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RESUMEN TÉCNICO 

Breve Objetivo Del Proyecto 

 

El proyecto busca ser un híbrido entre un low-code y un generador de código. Donde se facilita al 
usuario la creación de una aplicación web moderna mediante el diseño de un diagrama de dominio 
con un UML con restricciones del paradigma de orientación a objetos. 

 

La aplicación busca ayudar al usuario en la tarea de la creación de una aplicación web, facilitando una 
solución inicial para el Frontend y para el Backend según los lenguajes, frameworks, librerías 
seleccionadas y el Modelo de dominio hecho en nuestro modelador de diagramas con una 
arquitectura limpia y buenas prácticas. 

 

Breve justificación del trabajo realizado 

 

El proyecto nace de la complejidad del desarrollo de las aplicaciones web modernas de hoy en día.  
Para un desarrollo de una aplicación web moderna es necesario tener conocimiento de muchas 
tecnologías diferentes como: 

 

FRONTEND 
 

BACKEND 

 

SEO  

 

 

C# 

 

Javascript 
 

 

Java 

 

HTML5 
 

 

Docker 

 

CSS3 
 

 

Express JS 

 

React 
 

 

Python 

 

Angular 
 

 

Node js 

 

Vuejs 
 

 

Swagger 



 

 

 
Ingeniería en Sistemas de Información 

Proyecto Final 
2021 

 

 
Cruz, Leandro - de Sautu Riestra, Agustin - Perez, Angel Santiago - Vasquez, Alesis - Manfredi Gustavo 

Sistema de Generación de Código en Base a Metamodelos 

4 
 

 

Webpack 
 

 

Hibernate 

 

Babel 
 

 

EF Core 

   

 

XUnit 

Figura 1. Tecnologías para el desarrollo de una aplicación. 

 

Aquí no se tienen en cuenta los controladores de versiones, bases de datos, y herramientas de DevOps. 
 

Palabras claves 

Sistema Generador de Codigo 
Generador de Plataformas Web 
Modelador de UML 
Generador de ABMs 
Generador de APIs REST 
Lenguaje Orientados a Objetos 
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DEFINICIÓN DE REQUERIMIENTOS 

Investigación preliminar y relevamiento general 

1. Antecedentes y Sistemas similares 

1.1. CUBA 

1.1.1. Relevamiento general 

1.1.1.1. Sistema Relevado 
 

La plataforma CUBA es un marco de código abierto destinado a agilizar el proceso de desarrollo de 
aplicaciones comerciales. Combina una arquitectura probada, componentes de nivel empresarial 
listos para usar y herramientas productivas, para que pueda entregar aplicaciones web modernas más 
rápido que nunca. (CUBA. Studio User Guide) 

 

https://www.cuba-platform.com/documentation/ 
 

 

1.1.1.2. Funciones detectadas e interfaces 
 

A continuación, se presenta una lista de las funcionalidades observadas en este sistema y se indica 
con qué usuario interactúa cada funcionalidad. 

 

 

¶ Gestión de proyecto: Permite la creación de un nuevo proyecto y establece sus 
configuraciones iniciales. También permite la creación de atributos y entidades. 

¶ Creación y eliminación de pantallas: Es donde se administra toda la configuración de las 
pantallas CRUDs de cada entidad generada 

¶ Creación de base de datos: Genera scripts de base de datos para crear SQL para la creación 
de la base de datos. 

¶ Utilización de Screen API: Permite toda la intervención con la pantalla como el manejo de 
eventos de ratón y teclado. 

¶ Agregar marca: Establece la configuración para agregar la marca a todas las interfaces. 

 
Interfaces: 
 

https://www.cuba-platform.com/documentation/
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Figura 2. Interface de CUBA platform. 

 

1.1.1.3. Tecnología de Información. 
 

MODULAR 
La arquitectura única permite que cualquier aplicación CUBA se incruste en otra aplicación CUBA. Esto 
hace que la modularización sea prácticamente trivial: divida su tarea en varias partes sueltas, 
desarrolle por separado y ensamble en un sistema completo. 
 
ESCALABLE 
El marco está diseñado para ser escalable tanto vertical como horizontalmente. Proporciona múltiples 
opciones de implementación según la carga de aplicación planificada y el tiempo de inactividad 
permitido. 

 
COMPATIBLE 
Las aplicaciones de CUBA son compatibles con los RDBMS más populares y se ejecutan en cualquier 
contenedor de servlets de Java. Pueden distribuirse como WAR, imagen de Docker, Jar o 
implementarse en las nubes. 
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1.1.2. Relevamiento detallado y análisis del sistema 

 

1.1.2.1. Detalle, explicación y documentación detallada de todas las funciones 
seleccionadas 

 
 

Funcionalidad: Gestión de proyecto 
 
Pasos 
¶ En la ventana Bienvenido a CUBA Studio, haga clic en Crear nuevo proyecto, o use Menú 
ǇǊƛƴŎƛǇŀƭ Ҧ Archivo Ҧ Nuevo Ҧ Proyecto. 

¶ Seleccione Proyecto CUBA. 
¶ Especificar el espacio de nombres del proyecto: el espacio de nombres que se utiliza como 

prefijo para los nombres de las entidades y las tablas de la base de datos. El espacio de 
nombres puede constar únicamente de letras latinas y debe ser lo más corto posible. Piense 
detenidamente en el nombre en esta etapa, ya que cambiarlo más adelante requerirá una 
compleja intervención manual. 

¶ Cambie el paquete raíz si es necesario. Es el paquete raíz (o base) para las clases de Java. Se 
puede ajustar más tarde, pero las clases generadas en la creación del proyecto no se moverán. 

¶ Cambie el prefijo del módulo si es necesario. Los nombres de los módulos del proyecto CUBA 
van precedidos de este prefijo. El prefijo del módulo se puede ajustar más tarde. 

¶ En el campo SDK del proyecto, seleccione un JDK correspondiente al JAVA_HOME que está 
configurado en su entorno. Si ve el <No SDK>valor, haga clic en Nuevo y seleccione la carpeta 
donde está instalado el JDK, por ejemplo, C:\Java\ jdk8u202-b08en Windows o 
/Library/Java/JavaVirtualMachines/jdk8u202-b08/Contents/Home en macOS. 

¶ Acepte la configuración de repositorios predeterminada o personalícela para el proyecto. 
¶ Seleccione la versión de la plataforma que se utiliza en el proyecto. Si no tiene requisitos 

específicos, utilice la última versión publicada. 
¶ Para realizar pruebas beta o acceder anticipadamente a las nuevas funciones de la plataforma 

CUBA, es posible que desee utilizar una de las versiones inestables de la plataforma CUBA, las 
que terminan con los sufijos BETA o SNAPSHOT. Para verlos en la lista desplegable Versión de 
la plataforma, debe seleccionar la casilla de verificación Mostrar versiones inestables. 
También tenga en cuenta que las versiones SNAPSHOT se publican solo en el repo.cuba-
platform.comrepositorio de artefactos. 

¶ Seleccione un valor en el campo desplegable Soporte de idiomas para cambiar el conjunto de 
lenguajes de programación utilizados en el proyecto, o deje el valor de Java recomendado. 

¶ Usar el campo de las opciones locales disponibles para abrir la Configuración regional de 
diálogo del editor y añadir lugares más compatibles con el proyecto. Podrá cambiarlos más 
tarde si es necesario. 

¶ Haga clic en Siguiente. 
¶ En el segundo paso del asistente, puede configurar las propiedades del almacén de datos 

principal, por ejemplo, seleccionar la base de datos PostgreSQL local para el nuevo proyecto. 
Estas propiedades se pueden cambiar más tarde. 

¶ Haga clic en Siguiente. 
¶ Cambie el valor del campo Nombre del proyecto, si es necesario. El nombre debe contener 

solo letras latinas, números y guiones bajos. 
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¶ La ubicación del proyecto es la ruta al directorio del nuevo proyecto. Puede seleccionar otro 
directorio escribiéndose en el campo o haciendo clic en el botón de puntos suspensivos junto 
al campo. 

¶ Haga clic en Finalizar. El proyecto vacío se crea en el directorio especificado y Studio 
comenzará a generar la información del proyecto a partir de archivos Gradle y a indexar el 
proyecto. 

¶ Cuando se complete el proceso de sincronización e indexación del proyecto, verá el árbol del 
proyecto CUBA en la ventana de la herramienta Proyecto. 

¶ Abra la ventana de la herramienta Gradle que está acoplada en el lado derecho de forma 
predeterminada. Haga clic en el icono de "llave inglesa" (Configuración de Gradle) y 
seleccione Project SDK en el campo Gradle JVM. Haga clic en Aceptar. 

¶ Ahora puede empezar a trabajar con el proyecto. 

 

 
Figura 3. Funcionalidad: Gestión de un proyecto CUBA. 

 

Funcionalidad: Creando nueva entidad 

Pasos 

¶ Seleccione la sección Modelo de datos o un paquete debajo en el árbol del proyecto y elija 
Nuevo> Entidad en el menú contextual. 

¶ La Nueva Entidad aparece en el diálogo. Introduzca el nombre de la clase de entidad en el 
campo Nombre de la entidad, seleccione el tipo de la entidad y su identificación. 

¶ Studio crea la clase de entidad y la registra en persistence.xml o metadata.xml, según el tipo 
de entidad. La clase creada se abrirá en el editor de código fuente. 
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¶ Studio muestra cuatro pestañas en la parte inferior del editor de código fuente de las 
entidades. Juntos forman el diseñador visual de entidades: 
 
El texto contiene el código fuente. 
Designer muestra la estructura de la entidad donde puede configurar la entidad y sus 
atributos utilizando una interfaz gráfica en lugar de escribir código Java. 
Índices muestra y le permite crear nuevos índices para la entidad seleccionada. 
La vista previa de DDL muestra el código DDL de solo lectura de la tabla correspondiente y 
sus restricciones de referencia. 

 

 
Figura 4. Opciones de creación CUBA. 

Creación de una entidad donde permite seleccionar si la entidad persiste y el tipo de dato que se va a 
almacenar como id. 
 

 
Figura 5. Creación de una entidad CUBA. 

 

Código generado en java: 
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Figura 6. Código generado de una entidad CUBA. 

 

Funcionalidad: Crear nuevo atributo 

Hay varias formas de agregar un atributo a una entidad. 

¶ Usando la interfaz gráfica del diseñador de entidades: cambie a la pestaña Diseñador, haga 
clic en Nuevo debajo de la tabla Atributos y complete los campos obligatorios en la ventana 
Nuevo atributo. 

¶ El botón de globo en la parte derecha del campo Nombre le permite establecer 
inmediatamente un nombre fácil de usar para el atributo. Se almacena en el 
messages.propertiesarchivo y se utiliza de forma predeterminada en los componentes de la 
interfaz de usuario. Si ha definido varios idiomas para su aplicación, puede especificar el 
nombre localizado para todos los idiomas. 

 

 

Figura 7. Opciones de un atributo CUBA 

 
Funcionalidad: Creación y eliminación de pantallas 
Para crear una nueva pantalla de IU genérica, seleccione IU genérica en el árbol del proyecto y haga 
clic en Nuevo> Pantalla en el menú contextual. Si desea crear una pantalla CRUD para una entidad, 
seleccione esta entidad en el árbol del proyecto y haga clic en Nuevo> Pantalla en el menú contextual: 
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Figura 8. Opciones de pantallas para crear CUBA. 

 

Si está creando la pantalla para una entidad seleccionada en el árbol del proyecto, el campo Entidad 
se completa automáticamente: 
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Figura 9. Editor de una pantalla CUBA. 

La sección Avanzado le permite modificar el descriptor generado automáticamente y los nombres del 
controlador y la identificación de la pantalla. Es útil cuando tiene más de una pantalla para alguna 
entidad.  
Los pasos del asistente Vista del navegador de entidades y Vista del editor de entidades le permiten 
seleccionar la cantidad de datos que muestra en la tabla del navegador o se edita en el formulario del 
editor de entidades. Las propiedades seleccionadas también determinan la vista de entidad utilizada 
para cargar entidades en la pantalla: 
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Figura 10. Editor de una pantalla CUBA. 

 

Funcionalidad: Eliminar pantallas 

 

 
Figura 11. Cuadro de confirmación de eliminación de una pantalla CUBA. 

  
Funcionalidad: Creación de base de datos 

Seleccione el menú CUBA -> Generar scripts de base de datos para crear SQL para la creación de la 
base de datos. Puede revisar los scripts generados en la ventana emergente antes de guardarlos como 
archivos de proyecto. Tenga en cuenta que esos scripts son parte del proyecto, puede encontrarlos en 
el nodo Main Data Store en el árbol del proyecto. 
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Figura 12. Estructura de las bases de datos CUBA. 

Haga clic en el botón Crear base de datos para aplicar esos scripts y crear la base de datos. Además de 
las tablas de aplicaciones, CUBA crea tablas del sistema donde almacenamos información sobre 
usuarios, roles, tareas, etc. 

 

Ejecutando la aplicación en modo de desarrollo 
Seleccione CUBA -> Iniciar servidor de aplicaciones en el menú principal. 

 

 
Figura 13. Opción de ejecutar la aplicación en modo desarrollo CUBA. 

Después de un tiempo, puede acceder a la aplicación utilizando el navegador. La URL se muestra en la 
caja de herramientas Ejecutar en IDEA. En nuestro caso será http: // localhost: 8080 /app. Abra la URL 
en su navegador web e inicie sesión en la aplicación usando "admin" como nombre de usuario. La 
contraseña es "admin" de forma predeterminada. Puede encontrar pantallas para la manipulación de 
entidades en el menú Aplicación. 

 

Luego agreguemos algunos datos a la base de datos: un par de oradores y dos sesiones para ellos 
programadas para el resto de la semana. Puede intentar ingresar un correo electrónico no válido para 
un orador y ver que el validador de correo electrónico funciona como se esperaba. 

 

 
Figura 14. Datos de la base de datos CUBA. 
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Funcionalidad: Utilización de Screen API 

 
En la session-browse.xmlselección sessionsCalendary vaya a la pestaña Controladores en la ventana 
Inspector de componentes. Seleccione CalendarEventClickEventy haga clic en la flecha para pasar al 
controlador. 
 

 
Figura 15. Controladores de eventos Screen API CUBA. 

El método vacío se genera automáticamente. 
 
@Subscribe("sessionsCalendar") 
public void 
onSessionsCalendarCalendarEventClick(Calendar.CalendarEventClickEvent<LocalDateTime> event) { 
} 
 
Funcionalidad: Adición de lógica empresarial 
Haga clic con el botón derecho en el nodo de servicio en el árbol del proyecto de CUBA y seleccione 
Nuevo -> Servicio. Esto abrirá un cuadro de diálogo de creación de servicios. 

 

 
Figura 16. Creación de un nuevo servicio CUBA. 
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public interface SessionService { 
   String NAME = "planner_SessionService"; 
 

   Session rescheduleSession(Session session, LocalDateTime newStartDate); 

}  
 
Funcionalidad: Agregar marca 
Abra el archivo del paquete de mensajes principal, messages.properties que se encuentra en la 
interfaz de usuario genérica, el nodo Paquete de mensajes principal en el árbol del proyecto de CUBA. 

