Fil=  Edit Build Tools Help
N BRREIE; o e | By X OB Gl A S A6 b | workwith -

- Los ‘instance files’ que no se han salvado atn se visualizan con nombre: <TRN
Name.Pattern>*.

- Una vez salvados se visualizan con el nombre:

TRN Name.Pattern (ej: Country. WorkWith).

Save — salva el ‘instance file’ con el que se esté trabajando.

(Donde se almacenan fisicamente los ‘instance files’? En el subdirectorio Templates
bajo el directorio de la KB.

Seleccionando el tab Folder Explorer se pueden visualizar estos archivos:

Folder Explorer

£] Refresh
Marme Madified

: A Import

-- Counkry, Workhith Z7I04Z006 10:47:18 a.m.
-- Customer, \Workiith ZFI04Z006 10:47:29 a.m.
; -- Inwoice. Workiwith ZFI04/Z006 10:51:16 a.m.
[ Product. workwith 27(04/2006 10:50:13 a.m.
l; Folder E=plorer I
Output “wAindow

Save All — Salva todos los ‘instance files’ (si ya existen, pregunta si reemplazar).
Es importante tener en cuenta que si se generan los ‘instance files’ por defecto

nuevamente a partir de las transacciones, seran sobrescritos.
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Paso 7

- Una vez creados y editados los ‘instance files’, el siguiente paso es que la
herramienta genere los objetos Genexus que implementan el pattern para las
instancias.

- Opciones:

- Build / Apply Pattern

- Build / Apply and Consolidate

- Posibilidad de que se consoliden automéaticamente a continuacion o que lo haga

después (desde la KB) el desarrollador Genexus.

Mediante boton derecho también es posible ejecutar estas acciones: es decir, estando
posicionado en el tab Folder Explorer, luego de haber seleccionado los instance files
(.workwith files), se pueden ejecutar las opciones Apply Pattern o Apply and

Consolidate.

También es posible seleccionar una TRN o grupo de TRNs estando posicionado en el
tab KB Explorer, y mediante boton derecho ejecutar la opcion Generate, Apply and
Consolidate. Pero es importante entender que seleccionando esta opcidn, se
generaran los instance files por defecto nuevamente para las TRNs seleccionadas, y
luego de ello, se generaran los archivos <TRNName>.xpz.xml correspondientes y se

consolidaran en la KB.

Si se estd seguro que los instance files por defecto no necesitan ser editados, es
posible seleccionar esta opcion directamente.
A su vez es importante saber que si se selecciona la opcion Apply and Consolidate se

efectuaran también las siguientes acciones:

* Se configurard como default theme de la aplicacion al theme Fantastic.

* El directorio Images serd copiado automaticamente bajo el directorio
KBPath\Templates.

* La model property "Base image path" del modelo de disefio se configurara con el

valor anterior.
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Paso 8

- Desde la herramienta Patterns, es posible ejecutar las acciones que se realizan
también desde Genexus: Impactar el modelo, Especificar, Generar, Compilar y
Ejecutar.

- Di4logo donde se configura:

; Workspace Configuration

Wrkspace
KB Path: | C\Modelas\G ene sus3. 0MkEW W Pattems

Pattern: ‘wiork with
Model 2 - Model2

Apply Patten
Apply and Consalidate: | Consolidate Onlp "

G eneius Version GeneHus Yi -
‘Walidate instance files before appling patterm

[ Show Consolidation Log

Settings for Maodel 2 (Madel2)
Build Action; Build Pending [updated since last specification] &

Specification: Check Specification “
[ Autornatically execute database reorganizations:
Stop import oh specification erorg

[ Stop import on specification warkings

Fun Command:  |http:/ /locahost/services!

Para hacer mas facil todo el proceso, desde la herramienta Patterns, es posible
ejecutar las acciones que se realizan con Genexus: Impactar el modelo, Especificar,

Generar, Compilar y Ejecutar.