 

 
Figura 17. Localización del message.properties CUBA. 

 

 

1.1.2.2. Modelo Lógico 

 

 
Figura 18. Modules (Modelo Lógico) CUBA. 
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Figura 19. Developers Tools CUBA. 

 

1.1.2.3. Problemas y necesidades detectados 
 

FUNCIONALIDAD PROBLEMA/NECESIDAD 

Generación de 
código 

1- Solo genera código en JAVA, y no permite generar software en otros 
lenguajes, tecnologías y arquitecturas. 
2- No es compatible con Kotlin. El código de Kotlin le permitiría utilizar 
declaraciones más breves y concisas, para que pueda crear aplicaciones 
incluso más rápido que antes  

 
Adición de la lógica 
empresarial  

No se encuentran problemáticas con esta función.  

Agregar marca  
Es una funcionalidad sencilla en la que no se encontraron problemas en 
versiones recientes  

Acceso a la 
herramienta 

Solo versión de escritorio, lo que no posibilita la gestión web y 
colaboración entre distintos usuarios. 

Gestión de 
proyecto   

La plataforma CUBA dice que tiene un IDE, que puede simplificar la 
creación y gestión de proyectos. Pero a veces cambiar entre Studio e IDE 
puede ser un poco molesto. La plataforma CUBA se está volviendo a 
desarrollar, por lo que Studio pronto se convertirá en un complemento 
para IDEA. 

Utilización de 
Screen API  

Es una funcionalidad sencilla en la que no se encontraron problemas en 
versiones recientes 

Gestion de 
Usuarios  

No se puede definir reglas de acceso en código Java, por lo tanto, se 
necesita exportar definiciones de roles desde su entorno de prueba e 
importarlas a la versión de producción. Podríamos definir las reglas de 
acceso a regla para entidades, atributos y pantallas 
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Creación de Base 
de datos 

1- Al utilizar una base de datos relacional, el uso de CUBA logra la mejor 
eficiencia de desarrollo. Y si quiere usar NoSQL, CUBA se comporta como 
Spring, y hay muchos lugares donde necesita escribir su propio código. 
2- En un proyecto complejo, si el número de scripts de creación de base de 
datos supera los 100, la secuencia de ejecución del script puede ser 
incorrecta  

Generación de 
pantallas crud 

No se encuentran funcionalidades o problemáticas con esta función.  

Creación del 
Modelo de datos  

En CUBA, usamos más archivos de configuración XML que las aplicaciones 
típicas de Spring Boot, porque la plataforma proporciona más servicios y se 
necesita algo de XML como conexión entre varios módulos. 

Tabla 1. Problemas y necesidades detectados CUBA 

 

1.2. OPENXAVA 

1.2.1. Relevamiento general 

1.2.1.1. Sistema Relevado 
 
Es una Plataforma Low-Code de código abierto para desarrollo rápido de aplicaciones empresariales. 
Escribe las clases del dominio con Java. Obtén una aplicación web lista para producción. 
Alta productividad 
Solamente escribes la lógica de negocio y la estructura de los datos. No escribes HTML, JavaScript, 
CSS, SQL, etc. La interfaz de usuario y la lógica de base de datos se proveen automáticamente. 
(OPENXAVA. Documentation, Reference Guide) 

 

https://www.openxava.org/doc/ 
 

 

1.2.1.2. Funciones detectadas e Interfaces 

 

¶ Creación del proyecto: Permite la creación de un proyecto, configuración de nombre, idioma 
entre otros. 

¶ Modelar con Java: Permite la creación de una clase de java (nombres, modificadores, paquete 
etc.) 

¶ Pruebas automáticas: Utiliza Junit como herramienta de testing, permite crear modelos 
extendiéndose de las clases y ejecutar las pruebas junto con un conjunto de operaciones ya 
integradas 

¶ Soporte de Herencia: Habilita la herencia de entidades, es una herramienta muy útil para 
simplificar el modelo. 

¶ Validación avanzada: Permite verificar y customizar comportamientos de los atributos y las 
entidades de manera avanzada. 

¶ Refinar el comportamiento predefinido: Configuración avanzada del ruteo y los controladores. 
¶ Lógica de negocio básica y Comportamiento y lógica de negocio: Creación de acciones 

personalizada (lógica) en los módulos y definir un controlador con esa acción. 
¶ Java Persistence API: Configuración del ORM, relación y persistencias. 

https://www.openxava.org/doc/


 

 

 
Ingeniería en Sistemas de Información 

Proyecto Final 
2021 

 

 
Cruz, Leandro - de Sautu Riestra, Agustin - Perez, Angel Santiago - Vasquez, Alesis - Manfredi Gustavo 

Sistema de Generación de Código en Base a Metamodelos 

36 
 

¶ Anotaciones: Son atributos que permiten dotar a los atributos y clases con ciertos 
comportamientos. 

 
Interfaces 
 

 
Figura 20. Interface de OpenXava. 

 

1.2.1.3. Tecnología de la información 
 

Aprender cómo escribir clases de Java simples es suficiente para escribir aplicaciones completas. La 
distribución de OpenXava viene preparada para un inicio rápido. 
¶ Aplicaciones con mucha funcionalidad 
¶ Interfaz de usuario AJAX sin recarga de página. Modo lista con paginación, ordenación, 

filtrado, añadir/quitar/mover columnas, informes PDF, exportación a Excel, formato tarjetas, 
gráficos, etc. Modo detalle con pestañas, marcos, diálogos, editores para referencias y 
colecciones, disposición adaptable, etc. 

¶ Interfaz de usuario móvil 
¶ Aparte de la interfaz de usuario web convencional puedes obtener una aplicación web para 

móvil a partir del mismo código. 
¶ Código abierto 
¶ Licencia LGPL que te permite desarrollar aplicaciones comerciales sin pagar nada. 
¶ El marco de trabajo Java orientado al dominio más usado 

 

1.2.2. Relevamiento detallado y análisis del sistema 

1.2.2.1. Detalle, explicación y documentación detallada de todas las funciones 
seleccionadas.  
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Funcionalidad: Creación del proyecto y crear nueva entidad 
En primer lugar, has de crear un proyecto OpenXava nuevo 

 

 

Figura 21. Menú de creación de un nuevo proyecto OPENXAVA 

 

Entonces aparecerá un asistente. Teclea el nombre del proyecto, Facturación. Ten cuidado de poner 
la F de Facturación en mayúscula y no usar acento, para que los vínculos de abajo funcionen 
correctamente. Recuerda también escoger español como idioma para que el código de este tutorial 
funcione bien. Presiona en Finish: 

 

 
Figura 22. Opciones de creación de un nuevo proyecto OPENXAVA. 
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Ahora tu proyecto ya está listo para empezar a escribir código: 

 
Figura 23. Estructura básica de un proyecto OPENXAVA. 

 

Funcionalidad: Crear entidad 
Desarrollar es muy fácil: solo has de añadir entidades para ir haciendo crecer tu aplicación. 
Empezaremos con una versión simplificada de Cliente con solo número y descripción. 
Selecciona el paquete com.tuempresa.facturacion.modelo y pulsa el botón New Java Class 
 

 
Figura 24. Menú de creación de una nueva entidad OPENXAVA. 

Después teclea Cliente como nombre de clase y pulsa Finish. 
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Figura 25. Opciones de creación de una nueva entidad OPENXAVA. 

 



 

 

 
Ingeniería en Sistemas de Información 

Proyecto Final 
2021 

 

 
Cruz, Leandro - de Sautu Riestra, Agustin - Perez, Angel Santiago - Vasquez, Alesis - Manfredi Gustavo 

Sistema de Generación de Código en Base a Metamodelos 

40 
 

 
Figura 26. Opciones de creación de una nueva entidad 2 OPENXAVA. 

 

Funcionalidad: Pruebas automáticas 
Junit: Es una herramienta muy popular para hacer pruebas automáticas. Esta herramienta está 
integrada con OpenXava Studio, por tanto, no se necesita descargarla para poder usarse. OpenXava 
extiende las capacidades de JUnit para permitir probar un módulo de OpenXava exactamente de la 
misma forma que lo haría un usuario final. De hecho, OpenXava usa HtmlUnit, un software que simula 
un navegador real (incluyendo JavaScript) desde Java. Todo está disponible desde la clase de 
OpenXava ModuleTestBase, que te permite automatizar las pruebas que tú harías a mano usando un 
navegador de verdad de una forma simple. 

 
La mejor manera de entender cómo funcionan las pruebas en OpenXava es verlo en acción. 
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ModuleTestBase: Para crear una prueba para un módulo de OpenXava extendemos de la clase 
ModuleTestBase del paquete org.openxava.tests. Esta clase te permite conectar con un módulo 
OpenXava como un navegador real, y tiene muchos métodos útiles para probar tu módulo. Creemos 
la prueba para tu módulo Cliente. 

 

 
Figura 27. Opciones ModuleTestBase OPENXAVA. 

 

En execute() tienes que especificar el nombre calificado de la acción, esto quiere decir 
NombreControlador.nombreAccion. ¿Cómo puedes saber el nombre de la acción? Pasea tu ratón 
sobre el vínculo de la acción y verás en la barra inferior de tu navegador un código JavaScript que 
incluye el nombre calificado de la acción: 
 

 
Figura 28. Nueva entidad en ModuleTestBase OPENXAVA. 

Ejecutar las pruebas desde OpenXava Studio: JUnit está integrado dentro del OpenXava Studio, por 
eso ejecutar las pruebas es muy fácil. Para que la prueba funcione su aplicación tiene que estar 
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ejecutándose, si no es el caso se inicia antes. Para ejecutar la prueba pon el ratón sobre la clase de 
prueba, PruebaCliente, y con el botón derecho escoge Run As > JUnit Test: 

 

 
Figura 29. Ejecución de pruebas en JUnit OPENXAVA. 

 

Funcionalidad: Soporte de Herencia 
Heredar de una superclase mapeada: Las clases Autor, Categoría y Factura tienen algo de código en 
común. Este código es la definición del campo oid: 

 
@Id @GeneratedValue(generator="system-uuid") @Hidden 
@GenericGenerator(name="system-uuid", strategy="uuid") 
@Column(length=32) 
String oid; 
 
Este código es exactamente el mismo para todas estas clases. 
Primero, movemos el código común a una clase marcada como @MappedSuperclass. La llamamos 
Identificable: 
 
@MappedSuperclass //  Marcada como una superclase mapeada en vez de como una entidad 
@Getter @Setter 
public class Identificable { 
  
    @Id @GeneratedValue(generator="system-uuid") @Hidden 
    @GenericGenerator(name="system-uuid", strategy="uuid") 
    @Column(length=32) 
    String oid; //  La definición de propiedad incluye anotaciones de OpenXava y JPA 
  
 
Ahora puedes definir las entidades Autor, Categoría y Factura de una manera más sucinta. Para ver un 
ejemplo aquí tienes el nuevo código para Categoría: 
 
@Entity @Getter @Setter 
public class Categoria extends Identificable { //  Extiende de Identificable 
                        //  por tanto no necesita tener una propiedad id 
    @Column(length=50) 
    String descripcion; 
   



 

 

 
Ingeniería en Sistemas de Información 

Proyecto Final 
2021 

 

 
Cruz, Leandro - de Sautu Riestra, Agustin - Perez, Angel Santiago - Vasquez, Alesis - Manfredi Gustavo 

Sistema de Generación de Código en Base a Metamodelos 

43 
 

} 
 

Herencia de entidades: Una entidad puede heredar de otra entidad. Esta herencia de entidades es una 
herramienta muy útil para simplificar tu modelo. Vamos a usarla para añadir una nueva entidad, 
Pedido, a tu aplicación Facturación. 

 

Se quiere añadir un nuevo concepto a la aplicación Facturación: pedido. Mientras que una factura es 
algo que quieres cobrar a tu cliente, un pedido es algo que tu cliente te ha solicitado. Estos dos 
conceptos están fuertemente unidos, porque cobrarás por las cosas que tu cliente te ha pedido y tú 
le has servido. 
Sería interesante poder tratar pedidos en tu aplicación y asociar estos pedidos con sus 
correspondientes facturas. Tal como muestra el siguiente diagrama UML: 

 

 
Figura 30. Relación Factura-Pedido OPENXAVA. 

Y con código Java: 

 
@Entity 
public class Factura { 
  
    @OneToMany(mappedBy="factura") 
    Collection<Pedido> pedidos; 
    ... 
} 
  
@Entity 
public class Pedido { 
  
    @ManyToOne //  Sin carga vaga (1) 
    Factura factura; 
    ... 
} 
 
Propiedad calculada simple: El primer paso será añadir una propiedad de importe a Detalle. Lo que 
queremos es que cuando el usuario elija un producto y teclee la cantidad el importe de la línea sea 
recalculado y mostrado al usuario: 
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Figura 31. Ejemplo de propiedades calculadas OPENXAVA. 

 

Añadir esta funcionalidad a tu actual código es prácticamente añadir una propiedad calculada a 
Detalle. Simplemente añade el código siguiente a la clase Detalle: 

 
//  Propiedad persistente 
@Stereotype("DINERO") 
@Depends("producto.numero, cantidad") //  Cuando usuario cambie producto o cantidad 
public BigDecimal getImporte() { //  esta propiedad se recalculará y se redibujará 
    if (producto == null ||  producto.getPrecio() == null) return BigDecimal.ZERO; 
    return new BigDecimal(cantidad).multiply(producto.getPrecio()); 
} 
 
@ElementCollection 
@ListProperties("producto.numero, producto.descripcion, cantidad, importe") //  importe añadida 
Collection<Detalle> detalles; 
 

Usar @DefaultValueCalculator 
La forma en que calculamos el importe de la línea de detalle no es la mejor. Tiene, al menos, dos 
inconvenientes. El primero es que el usuario puede querer tener la posibilidad de cambiar el precio 
unitario. Y segundo, si el precio de un producto cambia los importes de todas las facturas cambian 
también, y esto no es bueno. 
 
Para evitar estos inconvenientes lo mejor es almacenar el precio de cada producto en cada línea de 
detalle. Añadamos pues una propiedad persistente precioPorUnidad a la clase Detalle y calculemos su 
valor desde precio de Producto usando un @DefaultValueCalculator. De tal forma que consigamos el 
efecto que puedes ver en la siguiente figura: 
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Figura 32. Ejemplo de propiedades calculadas 2 OPENXAVA. 

 

Funcionalidad: Lógica de negocio básica 
Propiedades persistentes con @Calculation 
A veces las propiedades calculadas no son la mejor opción. Imagínate que tienes una propiedad 
calculada en Factura, digamos descuento: 
 
//  NO LO AÑADAS A TU CÓDIGO, ES SÓLO PARA ILUSTRAR 
public BigDecimal getDescuento() { 
    return getImporte().multiply(new BigDecimal("0.10")); 
} 
 
Si necesitas procesar todas las facturas cuyo descuento sea mayor de 1000, has de escribir un código 
como el siguiente: 
 
//  NO LO AÑADAS A TU CÓDIGO, ES SÓLO PARA ILUSTRAR 
Query query = getManager().createQuery("from Factura"); //  Sin condición en la consulta 
for (Object o: query.getResultList()) { //  Itera por todos los objetos 
    Factura f = (Factura) o; 
    if (f.getDescuento() //  Pregunta a cada objeto 
        .compareTo(new BigDecimal("1000")) > 0) { 
            f.hacerAlgo(); 
    } 
} 
 
De esta manera ponemos el peso de seleccionar los registros en el servidor de la base de datos y no 
en el servidor Java. Además, los descuentos no se recalculan cada vez, sino que ya está calculados y 
grabados. 
Este hecho tiene también efecto en el modo lista, porque el usuario no puede filtrar ni ordenar por las 
propiedades calculadas, pero sí que lo puede hacer usando propiedades persistentes con 
@Calculation: 
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Figura 33. Uso de @Calculation OPENXAVA 

 

Propiedades de total de una colección 
También queremos añadir importes a Pedido y Factura. Tener IVA, importe base e importe total es 
indispensable. Para hacerlo sólo necesitas añadir unas pocas propiedades a la clase 
DocumentoComercial. La siguiente figura muestra la interfaz de usuario para estas propiedades: 
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Figura 34.  Múltiples propiedades calculadas OPENXAVA 

 

Funcionalidad: Validación avanzada 
Añadir la propiedad entregado a Pedido: Para hacer esto, lo primero es añadir una nueva propiedad a 
ƭŀ ŜƴǘƛŘŀŘ tŜŘƛŘƻΦ [ŀ ǇǊƻǇƛŜŘŀŘ άŜƴǘǊŜƎŀŘƻέΥ 

 
@Column(columnDefinition="BOOLEAN DEFAULT FALSE") 
boolean entregado; 
 
Además, es necesario añadir la propiedad entregado a la vista. Modifica la vista Pedido como muestra 
el siguiente código: 
 
@View(extendsView="super.DEFAULT",  
    members= 
        "diasEntregaEstimados, entregado, " + //  Añade entregado 
        "factura { factura }" 
) 
... 
public class Pedido extends DocumentoComercial { 
 
Ahora podemos intentar añadir pedidos a una factura con la aplicación, verás como los pedidos no 
entregados son rechazados. Ve al módulo Facturas, selecciona la pestaña PEDIDOS de una factura y 
desde ahí pulsa en el botón Añadir: 
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Figura 35. Añadir un pedido a una factura OPENXAVA. 

 

Se muestra un diálogo con una lista de pedidos para escoger. Selecciona dos, uno de ellos no 
entregado todavía y pulsa en AÑADIR: 

 

 
Figura 36. Añadir un pedido a una factura 2 OPENXAVA. 
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Entonces el pedido entregado se añadirá mientras que el otro es rechazado, generando los siguientes 
mensajes: 

 

 
Figura 37. Error al añadir un pedido OPENXAVA. 

 

Definir tu propia anotación ISBN 
Creemos la anotación @ISBN. Primero, crea un paquete en tu proyecto llamado 
com.tuempresa.facturacion.anotaciones. Pulsa en él con el botón derecho del ratón y escoge New > 
Annotation, como sigue 
 

 
Figura 38. Nueva anotación OPENXAVA. 

 

Se muestra un diálogo, teclea ISBN y pulsa en Finish: 
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Figura 39. Opciones de la nueva anotación OPENXAVA. 

 

Funcionalidad: Refinar el comportamiento predefinido con άŀcciones personalizadasέ 
Controlador Typical 
Por defecto el módulo Factura usa las acciones del controlador Typical. El controlador Typical está 
definido en default-controllers.xml que se encuentra en la carpeta OpenXava/xava de tu workspace. 
Una definición de controlador es un fragmento de XML con una lista de acciones. OpenXava aplica por 
defecto el controlador Typical a todos los módulos. Puedes ver su definición: 

 
<controller name="Typical"> <!-- 'Typical' hereda sus acciones de los controladores --> 
    <extends controller="Navigation"/> <!-- 'Navigation', --> 
    <extends controller="CRUD"/> <!-- 'CRUD' --> 
    <extends controller="Print"/> <!-- 'Print' --> 
    <extends controller="ImportData"/> <!-- e 'ImportData' --> 
</controller> 
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Refinar el controlador para un módulo 
Empezaremos refinando la acción para borrar del módulo Factura. Nuestro objetivo es que cuando el 
usuario pulse en el botón de borrar, la factura no sea borrada de la base de datos, sino que 
simplemente se marque como borrada. De esta forma, podemos recuperar las facturas borradas si 
fuese necesario. 
 

 
Figura 40. Acciones de un típico controlador OPENXAVA. 

 

La figura anterior muestra las acciones de Typical; queremos todas estas acciones en nuestro módulo 
Factura, con la excepción de que vamos a escribir nuestra propia lógica para la acción de borrar. 
Define tu propio controlador para Factura añadiéndolo al archivo controladores.xml de la carpeta xava 
de tu proyecto 
 

Escribir tu propia acción 
Primero crea un nuevo paquete llamado com.tuempresa.facturacion.acciones. Después añádele una 
clase EliminarFactura, con este código: 
 
public class EliminarFactura 
    extends ViewBaseAction { //  ViewBaseAction tiene getView(), addMessage(), etc 
  
    public void execute() throws Exception { //  La lógica de la acción 
        addMessage( //  Añade un mensaje para mostrar al usuario 
            "¡No te preocupes! Sólo he borrado la pantalla"); 
        getView().clear(); //  getView() devuelve el objeto xava_view 
            //  clear() borra los datos en la interfaz de usuario 
    } 
} 
 

Una acción es una clase simple. Tiene un método execute() con la lógica a hacer cuando el usuario 
pulse en el botón o vínculo correspondiente. Una acción ha de implementar la interfaz 
org.openxava.actions.IAction, aunque normalmente es más práctico extender de BaseAction, 
ViewBaseAction o cualquier otra acción base del paquete org.openxava.actions. 
ViewBaseAction tiene una propiedad view que puedes usar desde dentro de execute() mediante 
getView(). Este objeto del tipo org.openxava.view.View permite manejar la interfaz de usuario, en 
este caso borramos los datos visualizados usando getView().clear(). 
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También usamos addMessage(). Todos los mensajes añadidos con addMessage() se muestra al usuario 
al final de la ejecución de la acción. Puedes, bien añadir el mensaje a mostrar, o bien un id de una 
entrada en i18n/MensajesFacturacion_es.properties. 
La siguiente imagen muestra el comportamiento del módulo Factura después de añadir la acción de 
borrar personalizada: 

 
Figura 41. Mensaje al intentar borrar una factura OPENXAVA. 

 

Acciones genéricas 
El código actual de EliminarFactura refleja la forma típica de escribir acciones. Es un código concreto 
que accede directamente a entidades concretas para manipularlas. 
Pero a veces puedes encontrarte alguna lógica en tu acción susceptible de ser usada y reusada por 
toda tu aplicación, incluso en todas tus aplicaciones. En este caso, puedes utilizar algunas técnicas 
para crear código más reutilizable y así convertir tus acciones en acciones genéricas. 
Modificar y gestionar el Comportamiento y lógica de negocio aplicados al proyecto 

 

Funcionalidad: Lógica de negocio desde el modo detalle 
Empezaremos con el caso más simple: un botón en modo detalle para ejecutar cierta lógica. En este 
caso para crear la factura desde un pedido: 
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Figura 42. Lógica de negocio desde el modo detalle OPENXAVA. 

 

Crear una acción para ejecutar lógica personalizada 
Como ya sabes el primer paso para tener una acción personalizada en tu módulo es definir un 
controlador con esa acción. Por tanto, editemos controladores.xml y añadamos un nuevo controlador. 
El siguiente código muestra el controlador Pedido: 
<controlador nombre="Pedido"> 
    <hereda-de controlador="Facturacion"/> <!-- Para tener las acciones estándar --> 
  
    <accion nombre="crearFactura" modo="detail" 
        clase="com.tuempresa.facturacion.acciones.CrearFacturaDesdePedido"/> 
    <!-- modo="detail" : Sólo en modo detalle --> 
  
</controlador> 
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Escribiendo la lógica de negocio real en la entidad 
La lógica de negocio para crear una nueva Factura está en la entidad Pedido, no en la acción. Poner la 
lógica para crear una Factura dentro de Pedido es un enfoque pragmático, porque de esta forma 
podemos usar esta lógica desde otras acciones, procesos masivos, servicios web, etc. 
 
Veamos el código del método crearFactura() de la clase Pedido, no olvides añadir los imports 
indicados: 
 
public class Pedido extends DocumentoComercial { 

  
    ... 
     
    public void crearFactura() throws Exception { //  throws Exception para tener 
                                              //  un código más simple, de momento 
        Factura factura = new Factura(); //  Instancia una factura 
        BeanUtils.copyProperties(factura, this); //  y copia el estado del pedido actual 
        factura.setOid(null); //  Para que JPA sepa que esta entidad todavía no existe 
        factura.setFecha(LocalDate.now()); //  La fecha para la nueva factura es hoy 
        factura.setDetalles(new ArrayList<>(getDetalles())); //  Clona la colección detalles 
        XPersistence.getManager().persist(factura); 
        this.factura = factura; //  Siempre después de persist() 
    } 
} 
 

Lógica de negocio desde el modo lista 
Las acciones de lista son una herramienta utilísima para dar al usuario la posibilidad de aplicar lógica 
a varios objetos a la vez. En nuestro caso, podemos añadir una acción en el modo lista para crear una 
nueva factura automáticamente a partir de varios pedidos seleccionados en la lista, de esta manera: 
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Figura 43. Lógica de negocio desde el modo lista OPENXAVA. 

 

Aquí se muestra cómo esta acción de lista agarra los pedidos seleccionados y crea una factura a partir 
de ellos. Simplemente copia los datos del pedido en la nueva factura, añadiendo las líneas de detalle 
de todos los pedidos en una única factura. También se muestra un mensaje. Veamos cómo codificar 
este comportamiento. 
 

Acción de lista con lógica propia 
Como ya sabes, el primer paso para tener una acción propia en tu módulo es añadirla a un controlador. 
Por tanto, editemos controladores.xml añadiendo una nueva acción al controlador Pedido: 
<controlador nombre="Pedido"> 
  
    ... 
     
    <!-- La nueva acción --> 
    <accion nombre="crearFacturaDesdePedidosSeleccionados" 
        modo="list" 
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        clase="com.tuempresa.facturacion.acciones.CrearFacturaDesdePedidosSeleccionados"/> 
    <!-- modo="list": Sólo se muestra en modo lista --> 
  
</controlador> 

 

Funcionalidad: Java Persistence API 
Entidad: Una entidad JPA se define así: 
 
@Entity  //  Para definir esta clase como persistente 
@Table(name="GSTCST")  //  Para indicar la tabla de la base de datos (opcional) 
public class Cliente { 
 
Como puedes ver solo has de marcar tu clase con la anotación @Entity y opcionalmente también con 
la anotación @Table, en este caso estamos diciendo que la entidad Cliente se graba en la tabla GSTCST 
de la base de datos. De ahora en adelante, JPA se guarda y recupera la información entre los objetos 
Cliente en la aplicación y la tabla GSTCST en la base de datos, como se muestra aquí: 

 

 
Figura 44. Relación entidad JPA OPENXAVA. 

 

Propiedades 
El estado básico de una entidad se representa mediante propiedades. Las propiedades de una entidad 
son propiedades Java convencionales, con getters y setters: 

 
private String nombre; 
  
public String getNombre() { 
    return nombre; 
} 
  
public void setNombre(String nombre) { 
    this.nombre = nombre; 
} 

 

Por defecto las propiedades son persistentes, es decir, JPA asume que la propiedad nombre se 
almacena en la columna llamada 'nombre' de la tabla en la base de datos. Si quieres que una 
determinada propiedad no se guarde en la base de datos has de marcarla como @Transient: 
 
@Transient  //  Marcada como transitoria, no se almacena en la base de datos 
private String nombre; 
  
public String getNombre() { 
    return nombre; 
} 
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public void setNombre(String nombre) { 
    this.nombre = nombre; 
} 

 

Es obligatorio que al menos una propiedad sea clave (1). Has de marcar la propiedad clave con @Id y 
normalmente se mapea contra la columna clave de la tabla. @Column puede usarse para indicar la 
longitud sin el nombre de columna (2). La longitud es usada por el motor JPA para la generación de 
esquema, pero también es usada por OpenXava para conocer el tamaño del editor en la interfaz de 
usuario. A partir del código de la entidad Cliente OpenXava genera la siguiente interfaz de usuario: 

 

 
Figura 45. Propiedad clave OPENXAVA 

 

Referencias 
Una entidad puede hacer referencia a otra entidad. Únicamente has de definir una referencia Java 
convencional anotada con la anotación JPA @ManyToOne: 
@Entity 
public class Factura { 
  
    @ManyToOne(  //  La referencia se almacena como una relación a nivel de base de datos (1) 
        fetch=FetchType.LAZY,  //  La referencia se cargará bajo demanda (2) 
        optional=false)  //  La referencia tiene que tener valor siempre 
    @JoinColumn(name="INVCST")  //  INVCST es la columna para la clave foranea (3) 
    private Cliente cliente;  //  Una referencia Java convencional (4) 
  
    //  Getter y setter para cliente 
 

 
Figura 46. Relación factura cliente OPENXAVA. 

 

Esta es la interfaz de usuario que OpenXava genera automáticamente para una referencia: 
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Figura 47. Opciones de la clave primaria OPENXAVA. 

 

Funcionalidad: Anotaciones 
Validación declarativa 
La forma preferida de hacer validación en OpenXava es mediante anotaciones, es decir, de manera 
declarativa. Por ejemplo, sólo has de marcar una propiedad como @Required: 
@Required  //  Esto fuerza a validar esta propiedad como requerida al grabar 
private String nombre; 
 

 
Figura 48. Error de campo @Required OPENXAVA. 

 

1.2.2.2. Modelo Lógico 
 

 
Figura 49. Diagrama funcional (Modelo lógico) OPENXAVA. 

 

 

1.2.2.3. Problemas y necesidades 
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Funcionalidad Problema/Necesidad 

Creación del 
proyecto 

En esta funcionalidad toda la creación de proyecto y sus archivos de 
configuración son definidos en base a plantillas, las cuales están 
hardcodeadas y no se pueden modificar en base a mayores parámetros, 
por lo que esta función no se adapta a las distintas empresas que pueden 
hacer uso de estas funciones. 

Modelar con Java 

No tiene ninguna funcionalidad de implementación y generación 
automática de diagramas no se representan las clases, interfaces, etc. en 
modelos de dominio y no tiene la posibilidad con funciones de 
implementar funciones orientadas al diseño que incluyen generación de 
métodos y funciones automáticamente. No implementa ni UML ni 
ninguna forma de modelado. 

Pruebas automáticas 

No se encuentran funcionalidades o problemas, en esta función. Se 
encuentra una posible mejora utilizando otros módulos de testing 
además de las básicas en Java, o en lenguajes también orientados al 
Frontend. 