Estas acciones se configuran en el didlogo “Workspace Configuration” que se abre
en el momento de abrir la KB con la herramienta Patterns, o seleccionando luego la
opcion Build / Configure GX Integration.

Opciones disponibles en el dialogo

Model — Muestra los modelos definidos en la KB, y permite seleccionar uno de ellos

(se requiere tener los modelos creados y la creacion de sus tablas hechas).

109



Apply and Consolidate — Al seleccionar la opcion Apply and Consolidate, es
posible ejecutar mas acciones ademas de la generacion de objetos y consolidacion.

Este combo oftrece las siguientes posibilidades:

* Consolidate Only (Apply and Consolidate)

* Impact Model (Apply and Consolidate + Impact Model)

* Impact, Specify (Apply and Consolidate + Impact + Specify)

* Impact, Specify, Compile (Apply and Consolidate + Impact + Specify + Compile)

* Impact, Specify, Compile, Run (Apply and Consolidate + Impact + Specify +

Compile + Run).

GeneXus Version - La version de GeneXus correspondiente a la KB se detecta

automaticamente. El modelo se especificard / generara con dicha version.

Build Actions- Permite seleccionar qué objetos deben especificarse y generarse al
seleccionar Specify and Generate. Las opciones disponibles son:

- Build All

- Build Pending (updated since last specification)

— Specity Consolidated Objects

Specification — Permite seleccionar el tipo de especificacion / generacion a ser

ejecutado al seleccionar

Specify and Generate. Las opciones disponibles son:
— Full Specification
— Check Specification

— Force Generation

Run Command — En esta opcion se debe indicar la URL que se ejecutara si se
selecciono la opcion

Impact, Specify, Compile, Run.

Se debe configurar:

Para aplicaciones .NET Run Command = http://localhost/services/hhome.aspx

Para aplicaciones Java o http://localhost:8080/servlet/hhome
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Nota: Vale aclarar que “home” es el nombre de un web panel generado por el patrén
WorkWith; el mismo ofrece links a todos los web panels WorkWith generados (y la
letra h que antecede a su nombre en la invocacion, corresponde al prefijo que se

agrega a todo objeto web panel main o ejecutable que se invoca).

Resultado en ejecucion

Home First Option Secand Opton Third Option Fourth Optian

Zecentzt  Hame

Winrk With Cronintry
W ork W th Customer
Work With Tnvoics
Work With Product

Horne First Qptian Gecond Dpbon Hird Cton aurth Gotian

‘wurk with Customer

Credy NS
customsrMam= [ |
couryhame [

A A B b
e §
.. Customer Code Customer Address | Customer Phone | Country Name
&

7 Ana Rodriguesz Taguaron L1z 01 1015 Lruouay
4 Bernardn Marin Fus das Fedras 110 7710 G100 Erasil

+ Lilana Gimensz Esmeralda 1000 507 6181 &raznting
1 Rodriqo Lopez 18 dz julia 1234 4020505 Uruguay

¢Como modificar los objetos generados?
» Mediante la herramienta Patterns

1. Modificando las propiedades de las instancias (en la medida que ofrezcan lo que se

desea)

2. Modificando el patron, personalizandolo para que ofrezca configurar propiedades

que implementen las necesidades

» Mediante GeneXus
Modificando los objetos GeneXus generados (Desventaja: en caso de querer volver a

generarlos con Patterns, se regeneran los objetos, perdiendo los cambios hechos a los

mismos)
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¢ Como modificar las propiedades de las instancias?

<Country. \Workwith:* | x
= Tree'iew |[Z] ML View
= h 'atten Instance Eg %+
=| Tranzaction [Country]
+-@@ Parameters =
- Level [Courntry] Folder WorkWith
/- Deseriptiondttribute [CountryName) UpdateTranzsaction  Only rules and events
= @ Selection Mwork ‘With Country) =]
¥ Modes [insert, update, delete] Afterlnset <default>
= ’:% Attibutes Afterlpdate <default>
At Cauntryld AfterDelete <default>
At CountrpMame
(51| Orders
+ T Filter
= @ Yiew [Cauntry Information)
+-@a Parameters
+- A Fixed Data
+-[% Tabs Folder
+ % Prampt [Select Country) The Falder [within the Knowledge Baze] where
the generated objects will be placed.