Soporte de Herencia 
No tiene la posibilidad de añadir descriptores de parametrización 
específicos que permite el lenguaje java. 

Validación avanzada 
y Anotaciones 

Se pueden realizar múltiples validaciones y agregación de etiquetas y 
Anotaciones, pero no tiene posibilidad de crear conjuntos de estos para 
ser reutilizados con frameworks ya que cada proyecto debe crear 
íntegramente sus validaciones ya que deben tener compatibilidad con 
este. 

Refinar el 
comportamiento 
predefinido 

No se encuentran funcionalidades o problemáticas con esta función. 

Lógica de negocio 
básica y 
Comportamiento 

Si bien se pueden crear lógicas de negocio y aplicar reglas de negocio 
muy detalladamente, todas deben estar definidas en un paradigma 
orientado a objetos, al ser solo un sistema basado en Java, tiene que 
ajustarse a las reglas de negocio con las desventajas que este tiene. 

Java Persistence API Es el único framework predefinido que tiene incluido, es poco óptimo 
para agregar otro tipo de framework o método de persistencia. 

Tabla 2. Problemas y necesidades detectados OPENXAVA. 

 

1.3. JHIPSTER 

1.3.1. Relevamiento general 

1.3.1.1. Sistema Relevado 
 

En colaboración con otros desarrolladores, Julien Dubois publicó en octubre de 2013 el proyecto 
WIƛǇǎǘŜǊ όŀōǊŜǾƛŀǘǳǊŀ ŘŜ άWŀǾŀ IƛǇǎǘŜǊέύΦ 9ƭ ƴƻƳōǊŜ ǎŜ ƛƴǎǇƛǊŀ ǇǊƛƴŎƛǇŀƭƳŜƴǘŜ Ŝƴ Ŝƭ ŎƻƴŎŜǇǘƻ ƳƛǎƳƻ 
del generador de aplicaciones web, y es que JHipster pretendía unir Java con las herramientas de 
desarrollo web más populares de ese momento. Hoy en día, esta colección de frameworks tiene como 
mercado principal al sector empresarial y su objetivo es brindar a las empresas un alto grado de 
productividad durante el desarrollo, al tiempo que se cuida en extremo la calidad de la aplicación final 
desarrollada. El desarrollo continuo de este proyecto está en manos de un equipo formado por más 
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de 15 desarrolladores principales y cientos de colaboradores. El código de JHipster, que se distribuye 
bajo una licencia Apache 2.0, está disponible de manera gratuita para todo el mundo en GitHub. 
(JHipster, Dubois, Sasidharan, Pascal, Release notes and Documentation) 

 

https://www.jhipster.tech/releases/+ 

 

1.3.1.2. Funciones detectadas e interfaces 
 

A continuación, se presenta una lista de las funcionalidades observadas en este sistema y se indica 
con qué usuario interactúa cada funcionalidad. 
¶ Gestión usuario: Creación de los usuarios y sus permisos. 
¶ Gestión de métricas: Muestra métricas referidas a la aplicación que se está creando. 

¶ Funcionalidad Health: Muestra información sobre el estado de los discos. 

¶ Funcionalidad Creación de Base de datos: Gestiona la base de datos que utiliza la aplicación 
a generar. 

 
Interface  

 
Figura 50. Arquitectura JHipster. 

 

1.3.1.3. Tecnología de Información 
 

JHipster nos ofrece un conjunto de herramientas para desarrollar y diseñar los elementos 
correspondientes al Frontend y también al Backend de un proyecto de desarrollo. Por ejemplo, el 
framework Spring Boot es la base más adecuada para obtener un robusto stack de Java del lado del 
servidor que nos permita conectarnos a varias bases de datos, motores de virtualización y 
herramientas de seguimiento. Para conectarse al Frontend, utiliza una interfaz REST. A continuación, 
puedes encontrar algunas de las opciones disponibles del lado del servidor en JHipster: 

¶ Bases de datos: MariaDB, PostgreSQL, Oracle, MySQL, MongoDB 
¶ Virtualización: Docker, Kubernetes, AWS 
¶ Entornos de ejecución de pruebas: Karma, Cucumber 
¶ Indexación: ElasticSearch 
¶ Cachés: Ehcache, Infinispan 

https://www.jhipster.tech/releases/
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¶ Sistemas de monitorización: Prometheus 

En cuanto al desarrollo de Frontend, JHipster se basa principalmente en el framework JavaScript 
Angular.js y en la biblioteca JavaScript React. Estos dos componentes pueden combinarse con Twitter 
Bootstrap, el proyecto pionero de frameworks web, y con la plantilla web alternativa HTML5 
Boilerplate. También existe la opción de ampliar JHipster utilizando el lenguaje de hoja de estilos SASS, 
lo que nos sirve para simplificar el diseño mediante CSS3.  
A la hora de utilizar todas estas soluciones innovadoras y que el flujo de trabajo sea óptimo, contamos 
con herramientas como el generador de código Yeoman, el module bundler de JavaScript Webpack o 
el gestor de tareas Gulp (para JavaScript) así como Maven y Gradle (para Java). 

 

1.3.2. Relevamiento detallado y análisis del sistema 

1.3.2.1. Detalle, explicación y documentación detallada de todas las funciones 
seleccionadas 

 

Funcionalidad: Gestión de usuarios 
Utiliza Spring Security para autenticar y asignar roles. Tiene las funciones de crear, modificar y eliminar 
usuarios. Los componentes pueden ser reutilizados. 

 

 
Figura 51. Funcionalidad: Gestión de usuarios JHipster 

 

Funcionalidad: Gestión de métricas 
Se muestra la memoria que utiliza la aplicación, los hilos de ejecución, la lista de http request que se 
están produciendo, los códigos que se están generando. 
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Figura 52. Funcionalidad: Gestión de métricas JHipster. 

 

 
Funcionalidad: Health 
Podemos ver espacio en disco utilizado, la base de datos seleccionada. 
 

 
Figura 53. Funcionalidad Healt JHipster. 

 

 

Funcionalidad: Creación de base de datos 
Generar scripts de base de datos para crear SQL para la creación de la base de datos. Puede revisar 
los scripts generados en la ventana emergente antes de guardarlos como archivos de proyecto. Tenga 
en cuenta que esos scripts son parte del proyecto, puede encontrarlos en el nodo Main Data Store en 
el árbol del proyecto. 
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Figura 54. Funcionalidad: Creación de base de datos JHipster. 
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1.3.2.2. Modelo Lógico 

 
Figura 55. Modelo lógico de JHipster. 

 

1.3.2.3. Problemas y necesidades detectados. 
 

FUNCIONALIDAD PROBLEMA/NECESIDAD 

Definición del dominio 

No soporta la definición de entidades y las relaciones entre ellas 
mediante la práctica manipulación de elementos visuales. En lugar de 
ello, se definen mediante JDL (JHipster Domain Language), un lenguaje 
de dominio específico de JHipster. 

 

Sí es posible visualizar el dominio de forma gráfica, luego de haberlo 
definido mediante sintaxis JDL, utilizando JDL-Studio o alguno de los 
plugins para IDE. 

Generación de código 
fuente para el backend 

Se basa en Spring Boot 2.1 para generar código Java 11+, por lo que no 
da soporte a otros lenguajes de programación. 

Regeneración de 
código 

Usar JHipster luego del proyecto inicial genera conflictos. Las clases y 
los scripts Liquibase se sobrescriben y se debe ser muy cuidadoso al 
cambiar el modelo JDL inicial. 

Acceso a la REST API de 
la aplicación generada 

Las respuestas REST devueltas desde los endpoints no siempre se 
corresponden con los requerimientos de negocios, usualmente se 
deberán modificar las respuestas JHipster REST iniciales. 

Tabla 3.Problemas y necesidades detectados JHipster. 

 

1.4. ALTOVA UMODEL 
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1.4.1. Relevamiento general 

1.4.1.1. Acerca de la organización 
 

Altova UModel es una potente y sencilla herramienta UML para diseñar software de forma visual. 
Diseñe modelos de aplicaciones con UML de forma visual y genere código Java, C++, C# o Visual Basic 
.NET, así como documentación del proyecto. Convierte programas en diagramas UML mediante 
ingeniería inversa, mejorarlos y terminar el proceso regenerando el código de programa. (Altova. 
Herramienta de modelado de software UML). 

 

https://www.altova.com/es/umodel 
 

1.4.1.2. Funciones detectadas e Interfaces 

¶ Generar código fuente a partir de modelos UML 
¶ Generar clases del código fuente a partir de diagramas de clases: UModel crea código Java, C++, 

C# o Visual Basic .NET a partir de las clases de su modelo UML. 
¶ Código fuente a partir de diagramas de secuencia: Con UModel los desarrolladores pueden 

generar código a partir de diagramas de secuencia para métodos que describen operaciones de 
clase. 

¶ Creación de operaciones en clases con referencia: Y la creación automática de operaciones con 
la que puede crear una operación nueva en la clase de destino con solo teclear el nombre del 
mensaje nuevo que se desea. 

¶ Posibilidad de generar código a partir de diagramas de máquina de estados: UModel permite 
generar código totalmente ejecutable a partir de diagramas de máquina de estados para que 
pueda empezar a probar la lógica reflejada en su diagrama de máquina de estados. 

¶ Transiciones y operaciones de clases: /ƻƴ ƭŀ ƻǇŎƛƽƴ ά/ǊŜŀŎƛƽƴ ŀǳǘƻƳłǘƛŎŀ ŘŜ ƻǇŜǊŀŎƛƻƴŜǎέ ǇƻŘǊł 
crear una operación nueva en la clase de destino con solo teclear el nombre del mensaje nuevo. 

¶ Ingeniería inversa de código fuente: UModel puede importar archivos de código fuente Java 
desde proyectos de JBuilder, Eclipse y NetBeans, código fuente C++ de Microsoft Visual Studio, 
código fuente C# a partir de Visual Studio y Borland C# y archivos de proyecto de Visual Basic 
.NET. 

¶ Ingeniería inversa de archivos binarios: UModel puede importar archivos binarios de Java, C++, 
C# y Visual Basic .NET. 

¶ Sincronización automática de modelo y código: La integración de UModel en entornos IDE 
permite un proceso de ingeniería de ida y vuelta aún más sofisticado. 

¶ Esquemas XML en UML: UModel incluye un tipo especial de diagrama y funciones de ingeniería 
de código para esquemas XML. 

¶ Diagramas de bases de datos UML: Con UModel puede importar tablas de BD relacionales para 
crear diagramas de base de datos UML, modificar diagramas de tablas de datos ya existentes y 
generar scripts de cambios SQL para sincronizar la base de datos. 

¶ Documentación de proyectos en UModel:  La documentación es un factor importante del 
desarrollo de software. UModel acelera las tareas de documentación generando 
automáticamente archivos de documentación de proyecto en formato HTML, Microsoft Word o 
RTF. 

 

 

https://www.altova.com/es/umodel
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1.4.1.3. Tecnología de la información 
 
Altova UModel soporta distintas tecnologías e infraestructuras, en las que están:  

¶ Bases de datos: Oracle, MySQL. 
¶ Lenguajes: C++, C#, Java, Visual Basic .NET, HTML. 

 

1.4.2. Relevamiento detallado y análisis del sistema 

1.4.2.1. Detalle, explicación y documentación detallada de todas las funciones 
seleccionadas 

 

Funcionalidad: Generar clases del código fuente a partir de diagramas de clases 
UModel crea código Java, C++, C# o Visual Basic .NET a partir de las clases de su modelo UML. Gracias 
a ello se prescinde de escribir código de infraestructura de nivel inferior y se puede concentrar en la 
lógica de negocio y en la arquitectura global de su proyecto. 
 
Con las funciones de generación de código fuente de UModel se puede acelerar la fase de 
implementación de un proyecto y evitar errores no deseados, que suelen producirse al escribir código 
a mano y que quitan mucho tiempo a la hora de depurarlos. 
 

 
Figura 56. Funcionalidad: Generar clases del código fuente a partir de diagramas de clases Altova. 

 

Funcionalidad: Código fuente a partir de diagramas de secuencia 

Con UModel los desarrolladores pueden generar código a partir de diagramas de secuencia para 
métodos que describen operaciones de clase. El usuario puede insertar cuerpos de código completos 
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en diagramas de secuencia y crear una aplicación ejecutable entera sin tener que editar el código a 
mano.  

Puede generar código fuente a partir de diagramas de secuencia UML nuevos al aplicar ingeniería 
directa a un diseño nuevo; puede actualizar código existente al revisar diagramas de secuencia a los 
que se aplicó ingeniería inversa; y puede aplicar ingeniería de ida y vuelta para sincronizar cambios 
posteriores en el código fuente o en los diagramas de secuencia de su modelo UML.  

UModel permite generar código compatible con los lenguajes Java, C++, C# y Visual Basic a partir de 
diagramas de secuencia. 

Funcionalidad: Creación de operaciones en clases con referencia 

Al añadir un mensaje nuevo a una línea de vida que representa una clase, puede asignarle un 
nombre o elegir una operación de la clase de destino en la ventana Propiedades. 

 
/ƻƴ ά/ǊŜŀŎƛƽƴ ŀǳǘƻƳłǘƛŎŀ ŘŜ ƻǇŜǊŀŎƛƻƴŜǎέ ǇǳŜŘŜ ŎǊŜŀǊ ǳƴŀ ƻǇŜǊŀŎƛƽƴ ƴǳŜǾŀ Ŝƴ ƭŀ ŎƭŀǎŜ ŘŜ destino 
con solo teclear el nombre del mensaje nuevo 

 

Funcionalidad: Posibilidad de generar código a partir de diagramas de máquina de estados 

UModel permite generar código totalmente ejecutable a partir de diagramas de máquina de estados 
para que pueda empezar a probar la lógica reflejada en su diagrama de máquina de estados.  

Puede generar código siguiendo el proceso normal de generación de código de proyecto, que se puede 
iniciar desde el menú Proyecto o directamente desde el menú contextual del diagrama de máquina 
de estados.  

El menú contextual de UModel incluye también una opción para revisar la sintaxis del diagrama de la 
máquina de estados y así asegurarse de que el código generado es válido. 

En el cuadro de diálogo "Generar código de la máquina de estados" podrá configurar la generación de 
código e incluso especificar si el código se debe volver a generar automáticamente cuando se genere 
código de proyecto. 

Funcionalidad: Transiciones y operaciones de clases 

Cuando añada una transición nueva a un diagrama que esté dentro de una clase o interfaz, puede usar 
la lista desplegable de la ventana Propiedades para asignar una operación de la clase de destino.  

/ƻƴ ƭŀ ƻǇŎƛƽƴ ά/ǊŜŀŎƛƽƴ ŀǳǘƻƳłǘƛŎŀ ŘŜ ƻǇŜǊŀŎƛƻƴŜǎέ ǇƻŘǊł ŎǊŜŀǊ ǳƴŀ ƻǇŜǊŀŎƛƽƴ ƴǳŜǾŀ Ŝƴ ƭŀ ŎƭŀǎŜ ŘŜ 
destino con solo teclear el nombre del mensaje nuevo. 

Funcionalidad: Ingeniería inversa de código fuente 

UModel puede importar archivos de código fuente Java desde proyectos de JBuilder, Eclipse y 
NetBeans, código fuente C++ de Microsoft Visual Studio, código fuente C# a partir de Visual Studio y 
Borland C# y archivos de proyecto de Visual Basic .NET.  

Puede importar un solo directorio, un árbol de directorio o un proyecto entero. Asimismo, puede 
elegir entre combinar el código importado con el proyecto de UModel o crear un proyecto nuevo.  
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Si importa código fuente Java que venga acompañado de JavaDocs, la ventana de documentación de 
UModel puede rellenarse para cada diagrama UML. También puede importar DocComments de C# y 
Visual Basic .NET como documentación para su proyecto de modelado.  

Las funciones de ingeniería inversa de código Visual Basic .NET de UModel son orientadas a líneas y 
no hacen distinción entre mayúsculas y minúsculas (es decir no diferencia entre Class1, CLASS1, class1 
y ClAsS1), de acuerdo con los requisitos de denominación de Visual Basic .NET, que no son tan 
rigurosos. 

 
Figura 57. Funcionalidad: Ingeniería inversa de código fuente Altova. 
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Funcionalidad: Ingeniería inversa de archivos binarios 
UModel puede importar archivos binarios de Java, C++, C# y Visual Basic .NET. Para Java, la 
importación de tipos es compatible con todos los archivos de clases que se ajusten a la especificación 
de la máquina virtual Java.  
 
Para C#, la importación de tipos es compatible con los ensamblados destinados a .NET Framework, 
.NET Core y .NET Compact Framework para PocketPC, Smartphone y WindowsCE. Para Visual Basic 
.NET, se pueden importar archivos DLL y EXE del sistema de archivos o ensamblados del caché global 
de ensamblados (GAC) o desde una referencia MSVS.NET.  
 
Dependiendo de los requisitos de los binarios que seleccione el cuadro de diálogo ofrece más o menos 
opciones de configuración. La ayuda integrada de UModel guía en cada parte el proceso de 
importación de archivos binarios. 

Funcionalidad: Sincronización automática de modelo y código 

La integración de UModel en entornos IDE permite un proceso de ingeniería de ida y vuelta aún más 
sofisticado. Cuando se utiliza UModel Enterprise Edition dentro de Microsoft® Visual Studio .NET® o de 
Eclipse, se puede abrir el proyecto de UModel en una ventana y el código de aplicación asociado en 
otra ventana en un editor de código fuente. 
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Figura 58. Funcionalidad: Sincronización automática de modelo y código Altova. 

Se puede sincronizar el modelo UML con los cambios realizados en el código fuente o sincronizar el 
código fuente con los cambios realizados en el modelo UML. Gracias a ello se puede comprobar 
inmediatamente el impacto de las correcciones realizadas, ya sea en el modelo o directamente en el 
código fuente. 
 

 

Funcionalidad: Esquemas XML en UML 
UModel incluye un tipo especial de diagrama y funciones de ingeniería de código para esquemas XML. 
El diagrama de esquema XML de UModel presenta esquemas XML en un formato similar al de los 
diagramas de clases UML, mostrando los elementos globales (elementos element, simpleType y 
complexType) como clases y los atributos de los elementos en un compartimento de atributos. 
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Figura 59. Funcionalidad: Esquemas XML en UML Altova. 

 

Para mostrar los detalles del esquema UModel se sirve de notas UML. El esquema XML se trata como 
si fuera código fuente de aplicación y se le aplica ingeniería inversa para crear un proyecto de UModel. 
El archivo de proyecto y los diagramas que contiene son un modelo del esquema XML y no el esquema 
propiamente dicho. 

Puesto que el proyecto de UModel y el esquema XML propiamente dicho son archivos distintos, el 
modelo UML del esquema constituye un nivel de abstracción entre el diseño del esquema y el archivo 
XSD. Esto permite a los desarrolladores trabajar en equipos y mejorar los esquemas en equipo con 
solo modificar el proyecto de UModel, tratando el modelo UML como prototipo. Si se realizan cambios 
en el modelo del esquema XML, estos mismos cambios se escriben en el archivo de esquema XML 
(*.xsd) durante la generación de código o sincronización de proyecto. 

En UModel también puede aplicar ingeniería de ida y vuelta a los archivos de esquema XML. Si el 
esquema se modifica fuera de UModel, puede sincronizar el proyecto de UModel y el diagrama XML 
con los cambios realizados. 

Funcionalidad: Diagramas de bases de datos UML 
Dado que las aplicaciones de software interactúan con cantidades de datos cada vez mayores, las 
estructuras y el diseño de bases de datos son una parte fundamental de los proyectos de desarrollo 
de software. Con UModel puede importar tablas de BD relacionales para crear diagramas de base de 
datos UML, modificar diagramas de tablas de datos ya existentes y generar scripts de cambios SQL 
para sincronizar la base de datos. También puede diseñar tablas y relaciones de BD nuevas desde cero 
y generar scripts CREATE SQL. 
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Figura 60. Funcionalidad: Diagramas de bases de datos UML Altova. 

También puede importar una BD relacional entera en un solo paso o seleccionar solo las tablas de la 
BD que más le interesen. 

Los diagramas de base de datos de UModel son compatibles con varias bases de datos y son capaces 
de acomodar dialectos SQL, tipos de datos y otras características propias de cada tipo de base de 
datos. UModel admite estos elementos de base de datos: esquemas, tablas, vistas, restricciones de 
comprobación, claves primarias, foráneas y únicas, índices, procedimientos almacenados, funciones, 
desencadenadores, asociaciones de relación entre BD y relaciones entre BD con atributos. 

Funcionalidad: Documentación de proyectos en UModel 

La documentación es un factor importante del desarrollo de software. UModel acelera las tareas de 
documentación generando automáticamente archivos de documentación de proyecto en formato 
HTML, Microsoft Word o RTF. 

Gracias al diseño integrado de documentación de proyectos de UModel puede personalizar la 
documentación. Seleccione el formato de salida y las opciones de procesamiento de imagen y 
personalice la documentación según sus requisitos. También puede seleccionar en qué detalle se 
documenta cada elemento. Por ejemplo, puede incluir diagramas de jerarquías para ilustrar las 
relaciones entre las clases. 
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Figura 61. Funcionalidad: Documentación de proyectos en UModel Altova. 

 

UModel añade hipervínculos dentro de la documentación para que sea más fácil navegar por ella. 
También se añaden automáticamente hipervínculos a los archivos de código fuente generados. 
Gracias al diseño integrado de documentación de UModel también podrá controlar el aspecto de la 
documentación del proyecto, especificando el estilo y tamaño de la fuente de cada bloque de texto. 

Si necesita personalizar aún más la documentación, puede usar una hoja de estilo SPS y Altova 
StyleVision creará una copia totalmente personalizada de la documentación de su proyecto UML. 

UModel viene con una hoja de estilos de muestra para la documentación. Puede usar esta hoja de 
estilos tal y como está o editarla en StyleVision de acuerdo con sus requisitos. La hoja de estilos 
permite incrustar imágenes en su documentación de proyecto UML (como el logotipo de la compañía), 
encabezados y pies de página y bloques de texto estándar. La documentación basada en hojas de 
estilos también se puede generar en PDF. 

Resumiendo, puede seleccionar una hoja de estilos en UModel y enviar instrucciones de ejecución 
directamente a StyleVision para crear su propio diseño de forma automatizada. 
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1.4.2.2. Modelo Lógico 
 

 
Figura 62. Modelo Lógico en UModel Altova. 

 

 

1.4.2.3. Problemas y necesidades 
 

En su versión más reciente Enterprise Edition v2010, presenta un entorno de trabajo agradable, 
sencillo a la vista y muy intuitivo a la hora de realizar los diferentes modelos. Como en la mayoría de 
las herramientas UML, en este entorno podemos trabajar de dos formas de manera simultánea, la 
vista de árbol de proyecto o gráficamente en el modelo. Tiene la capacidad de crear todos los 
diagramas UML descritos, así como también diagramas SysML, o proyectos orientados a la generación 
de Schemas XML. Además de todos estos puntos positivos, podemos añadir que es una herramienta 
rápida y eficaz. No es nada pesada para el sistema y solventa los problemas velozmente. El único 
inconveniente de UModel es que, en su versión actual, no permite definir asociaciones entre 
estereotipos en un perfil. Estas asociaciones son básicas en la creación de perfiles y, por tanto, esta 
restricción constituye un impedimento fundamental para su utilización. 

 

 

 

 

 



 

 

 
Ingeniería en Sistemas de Información 

Proyecto Final 
2021 

 

 
Cruz, Leandro - de Sautu Riestra, Agustin - Perez, Angel Santiago - Vasquez, Alesis - Manfredi Gustavo 

Sistema de Generación de Código en Base a Metamodelos 

75 
 

FUNCIONALIDAD PROBLEMA/NECESIDAD 

Generar código fuente a 
partir de modelos UML  

Solo genera código fuente (Java, C++, C# o .NET) para el backend y 
no para el frontend, además está limitado a los lenguajes 
mencionados. 

Generar clases del código 
fuente a partir de 
diagramas de clases. 

Solo genera clases de los lenguajes (Java, C++, C#) para el backend 
y no para el frontend, además está limitado a los lenguajes 
mencionados. 

Código fuente a partir de 
diagramas de secuencia 

No presenta problemas 

Posibilidad de generar 
código a partir de 
diagramas de máquina de 
estados 

No presenta problemas 

Creación de operaciones en 
clases con referencia 

No presenta problemas 

Transiciones y operaciones 
de clases 

No presenta problemas 

Ingeniería inversa de código 
fuente 

Solo puede importar archivos de código fuente Java desde 
proyectos de JBuilder, Eclipse y NetBeans, código fuente C++ de 
Microsoft Visual Studio, código fuente C# a partir de Visual Studio 
y Borland C# y archivos de proyecto de Visual Basic .NET. 

Ingeniería inversa de 
archivos binarios 

Solo puede importar archivos binarios de Java, C++, C# y Visual 
Basic .NET. 

Sincronización automática 
de modelo y código 

No presenta problemas 

Esquemas XML en UML No presenta problemas 

Diagramas de bases de 
datos UML 

Solo trabaja con base de datos relacionales 

Documentación de 
proyectos en UModel 

No presenta problemas 

Tabla 4. Problemas y necesidades detectados ALTOVA UMODEL. 

 

1.5. SLINGR 

1.5.1. Relevamiento general 

1.5.1.1. Sistema Relevado 

 

SLINGR es una plataforma para crear aplicaciones en la nube que pueden integrarse fácilmente con 
otras soluciones SaaS que existen. 
Por otro lado, sabemos que hay muchas soluciones SaaS excelentes que se crearon con un propósito 
específico en mente, lo que las hace muy eficientes para el problema que resuelven. Intentar 
reproducir eso en SLINGR no tiene sentido, por lo que nuestro enfoque es proporcionar herramientas 
para que pueda integrar fácilmente esas aplicaciones en la nube existentes y dedicar sus esfuerzos a 
crear esos flujos de trabajo personalizados que su empresa necesita. 
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Figura 63. Arquitectura de SLINGR. 

 

https://slingr-stack.github.io/platform/ 
 

 

1.5.1.2. Funciones detectadas e interfaces 
 

¶ Crea la aplicación: Permite crear una aplicación, seleccionar el nombre, el tipo de plan etc. 
¶ Crear entidad de tareas: Permite la creación y edición de las entidades de tareas junto a sus 

etiquetas número, título, estado, descripción y sus respectivos campos. 
¶ Crea una vista básica: Configurar de la vista de las entidades donde estarán incluidas las 

operaciones CRUS y los listados. 
¶ Agregar acciones y definir el flujo de trabajo: Permite la creación de procesos o flujos de trabajo, 

los cuales son un conjunto de acciones encadenadas donde podemos especificar su secuencia. 
¶ Agregar vista de flujo de trabajo: Está relacionada con la funcionalidad anterior. Son las vistas de 

los flujos de trabajo. 
¶ Prueba de aplicaciónΥ άtǳǎƘŜŀǊ ƭŀ ŀǇƭƛŎŀŎƛƽƴέ ƛƴŘƛŎŀ ǉǳŜ ǎǳōƛƳƻǎ ŀ ƭŀ ƴǳōŜ ǇŀǊŀ ǇƻŘŜǊ ǾŜǊƭŀ ȅ 

utilizarla. 
¶ Permisos: Configuración de los permisos de cada usuario para cada vista como la edición, lectura 

y escritura de cada entidad. 
¶ Integraciones: Permite la integración con aplicaciones exteriores. 
¶ Supervise su aplicación: Tablero de control con el historial de logs y operaciones cursadas. 

 
Interfaces: 

https://slingr-stack.github.io/platform/
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Figura 64. Modelo lógico de SLINGR. 

 

1.5.1.3. Tecnología de Información 

El enfoque seguido por SLINGR es que el usuario describe su modelo de datos y reglas comerciales, y 
esa información se utiliza para crear la aplicación. La idea detrás de esto es que puede concentrarse 
en resolver problemas comerciales en lugar de problemas técnicos, lo que generalmente es lo que 
termina haciendo al crear aplicaciones comerciales utilizando herramientas de nivel más bajo como 
Java o .Net. Nuestro objetivo es aumentar increíblemente la productividad al crear aplicaciones. 

 

1.5.2. Relevamiento detallado y análisis del sistema 

1.5.2.1. Detalle, explicación y documentación detallada de todas las funciones 
seleccionadas 

 

Funcionalidad: Crear la aplicación 

Suponemos que ya tiene una cuenta de desarrollador en slingr.io . Si no es así, crea uno. 

Una vez que haya iniciado sesión en SLINGR, debe crear una nueva aplicación: 

1. Haga clic en el Create botón en la parte superior derecha de la Apps sección. 
2. Complete la etiqueta y el nombre de la aplicación. El nombre debe ser único en la 

plataforma. 
3. Seleccione SLINGR Free como plan para su aplicación. 

https://slingr.io/
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4. Seleccione la opción para empezar desde cero. 
5. Espere hasta que se cree la aplicación. Esto tarda un minuto en completarse. 

Una vez que se crea su aplicación, verá sus detalles. De forma predeterminada, usted será el 
propietario de la aplicación y tendrá permisos de desarrollador para el entorno de desarrollo, que 
se crea de forma predeterminada. 

En los detalles del entorno podrás navegar a los diferentes componentes de la aplicación: 

 
Figura 65. Componentes de la aplicación generada por SLINGR. 

¶ Go To App: lo llevará a la aplicación en ejecución. En este momento no tiene mucho 
sentido porque aún no hemos hecho nada, así que está vacío. 

¶ Monitor: desde allí podemos ver el estado de la aplicación, trabajos en segundo plano, 
registros, etc. Si necesitas saber qué está pasando, este es el lugar para mirar. 

¶ Builder: aquí es donde desarrollaremos nuestra aplicación, el creador de aplicaciones. 

Como nuestra nueva aplicación está vacía, lo primero que debemos hacer es ir al creador de 
aplicaciones haciendo clic en el Builder Botón. Eso abrirá automáticamente el constructor en una 
nueva pestaña para que podamos seguir con el tutorial. 