Son muchas las propiedades que se ofrecen en los archivos de instancia
correspondientes al patron WorkWith para personalizar el comportamiento de los

objetos que se generaran. A continuacion describimos algunas de ellas.

El nodo Selection ofrece las propiedades relacionadas al web panel WorkWith que

se generara para la instancia. Sus sub-nodos son:

Modes Este nodo permite definir en cuales modos se ofrecera invocar a la
transaccion. Las posibilidades y sus valores por defecto son:

Insert: True

Update: True

Delete: True

Display: False

Para casa modo podra especificarse una condicion. Se proveen las siguientes
propiedades para ese propodsito:

Insert Condition

Update Condition

Delete Condition

Display Condition
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Si se define una condicion asociada a un modo, la invocacion para ese modo solo se

habilitara si la evaluacion de la condicion es verdadera (Ejemplo: Countryld=10).

Attributes Este nodo permite definir cuales atributos se desean mostrar en el grid (y

para cada atributo, se pueden personalizar varias propiedades).

Orders Es posible ofrecer al usuario final varios ordenes posibles para ver el
resultado de la consulta (es decir, las lineas mostrando los datos en el grid).
Utilizando el boton derecho del mouse se puede definir un nuevo orden (su nombre y
composicion). Cada orden puede estar compuesto por varios atributos (pudiendo

indicar para cada uno de ellos si se desea orden ascendente o descendente).

Se presentara un combobox en el web panel WorkWith ofreciendo todos los 6rdenes
posibles de seleccionar, para que el usuario final elija uno y los datos se presenten en

el grid ordenados por el mismo.

Filters Permiten definir condiciones de filtro para que se muestren en el grid solo los

registros que cumplan con las mismas.

El nodo View por su parte, ofrece las propiedades relacionadas al web panel View
que se generard para la instancia. El web panel View muestra toda la informacion de
un registro, que fue seleccionado en el grid del web panel WorkWith (la informacion
del registro es mostrada en una solapa de un tab control, y ademas hay una solapa
con un grid por cada tabla directamente subordinada, para mostrar la informacion

relacionada).

Observaciones

Al crear cada ‘instance file’ por default, podemos observar que las distintas
propiedades del ‘instance file’ se inicializan con valores por default. Dichos valores
por default para las propiedades, se especifican en un archivo denominado

NombrePattern.config (en nuestro caso WorkWith.config).

El archivo NombrePattern.config se encuentra donde estd instalada la herramienta

Patterns, bajo el subdirectorio del Pattern particular que se esté utilizando. Para el
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caso del patron WorkWith estara bajo: Patterns\WorkWith (recordar que bajo el
directorio de la herramienta Patterns, existe un subdirectorio por cada patron
predefinido (WorkWith, Bill of Materials, OAV) asi como debera haber un

subdirectorio por cada patréon definido por el usuario.

Si deseamos tener un archivo de configuracion NombrePattern.config por cada KB,
debemos copiar este archivo al directorio Templates que se crea bajo la KB al usar la
herramienta Patterns; asi la herramienta Patterns utilizara dicho archivo ubicado en la

KB para inicializar las propiedades de los ‘instance files’ que se creen.

Si la herramienta Patterns no encuentra el directorio Templates con este archivo bajo
la KB, utilizara el archivo NombrePattern.Config (en nuestro ejemplo

WorkWith.config) ubicado en el directorio Patterns\WorkWith.
El WorkWith.Config permite configurar algunos aspectos generales que aplicaran a

todos los objetos. Por ejemplo, las master pages a ser utilizadas por los objetos web,

los web components utilizados como header y footer, etc.
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