 

Funcionalidad: Crear entidad de tareas 

Una vez que ingrese al creador de aplicaciones, es hora de comenzar a desarrollar la aplicación. 
Lo primero que haremos será crear la tasks entidad, que contendrá la definición de tareas en 
nuestra aplicación: 

1. En el menú principal, vaya a Model > Entities. 
2. Haga clic en el Create Botón en la parte superior derecha de la lista. 
3. Complete la etiqueta con Tasks y el nombre se completará automáticamente con tasks 

cuando se mueva a otro campo. 
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4. Haga clic en Create. Esto creará una entidad vacía y debería ver esto en su menú 
principal: 

 

Figura 66. Creación de entidad Tasks en el menú principal del modelo de SLINGR. 

Verá que casi todos los elementos requerirán una etiqueta y un nombre. La etiqueta es un nombre 
amigable para los humanos, mientras que el nombre es un identificador interno que 
probablemente usará en sus scripts para hacer referencia al elemento. Por lo general, el nombre 
no permite espacios ni caracteres especiales y debe ser único en su contexto. Sugerimos 
mantener los nombres lo más estables posible para evitar tener que hacer cambios en sus scripts. 

Ahora es el momento de crear los campos dentro de la tasks entidad. Crearemos los siguientes 
campos: 

Etiqueta Nombre Tipo Requerido 
Valor por 
defecto 

Notas 

Número número Autoincremento - - Este es un número que 
se incrementará con 
cada nueva tarea 
creada. 

Título título Texto sí - El título de la tarea. 

Estado estado Elección sí Que hacer 
Este es el estado de la 
tarea. Los valores 
posibles serán To do, In 
progress, Done 
Archived 
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Descripción descripción HTML No - Una descripción más 
larga de la tarea. 

Tabla 5. Campos Taks Entidad. 

 

Para crear estos campos, haga lo siguiente: 

1. Seleccione Model > Entities > Tasks > Fields en el árbol de la izquierda. 
2. Haga clic en el Create botón en la parte superior derecha de la lista. 
3. Allí deberás completar la información básica: etiqueta, nombre, tipo y multiplicidad. 

Dependiendo del tipo se pueden ver algunas opciones adicionales en tiempo de creación, 
que es el caso para el Status campo en el que tendrá que añadir los tres estados posibles: 
To do, In progress, Doney Archived. Deje el nombre sugerido para todos estos valores 
posibles: 
 

 
Figura 67. Creación de campos dentro de la entidad Tasks en SLINGR. 

  
4. Al hacer clic en Save and edit se creará el campo y se abrirá la vista de detalles para ese 

campo, donde podrá cambiar otras configuraciones, como el valor predeterminado y la 
marca requerida. En nuestra aplicación de muestra, debemos ocuparnos de las siguientes 
cosas para estos campos: 

¶ Title: el ajuste Required debería ser Always. 
¶ Choice: el ajuste Required debe ser Always. Además, Default value debe poner Value y 

luego seleccionar el valor To do del menú desplegable. 
5. Una vez que termine de editar todas las configuraciones (como el valor predeterminado 

o la bandera requerida), haga clic en Save y volverá a la lista para agregar más campos 
repitiendo los pasos anteriores. 
 
Deberías terminar con una estructura como esta: 
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Figura 68. Estructura de la configuración inicial de la entidad Tasks en SLINGR. 

 

El paso final para esta configuración inicial de la entidad es definir la etiqueta de registro. La 
etiqueta de registro se calcula para cada registro y es algo que identificará su registro. No es 
necesario que sea único, pero debe ser amigable para los humanos. 
 
Para configurar la etiqueta de registro, vuelva al Model > Entities > Tasks menú principal y haga lo 
siguiente: 

1. Configure la opción Script para Record label. 
2. En el editor de código a continuación, coloque este script: 

return record.field('number').val() + '. ' + record.field('title' ).val(); 

3. Debería ver algo como esto: 

 

 
Figura 69. Configuración de la etiqueta de registro en SLINGR. 

  
4. Haga clic en Apply para guardar los cambios. 
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Funcionalidad: Crear una vista básica 

Ahora que tenemos la entidad, el siguiente paso es crear una vista para que podamos ver algo en 
nuestra aplicación. Para eso crearemos una vista de cuadrícula simple que permitirá listar, crear, 
editar y eliminar tareas. 
Para crear la vista de cuadrícula, siga estos pasos: 

1. En el creador de aplicaciones, en el menú principal, seleccione Model > Entities > Tasks > 

Views. 
2. Haga clic en el Create botón en la parte superior derecha de la lista y seleccione la opción 

Add grid view. 
3. Complete el formulario con los siguientes valores: 

o Label: Todas las tareas 
o Name: todas las tareas 
o Columns: Número, Título, Estado 

4. Haga clic en Create para completar la creación de la vista de cuadrícula. 

Una vez que tengamos la vista debemos indicar cómo navegar hacia ella. Usaremos el menú 
principal de la aplicación para eso, así que en el menú principal del constructor ve User interface > 

Navigation > Main menu y sigue estos pasos: 

1. Haga clic en Add new menu entry en la parte superior derecha de la lista y luego haga clic 
en la opción Add view entry. 

2. Complete el formulario con los siguientes valores: 
o View: Todas las tareas 
o Label: Todas las tareas 
o Icon: ícono de lista de vista (puede filtrar íconos escribiendo el nombre) 

3. Finalmente haga clic en Create. 

Funcionalidad: Pruebe su aplicación 

¡Ahora tenemos lo básico para ver algo en nuestra aplicación! Es hora de trasladar nuestro trabajo 
del creador de aplicaciones al tiempo de ejecución de la aplicación. Este proceso se llama Push 

changes y se puede acceder desde el menú secundario en el generador de aplicaciones: 
 

 
Figura 70. Realizar prueba de ejecución de la aplicación generada en SLINGR. 
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Cuando haga clic en él, verá un modal que muestra los cambios que se enviarán al tiempo de 
ejecución y le permite escribir una descripción de los cambios que hizo, que es opcional. 

Haga clic en el botón Push changes. Una vez que se hayan enviado todos los cambios, verá un 
mensaje de éxito y estará listo para probar su aplicación. Para eso, regrese a SLINGR y vea la 
configuración del entorno: 

 
Figura 71. Componentes de la aplicación generada por SLINGR. 

 

Allí haga clic en Go To App, que lo llevará a su aplicación. Debería verse similar a esto: 

 
Figura 72. Interfaz de administración de tareas de la aplicación generada en SLINGR 

Allí podrá crear nuevas tareas, ver y editar las existentes, así como eliminarlas. También puede 
filtrar tareas usando los encabezados de lista, exportar e importar registros. ¡Todo esto se ha 
creado automáticamente a partir de la definición de su aplicación! 

 

Funcionalidad: Agregar acciones y definir el flujo de trabajo 

Ya tienes las operaciones básicas para crear, editar y eliminar tareas. Sin embargo, sería mejor 
tener un flujo de trabajo personalizado que aplique algunas reglas. Por ejemplo, una tarea solo se 
puede mover In progress si está en el estado To do. 
Para crear el flujo de trabajo haremos lo siguiente: 

¶ Cree acciones para mover el problema a través de los diferentes estados. 
¶ No permite modificar manualmente el estado. 
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Empecemos por la creación de las acciones. Para eso, deberá ir Model > Entities > Tasks > Actions al 
menú principal del creador de aplicaciones y hacer lo siguiente: 

1. Haga clic en el Create botón en la parte superior derecha de la lista. 
2. Para Label poner Start worky para Name dejar el valor predeterminado (startWork). 
3. En Preconditions indicará en qué casos se puede ejecutar la acción. Para la acción, 

startWork la condición previa es que el campo Status debe ser To do. Esto se puede indicar 
con una expresión, así que seleccione la opción Expression para Preconditions. Luego, 
deberá configurar la siguiente expresión haciendo clic en Add new rule y configurarla de 
esta manera: 

 

 
Figura 73. Definición de expresiones. 

 

4. En el campo, Action script agregue el siguiente script al cuerpo de la función: 
record.lock(function(record) { 

record.field('status').val('inProgress'); 
sys.data.save(record); 

}); 

5. Deje los otros campos como están y haga clic en Create. 
 

Entonces necesitamos crear las siguientes acciones usando los mismos pasos que arriba: 

 

 

Etiqueta Nombre Condición previa Guión de acción 

Completo completo Status igual a In progress record.lock(function(record) { 
   record.field('status').val('done'); 
   sys.data.save(record); 
});  

Archivo archivo Status NO es igual a 
Archived 

record.lock(function(record) { 
   record.field('status').val('archived'); 
   sys.data.save(record); 
});  

Detén el 
trabajo 

Detén el 
trabajo 

Status igual a In progress record.lock(function(record) { 
   record.field('status').val('toDo'); 
   sys.data.save(record); 
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});  

Reabrir reabrir Status es igual a Done o 
Archived 

record.lock(function(record) { 
   record.field('status').val('toDo'); 
   sys.data.save(record); 
});  

Tabla 6. Acciones de Campos. 

 

¡Bien, ahora tienes todas las acciones para administrar el flujo de trabajo! Sin embargo, hay un 
problema: cualquiera puede cambiar el campo status simplemente editando la tarea. Esto no es lo 
que queremos; en su lugar, queremos obligar a las personas a seguir el flujo de trabajo que 
definimos. 
Para evitar que las personas cambien el estado de forma no válida, lo que haremos es que sea de 
solo lectura: 

1. Vaya a Model > Entities > Tasks > Fields > Status en el menú principal. 
2. Seleccione la pestaña Display options. 
3. Para la opción Read only seleccione Always. 
4. Guarde los cambios haciendo clic en Apply. 

Para simplificarlo, acabamos de hacer que el campo sea de solo lectura. Sin embargo, la forma 
correcta de hacerlo es eliminar los permisos para cambiar ese campo, que se aplicará a nivel de 
API y no solo a la interfaz de usuario. Eso lo veremos más tarde. 

Finalmente, para facilitar el acceso a las acciones desde la vista de cuadrícula, habilitaremos las 
acciones allí: 

1. Vaya a Model > Entities > Tasks > Views > All tasks en el menú principal (también puede 
encontrar el mismo elemento debajo UserRecordinterface > Grid views > All tasks). 

2. En el interior List settings, establezca la opción Show actions a All, y establece el indicador 
Show actions column. 

3. Guarde los cambios haciendo clic en Apply. 

¡Ahora estamos listos para pushear cambios y ver nuestro flujo de trabajo en su lugar! Así que 
continúe e introduzca los cambios utilizando la opción Push changes en el menú secundario del 
creador de aplicaciones. 

Si ahora va a su aplicación, verá que las acciones están disponibles en la vista de cuadrícula, así 
como en la vista de solo lectura de las tareas: 
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Figura 74. Acciones individuales disponibles en la aplicación generada por SLINGR. 

  

 

Figura 75. Acciones en lote disponibles en la aplicación generada por SLINGR. 

  

 

Figura 76. Edición de propiedades de tareas creadas en la aplicación generada por SLINGR. 

  

 

Funcionalidad: Agregar vista de flujo de trabajo 

Ya tenemos nuestro modelo de datos, así como nuestro flujo de trabajo definido. Sin embargo, 
podemos hacer que nuestra aplicación sea mucho más elegante utilizando vistas de flujo de 
trabajo. Para darte una idea de lo que estamos hablando, así es como se verá: 
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Figura 77. Vista del tablero de tareas en forma de kanban de la aplicación generada por SLINGR. 

Ahora creemos la vista del flujo de trabajo: 

1. Vaya a Model > Entities > Tasks > Views en el menú principal. 
2. Haga clic en el Create botón en la parte superior derecha de la lista y seleccione Add 

workflow view. 
3. Complete el formulario con: 

o Label: Tablero de tareas 
o Name: tablero de tareas 

4. Haga clic en Create and edit. 

Una vez que haya creado la vista de flujo de trabajo, verá sus detalles de configuración. Lo primero 
que debe hacer es configurar la configuración de la tarjeta: 
 

1. En la configuración, Header seleccione Script y coloque el siguiente código en el cuerpo de 
la función: 
return 'Task #' + record.field('number').val();  

2. En el ajuste Summarydejar Fieldseleccionado y en Summary field seleccionar Title. 
3. Guarde los cambios haciendo clic en Apply. 

Ahora debemos definir las columnas, pero antes de hacer eso agregaremos un nuevo campo a la 
entidad que será necesario para permitir la clasificación de registros: 

1. Vaya a Model > Entities > Tasks > Fields en el menú principal. 
2. Haga clic en el Create botón en la parte superior derecha de la lista. 
3. Complete el formulario con: 

o Label: Rango 
o Name: rango 
o Type: Rango 

4. Haga clic en Create and edit para guardarlo. 
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5. Vaya a la pestaña Display options. 
6. Establezca la opción Visible en Never. Esto es para ocultar este campo ya que no 

queremos mostrárselo a nuestros usuarios, solo lo usaremos internamente para 
mantener el rango de tareas. 

7. Haga clic en Save para guardar los cambios. 

Ahora estamos listos para crear las columnas en la vista del flujo de trabajo: 

1. Vaya a Model > Entities > Tasks > Views > Task board > Columns en el menú principal. 
2. Haga clic en el Create botón en la parte superior derecha de la lista. 
3. Complete el de con: 

o Label: Que hacer 
o Filters: Statusigual aTo do 
o Coloque la bandera Allow to rank records y seleccione el campo Rank en Rank field 

4. Haga clic en Create para guardar la columna. 

Repita el mismo proceso para crear estas dos columnas adicionales (¡no olvide configurar el rango 
de registros!): 

Etiqueta Filtros 

En curso Status igual a In progress 

Hecho Status igual a Done 

Tabla 7: Tabla filtros, Slingr. 

Una vez que tenga las columnas necesitamos definir las transiciones que permitirán mover una 
tarjeta de una columna a otra: 

1. Vaya a Model > Entities > Tasks > Views > Task board > Transitions en el menú principal. 
2. Haga clic en el Create botón en la parte superior derecha de la lista. 
3. Complete el formulario con: 

o Label: Empezar a trabajar 
o Source column: Qué hacer 
o Target column: En curso 
o Action: Iniciar trabajo (tasksStartWork) 

4. Haga clic en Create ara guardar la transición. 

Repita el mismo proceso para crear estas otras transiciones: 

Etiqueta 
Columna 
fuente 

Columna de 
destino 

Acción 

Completo En curso Hecho Complete (tasksComplete) 

Detén el trabajo En curso Qué hacer Detener el trabajo (tasksStopWork) 
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Reabrir de hecho Hecho Qué hacer Reabrir (tasksReopen) 

Tabla 8. Creación de Transiciones. 

 

¡Estamos casi allí! Haremos algunas mejoras: 

1. Vaya a Model > Entities > Tasks > Views > Task board > CRUD actions > Tasks en el menú principal. 
2. Para Create, Ready Update coloque la bandera Open in modal y haga clic en Apply. Esto 

permitirá abrir tareas en un modal en las vistas de este flujo de trabajo. 
3. Ahora ve a Model > Entities > Tasks > Views > Task board en el menú principal. 
4. En el interior Cards settings, en la configuración Show actions seleccione Some. 
5. Luego Available actions haga clic en Addy seleccione la acción Archive (tasksArchive). Esto es 

para poder archivar tareas porque no creamos una columna para el Archived estado para 
mantener limpia esta vista. 

Finalmente agreguemos la nueva vista a la navegación: 

1. Ir a UserRecordinterface > Main menu. 
2. Haga clic en el Add new menu entry botón en la parte superior derecha de la lista y 

seleccione Add view entry. 
3. Complete el formulario con: 

o View: Tablero de tareas 
o Label: Tablero de tareas 
o Icon: ¡selecciona el que más te guste! 

4. Haga clic en Create para guardar la entrada del menú. 
5. Mueva la nueva entrada del menú a la parte superior. Puede hacerlo usando arrastrar y 

soltar con las flechas al lado de la casilla de verificación en la lista de entradas del menú: 

 

Figura 78. Agregar la nueva lista a la navegación. 

¡Bien, hemos terminado! Ahora hagamos cambios para ver los resultados. 

Funcionalidad: Probar la aplicación 
Ahora tenemos la aplicación resultante: 
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Figura 79. Probar la aplicación. 

 

Estas son algunas de las cosas que puede hacer desde allí: 

¶ Cree nuevas tareas en una ventana emergente: 

 

 
Figura 80. Crear nuevas tareas en una ventana emergente. 

  
¶ Puede mover tareas de una columna a otra: 
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Figura 81. Mover tareas de una columna a otra. 

  

¶ Puede archivar tareas y realizar las operaciones CRUD básicas: 
 

 
Figura 82. Archivar tareas y realizar las operaciones CRUD básicas. 

  

¶ Puede clasificar las tareas (moverlas hacia arriba y hacia abajo): 
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Figura 83. Clasificar las tareas (moverlas hacia arriba y hacia abajo). 

 
 

Funcionalidad: Permisos 

Ahora, agregaremos algunos permisos para que pueda ver cómo funcionan los grupos y los 
usuarios. Esto es lo que haremos: 

¶ Agrega un nuevo campo assignee a la tasks entidad. Este será un campo de tipo 
Relationship que señalará al usuario asignado para completar la tarea. El Related entity 

debe ajustarse a System > Users. 
¶ Crearemos dos grupos: Manager y Support. Los usuarios del primer grupo tendrán acceso 

a todas las tareas, mientras que los del segundo solo podrán ver las tareas asignadas y 
no podrán reasignar tareas o cambiar el título de una tarea. 

¶ Ninguno de los grupos tendrá acceso para cambiar el campo status manualmente. 
¶ Crearemos 3 usuarios: 1 administrador y 2 usuarios de soporte. 
¶ Finalmente, probaremos que todo esté funcionando como se esperaba. 

Así que vayamos ay Model > Entities > Tasks > Fields agreguemos un nuevo campo con etiqueta 
Assignee, nombre assignee y tipo Relationship. Asegúrese de establecer el valor predeterminado para 
usar un método Script como este: 
return sys.context.getCurrentUserRecord(); 
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Figura 84. Agreguemos un nuevo campo con etiqueta. 

Asegúrese de haber guardado sus cambios y mueva el campo para que esté arriba Description. 
Ahora agreguemos los dos nuevos grupos: 

1. Vaya a Security > Groups en el menú principal. 
2. Haga clic en el Create botón en la parte superior derecha de la lista. 
3. Establezca la etiqueta Manager y el nombre manager y haga clic en Create and edit. 
4. Ahora necesitamos agregar permisos para acceder a entidades y vistas. Ir a Security > 

Groups > Manager > Entity permissions. 
5. Seleccione la Taskentidad y luego haga clic en Apply permissions: 

 

 
Figura 85. Agregar nuevos grupos de permisos. 

  
6. Allí seleccione la opción Read/write y haga clic en Apply. 
7. Ahora, seleccione la System > Users entidad y luego haga clic en Apply permissions y esta vez 

seleccione Read-Only. 
8. Luego haga clic en el botón de configuración que está en la última columna (Edit) y 

configure los permisos de los campos para que los campos Status y Rank sean de solo 
lectura. 
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Figura 86. Configurar permisos de los campos. 

 
Esta es la forma correcta de hacer cumplir los permisos en lugar de hacer que el campo 
sea de solo lectura en la interfaz de usuario. 
 

9. Finalmente, haga clic en el botón Apply en la parte superior derecha de la lista para 
conservar los cambios. 

10. Entonces ve a Security > Groups > Manager > View permissions. 
11. Establezca la bandera en la columna Permission para ambas vistas:  

 

 
Figura 87. Establecer la bandera para las vistas. 

  

12. Finalmente, haga clic en el Apply botón en la parte superior derecha de la lista para 
conservar los cambios. 
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Luego repita el mismo proceso para crear el Support grupo. Sin embargo, editaremos los permisos 
para la Tasks entidad: 

1. Una vez que haya creado el Support grupo y haya agregado entidades y permisos de 
vistas, vaya a Security > Groups > Support > Entity permissions en el menú principal. 

2. En la Tasks entidad, haga clic en el botón debajo de la Edit columna. 
3. Los permisos de entidad deben configurarse así: 

 

 
Figura 88. Editar los permisos para la entidad taks. 

 

4. Esto es lo que está configurado: 
¶ Sin permisos de creación 
¶ El acceso solo se permite si el asignado es el mismo que el usuario actual, lo que 

significa que el usuario de soporte solo verá las tareas asignadas a él. 
¶ La edición siempre está permitida (siempre que tengan permiso de acceso) 
¶ Sin permisos de eliminación 

5. Los permisos de campo deben configurarse así: 
 

 
Figura 89. Configuración de Permisos de Campos. 

 
Con esa configuración quitamos acceso de escritura assignee, titley status. 
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6. Los permisos de acción deben configurarse así: 
 

 
Figura 90. Configuración de Permisos de acción. 

 

7. Ahora, seleccione la System > Users entidad y luego haga clic en Apply permissions y 
seleccione Read-Only. 

8. Guarde los cambios haciendo clic en Apply. 
9. Configure los permisos de visualización Security > Groups > Support > View permissions de la 

misma forma que para los administradores. 
 

Ahora tenemos los dos grupos creados y se han definido los permisos. Empujemos cambios para 
que podamos usar estos grupos al crear usuarios. 

Es hora de crear algunos usuarios (asegúrese de presionar los cambios antes): 

1. Vaya a Security > Users en el menú principal. 
2. Haga clic en el Create botón en la parte superior derecha de la lista. 
3. Complete el de con: 

o First name: Gerente1 
o Last name: Prueba 
o Email: manager1@test.com 
o Generate Password: cierto 
o Groups: agrega el Manager grupo como Primary 

4. Haga clic en Create para guardar el usuario. 

Luego repita el mismo proceso para estos usuarios: 

Nombre propio Apellido Correo electrónico Grupo primario 

Soporte1 Prueba support1@test.com Apoyo 

Soporte2 Prueba support2@test.com Apoyo 

Tabla 9. Usuarios para creación. 



 

 

 
Ingeniería en Sistemas de Información 

Proyecto Final 
2021 

 

 
Cruz, Leandro - de Sautu Riestra, Agustin - Perez, Angel Santiago - Vasquez, Alesis - Manfredi Gustavo 

Sistema de Generación de Código en Base a Metamodelos 

97 
 

No necesita introducir cambios cuando trabaja con usuarios porque los usuarios se modifican 
directamente en el tiempo de ejecución, ya que no forman parte de los metadatos de la 
aplicación. 
Ahora tenemos los permisos definidos y los usuarios para probar, así que vayamos al tiempo de 
ejecución de la aplicación: 

¶ Si inició sesión desde su usuario desarrollador, podrá cambiar a cualquier otro usuario. 
Esto se puede hacer con la opción Switch user en el menú de usuario del tiempo de 
ejecución de la aplicación: 

 

 
Figura 91. Configuración de Permisos de acción. 

 
¶ Cambiar al usuario Manager1 Test. 
¶ Debería poder ver todas las tareas. 
¶ Cree dos tareas: asigne una Support1 Testy la otra a Support2 Test. 
¶ Cambie a usuario Support1 Test usando la Switch user opción en el menú de usuario. 
¶ Solo debería ver las tareas asignadas a Support1 Test. 
¶ Cambie a usuario Support2 Test usando la Switch user opción en el menú de usuario. 
¶ Solo debería ver las tareas asignadas a Support2 Test. 
¶ Puede volver a su usuario desarrollador con la misma Switch user opción. 

Eso es lo básico sobre los permisos, pero hay más funciones para permitir una administración de 
permisos más detallada, solo consulte la referencia del desarrollador para obtener más 
información. 
 

Funcionalidad: Integraciones 
9ƴ {[LbDwΣ ǇŀǊŀ ƛƴǘŜƎǊŀǊǎŜ Ŏƻƴ ƻǘǊƻǎ ǎŜǊǾƛŎƛƻǎΣ ǳǘƛƭƛȊŀǊł άŜƴŘǇƻƛƴǘǎέΦ CŀŎƛƭƛǘŀƴ ƭŀ ŎƻƴŜȄƛƽƴ ŀ ƻǘǊŀǎ 
aplicaciones como Google Calendar, Twilio, Chargify, QuickBooks, etc. 

El plan SLINGR Free tiene un número limitado de endpoints disponibles (si necesitas más, ¡puedes 
actualizar a otro plan!), Donde podemos encontrar el endpoints HTTP que permite realizar 
solicitudes HTTP genéricas. Esto es perfecto porque muchos servicios tienen API REST a las que se 
puede acceder con solicitudes HTTP regulares. 



 

 

 
Ingeniería en Sistemas de Información 

Proyecto Final 
2021 

 

 
Cruz, Leandro - de Sautu Riestra, Agustin - Perez, Angel Santiago - Vasquez, Alesis - Manfredi Gustavo 

Sistema de Generación de Código en Base a Metamodelos 

98 
 

Aunque puede realizar solicitudes a muchos servicios utilizando el punto final HTTP, es mejor 
utilizar endpoints específicos, ya que proporcionan muchas más funciones y simplifican la 
interoperabilidad con el otro servicio. 

En este caso, usaremos el endpoints HTTP para publicar notificaciones sobre nuevas tareas en un 
canal de Slack. Esto significa que, para continuar, deberá tener una cuenta de Slack con acceso a 
un espacio de trabajo de Slack. Puede crear el suyo de forma gratuita en slack.com. 
Una vez que tenga su espacio de trabajo de Slack, deberá crear una aplicación de Slack en 
api.slack.com/apps. Asegúrese de hacer lo siguiente: 

¶ Configuras tu aplicación para tener un bot. 
¶ Instalas tu aplicación en tu espacio de trabajo. 

Estas son las secciones donde encontrará esas cosas: 

 
Figura 92. Configuración para obtención de un bot e instalar aplicación. 

 

Una vez que instale la aplicación en su espacio de trabajo, encontrará el Bot UserRecordOAuth Access 

Token, que está en la sección Install App. Cópialo porque lo usaremos en nuestra aplicación. Sin 
embargo, en lugar de codificarlo en el código, haremos algo mucho mejor: usaremos variables de 
entorno. 
 
Las variables de entorno permiten almacenar credenciales o configuraciones que deben ser 
seguras (están encriptadas) y que probablemente cambien del entorno (por ejemplo, 

https://slack.com/
https://api.slack.com/apps
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probablemente usará una cuenta de Slack diferente en dev que en prod). Así que agreguemos las 
variables de entorno que necesitaremos: 

1. Ir al creador de aplicaciones 
2. Ir a Environment settings > Environment variables en el menú principal 
3. Haga clic en Create para crear una nueva variable de entorno 
4. Pon SLACK_TOKEN el nombre de la variable y pega el token del bot que copiaste de tu 

aplicación Slack. 
5. Haga clic en Create para guardar la variable 
6. Haga clic de Createnuevo para agregar otra variable de entorno 
7. Nómbrelo SLACK_CHANNELy ponga el ID del canal donde desea publicar sus mensajes 
8. Haga clic en Create para guardar la variable 

Deberías terminar con algo como esto: 
 

 

Figura 93. Resultado de agregar variables de entorno. 

Bien, ahora necesitamos escribir el código que enviará la notificación. Como esta función podría 
reutilizarse en diferentes lugares de la aplicación, la colocaremos en una biblioteca. Las bibliotecas 
son excelentes para poner código que reutilizará en diferentes lugares de su aplicación. Vamos a 
hacerlo: 

1. Ir a Model > Libraries en el menú principal. 
2. Haga clic en Create, en la parte superior del panel que se encuentra en el medio. 
3. Nombra la biblioteca slacky haz clic en Save. 
4. Luego, en el editor de código de la derecha ingrese el siguiente código: 

exports.sendMessage = function(message) { 
app.endpoints.http.post({ 

path: 'https://slack.com/api/chat.postMessage', 
      headers: { 

'Content-Type': 'application/x-www-form-urlencoded' 
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}, 
body: { 

token: '${SLACK_TOKEN}', 
channel: '${SLACK_CHANNEL}', 
text: message       

} 
}); 

}; 

5. Haga clic en Save para guardar la biblioteca. 
 

Aquí hay algunas cosas a tener en cuenta: 

¶ La forma de "exportar" símbolos en la biblioteca es agregándolos dentro del objeto 
exports. Es por eso, que, ponemos nuestra función sendMessage de exports, por lo que 
podemos llamar de otros lugares de nuestra aplicación. 

¶ Para usar variables de entorno, debe rodearlas con ${}. Estos serán marcadores de 
posición que serán reemplazados por el valor real de la variable en ese entorno. 

Entonces ya tenemos la aplicación de Slack, la configuración en variables de entorno y la librería 
con el código para enviar una notificación a un canal. Lo único que nos falta es agregar algo que 
active la notificación cuando se crea una nueva tarea. ¡Y aquí es donde los oyentes entran en 
acción! 
Los oyentes permiten reaccionar a los eventos que suceden en su aplicación. El evento podría ser 
algo que suceda en otra aplicación conectada a través de un endpoint, podría ser un temporizador 
o cambios en los datos de tu aplicación, que es lo que estamos buscando. Creamos el oyente: 

1. Ir a Model > Listeners en el menú principal (también hay un atajo dentro de la entidad). 
2. Haga clic en Create para configurar un nuevo oyente. 
3. Ponga Send notification to Slack como etiqueta y deje el nombre calculado. 
4. Seleccionar Data como Type. 
5. En Entity seleccionar la Tasks entidad. 
6. En Rules haga clic en Add New. 
7. En Source events seleccionar UserRecordEvents y Script Events. 
8. En Event seleccionar On record created. 
9. Dejar Condition a None. 
10. Haga clic en Add para agregar la regla. 
11. Pon la bandera Execute in the background. 
12. Escribe este guión en Action: 

app.slack.sendMessage('Task created: '+record.label());   

Aquí puedes ver cómo llamamos a las bibliotecas, usando el prefijo app.. 
13. Finalmente haga clic en Create para guardar el oyente. 
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Figura 94. Creación y guardado del oyente. 

Muy bien, ¡estamos listos para probar nuestra integración! Pusheemos los cambios. 
Ahora, cuando crea una nueva tarea, debería ver la notificación en su canal de Slack. Si no lo ve, 
significa que hay un problema. Pero no se preocupe, siga leyendo para ver cómo puede averiguar 
qué está pasando, usando el monitor de la aplicación. 

Funcionalidad: Supervisar la aplicación 

Hemos terminado con el desarrollo de la aplicación, pero es bueno mencionar que puede ver lo 
que está sucediendo en su aplicación en el monitor de la aplicación. 

Para acceder al monitor de la aplicación, debe hacer clic en el botón Monitor en la configuración 
del entorno: 
 

 

Figura 95. Visualizar aplicación desde el monitor de la aplicación. 
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Desde allí puede tener información de sus aplicaciones en ejecución. Por ejemplo, puede ver los 
registros de su aplicación en la Logs sección: 
 

 

Figura 96. Visualizar información de aplicaciones en ejecución. 

  
O ver el estado de los trabajos en segundo plano: 

 

Figura 97. Ver estado de aplicaciones en ejecución. 
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1.5.2.2. Modelo Lógico 
 
A continuación, se muestra el diagrama lógico del sistema: 
 

 
Figura 98. Modelo lógico del sistema1. 

 

 
Figura 99. Modelo lógico del sistema2. 

 

1.5.2.3. Problemas y necesidades 
 

FUNCIONALIDAD PROBLEMA 

Crear la aplicación  Solo se puede hostear en servicios de Google no permite crear 
AWS. 

Crear entidad de tareas  Poca visibilidad de todas las alternativas posibles. 
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Crea una vista básica  Demora significativa en el renderizado de la UI. 

Prueba de aplicación  Es obligatorio ejecutar la acción push, podría ser renderizado 
dinámico. 

Agregar acciones y definir el 
flujo de trabajo  

Difícil integración con sistemas externos. 

Agregar vista de flujo de 
trabajo  

No aplican. No hay problemas. 

Permisos  No se pueden establecer grupos de permisos 

Integraciones  Las integraciones son extremadamente complejas 

Supervise su aplicación  Los filtros de los logs son básicos, podría integrarse con kibana 
o algún motor junto con elastic searc 

Tabla 10. Problemas y necesidades detectados SLINGR. 

 

Generales: 

 
¶ Documentación escasa y poco clara. 

 

2. Cuadro comparativo de Sistemas 

  

JHipster Altova UModel  Cuba Slingr OpenXava 

Web SI NO NO SI NO 

Multilenguaje SI NO NO NO NO 

Devuelve código (flexible)  SI NO SI  NO SI 

Interfaz gráfica  NO SI SI SI SI 
Base de datos  SI SI SI SI SI 

Open Source SI NO NO NO NO 
Tabla 11. Cuadro comparativo de sistemas. 

Objetivos y alcances preliminares del nuevo Sistema 

1. Objetivos 

El objetivo del proyecto es implementar un sistema generador del código de una aplicación web con 
arquitectura moderna, mediante un previo diseño de un diagrama relacional dirigido por un 
metamodelo que se ajusta a las restricciones del paradigma de la programación orientada a objetos. 

 

Además, se pensó el sistema para que en un futuro se le brinde la posibilidad al usuario de desplegar 
su código en alguna plataforma Cloud de tal manera que quede 100% funcional. 
También se tuvo en cuenta que en el futuro se puede dar la posibilidad de generar un diagrama desde 
uno ya existente realizado en generadores de modelos de otros softwares. 

 

2. Alcance 

En base a los datos recopilados del relevamiento, y a las posibilidades del proyecto, se decidió 
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que la aplicación cuente con los siguientes módulos que se encargan de dar soporte y tratar los 
requisitos específicos de cada funcionalidad prevista anteriormente: 

 

2.1. Módulos 

2.1.1. Módulo de Roles, Usuarios y Login 

¶ Login mediante Google. 
¶ Login mediante Github. 
¶ Usuario estándar el cual va a tener permiso para la creación de un único diagrama y funciones 

limitadas para la creación de las UI. 
¶ Usuario premium el cual va a tener permiso para la creación ilimitada de diagramas, lenguaje 

y features para las UI. 
¶ Gestión de tipos de usuario. 
¶ ABM Permisos. 
¶ ABM Roles. 
¶ Restablecer contraseña. 

 

2.1.2. Módulo de Gestión de Diagramas 

¶ ABM Diagrama. 
¶ ABM Permisos de Diagrama. 
¶ ABM Clase. 
¶ ABM Interface. 
¶ ABM Atributo. 
¶ ABM Operación. 
¶ ABM Relación. 
¶ ABM Herencia. 
¶ ABM Implementación. 
¶ ABM Vista-UI: a definir. 
¶ ABM Tipos de datos: a definir. 

 
Módulo de proyectos que permita relacionar a la funcionalidad incluida en el módulo Gestión de 
diagramas. 
 

2.1.3. Módulo generador código Api en C# 

¶ Generar la arquitectura base del proyecto. 
¶ Generar la configuración para la conexión a la base de datos seleccionada y la cadena de 

conexión brindada. 
¶ Generar las distintas capas de servicio, repositorio, controladores. 
¶ Generar las secciones de los modelos. 
¶ Generar el DockerFile. 
¶ Generar por cada clase del diagrama un archivo .cs. 
¶ Generar por cada clase del diagrama un controlador con las acciones CRUD habilitadas. 
¶ Generar por cada clase del diagrama un servicio con las acciones CRUD habilitadas. 
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¶ Generar por cada clase del diagrama una cada de repositorio con las acciones CRUD 
habilitadas y según la base de datos seleccionada. 

¶ Generar por cada atributo de la clase un atributo en el archivo .cs. 
¶ Generar por cada operación de la clase una operación en el archivo .cs. 
¶ Generar por cada relación en la clase una relación en el archivo .cs y configurar para Entity 

Framework. 
 

2.1.4. Módulo generador código Api en Java 8 

¶ Generar la arquitectura base del proyecto. 
¶ Generar la configuración para la conexión a la base de datos seleccionada y la cadena de 

conexión brindada. 
¶ Generar las distintas capas de servicio, repositorio, controladores. 
¶ Generar las secciones de los modelos. 
¶ Generar el DockerFile. 
¶ Generar por cada clase del diagrama un archivo .java. 
¶ Generar por cada atributo de la clase un atributo en el archivo .java. 
¶ Generar por cada operación de la clase una operación en el archivo .java. 
¶ Generar por cada relación en la clase una relación en el archivo.java y configurar para 

Hibernate. 

 

2.1.5. Módulo generador código Frontend Angular 

¶ Generar la arquitectura básica del proyecto de angular. 
¶ Generar los repositorios para la conexión con el Webapi. 
¶ Generar por cada clase del diagrama un archivo .js. 
¶ Generar por cada atributo de la clase un atributo en el archivo .js. 
¶ Generar un componente para las vistas según vistas seleccionadas para cada entidad (Edit con 

acciones CRUD, listados con filtros y la visibilidad de cada atributo). 
     

2.1.6. Módulo generador código Frontend React 

¶ Generar la arquitectura básica del proyecto de React. 
¶ Generar los repositorios para la conexión con el Webapi. 
¶ Generar por cada clase del diagrama un archivo .js. 
¶ Generar por cada atributo de la clase un atributo en el archivo .js. 
¶ Generar un componente para las vistas según vistas seleccionadas para cada entidad (Edit con 

acciones CRUD, listados con filtros y la visibilidad de cada atributo). 
 

2.1.7. Módulo exportador del código a un repositorio 

¶ Establecer conexión con el repositorio. 
¶ ABM Commit interno. 
¶ ABM Push en el repositorio remoto. 
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2.1.8. Módulo de Reportes 

¶ Cantidad de proyectos. 
¶ Reportes de colaboración de usuarios en proyecto. 
¶ Lenguajes más utilizados (para backend y frontend). 
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DISEÑO 

Objetivo y alcances definidos del nuevo sistema 

Según lo relevado exponemos lo siguientes objetivos definitivos del nuevo sistema: 
¶ Implementar y desarrollar un sistema completo y consistente generador del código de una 

aplicación web utilizando una arquitectura moderna. 
¶ El sistema debe ser desarrollado basado en un diseño previo de un diagrama relacional  
¶ La base del diagrama relacional debe estar dirigido por metamodelos (ajustados a las 

restricciones del paradigma de POO). 
¶ En próximas iteraciones se puede llegar a que el sistema brinde la posibilidad al usuario de 

desplegar su código en plataformas Cloud de tal manera que sea 100% funcional. 
¶ También se prevé la posibilidad de generar un diagrama desde uno ya existente realizado en 

generadores de modelos de otros software. 

 

1. Alcances y Límites del nuevo sistema 

 

Buscar modelos ya existentes 
Se brindará la opción de buscar diagramas filtrando por nombre o descripción de los diagramas 
públicos o con modo de solo lectura ya existentes en el sistema. 

 

Documentación del dominio de un sistema 
Mediante el diseño de un diagrama de dominio con las entidades, propiedades y sus relaciones 
quedará como documentación del sistema. 

 

Facilitar las buenas prácticas y convenciones 
La creación del diagrama solo permitirá buenas prácticas como el nombre de las variables, 
modificadores de accesos correctos y la correcta creación de las relaciones entre las entidades. 

 

Abstraer a los analistas de sistemas del desarrollo del código 
Cuando un analista diagrama a través de nuestra aplicación tiene la ventaja de poder obtener el código 
de un frontend y un backend. 

 

Agilizar el desarrollo de una API 
Una vez diagramado el dominio necesario, se podrá obtener el código de la API correspondiente con 
todas las operaciones CRUD (ABM) configuradas. Además, el código generado brindará un Swagger ya 
configurado que servirá como documentación de la API. 

 

Agilizar el desarrollo de un Micro Frontend 
Una vez diagramado el dominio necesario, se puede obtener el código de un Micro Frontend listo para 
usar. El código devuelto será en un lenguaje moderno seleccionado, con buenas prácticas y 
convenciones. 
 

En base a los datos recopilados del relevamiento, y a las posibilidades del proyecto, se ha decidido en 
forma definitiva que la aplicación cuente con los siguientes módulos que se encargan de dar soporte 
y tratar los requisitos específicos de cada funcionalidad prevista anteriormente: 
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1.1. Módulo de Roles, Usuarios y Login 

 

¶ Login mediante Github. 
¶ Usuario estándar el cual tiene permiso para la creación de un único diagrama y funciones 

limitadas para la creación de las UI. 
¶ Usuario premium el cual tiene permiso para la creación ilimitada de diagramas, lenguaje y 

features para las UI. 
¶ Gestión de tipos de usuario. 
¶ ABM Permisos. 
¶ ABM Roles. 
¶ Backup. 
¶ Restore. 

 

1.2. Módulo de Gestión de diagramas 

 

¶ ABM Diagrama. 
¶ ABM Permisos Diagrama. 
¶ ABM Clase. 
¶ ABM Atributo. 
¶ ABM Relación. 
¶ ABM Tipos de datos. 

 

1.3. Módulo generador código Api en Java 8 

 

¶ Generar la arquitectura base del proyecto. 
¶ Generar la configuración para la conexión a la base de datos seleccionada y la cadena de 

conexión brindada. 
¶ Generar las distintas capas de servicio, repositorio, controladores. 
¶ Generar las secciones de los modelos. 
¶ Generar el DockerFile. 
¶ Generar por cada clase del diagrama un archivo .java. 
¶ Generar por cada atributo de la clase un atributo en el archivo .java. 
¶ Generar por cada operación de la clase una operación en el archivo .java. 
¶ Generar por cada relación en la clase una relación en el archivo.java y configurar para 

Hibernate. 
¶ Brinda un Swagger que sirve como documentación. 

 

1.4. Módulo generador código Frontend React 

 

¶ Generar la arquitectura básica del proyecto de React. 
¶ Generar los repositorios para la conexión con el Webapi. 
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¶ Generar por cada clase del diagrama un archivo .js. 
¶ Generar por cada atributo de la clase un atributo en el archivo .js. 
¶ Generar un componente para las vistas según vistas seleccionadas para cada entidad (Edit con 

acciones CRUD, listados con filtros y la visibilidad de cada atributo). 
 

1.5. Módulo exportador del código a un repositorio 

 

¶ Establecer conexión con el repositorio. 
¶ ABM Commit interno. 
¶ ABM Push en el repositorio remoto. 

 

1.6. Módulo de Reportes 

 

¶ Cantidad de proyectos. 
¶ Reportes de colaboración de usuarios en proyecto. 
¶ Lenguajes más utilizados (para backend y frontend). 

 

Salidas del Sistema 

 

Describen las salidas que produce el sistema detallando por cada una de las funcionalidades, las salidas 
que producen. 
 

Nombre  Crear Usuario mediante GitHub  

Descripción  Solicita los datos del usuario username y password 

Datos ¶ Username or email: String 
¶ Password: String  
¶ Mensaje de error: String 

Caso de uso Registrar en el sistema mediante GitHub 
Tabla 12. Salida. Crear Usuario mediante GitHub. 

 

Nombre  Loguear Usuario mediante GitHub  

Descripción  Solicita los datos del usuario username y password 

Datos ¶ Username or email: String 
¶ Password: String  
¶ Mensaje de error: String 

Caso de uso Ingresar al sistema mediante GitHub 
Tabla 13. Salida. Loguear Usuario mediante GitHub. 

 

Nombre Consultar diagramas 
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Descripción Se solicita la lista con los diagramas generados 

Datos ¶ List<Diagramas> con 
o Nombre: string 
o BlackEndLenguaje: BlackEndLenguaje 
o FrontEndTool:FrontEndTool 
o DataBase: DataBase 
o DiagramaRol: string 

Caso de uso Ver listado de diagramas propios 
Tabla 14. Salida. Consultar diagramas. 

 

Nombre Buscar diagramas públicos 

Descripción Se solicita una lista de diagramas según el nombre filtrado y las 
tecnologías escogidas 

Datos ¶ List<Diagramas> con 
o Nombre: string 
o LenguajelBackEnd: LenguajelBackEnd  
o LenguajeFrontEnd:LenguajeFrontEnd 
o BaseDeDatos: BaseDeDatos 

Caso de uso Buscar diagramas públicos 
Tabla 15. Salida. Buscar diagramas públicos. 

 

Nombre ABM Diagrama 

Descripción  El usuario podrá crear, editar y eliminar un diagrama 

Datos ¶ Nombre: string 
¶ ModificadorAccesoDiagrama: ModificadorAccesoDiagrama 
¶ FechaCreacion: Date 
¶ UltimaModificacion: Date 
¶ Clase: List<Clase> 
¶ TipoDato: List<dataType> 
¶ BlackEndLenguaje: blackEndLenguaje 
¶ FrontEndTool: frontEndTool 
¶ BaseDatos: DataBase 
¶ CadenaConexion: string 

Caso de uso ABM Diagrama 
Tabla 16. Salida. ABM Diagrama. 

 

 

Nombre ABM Clase 

Descripción   El usuario podrá crear, editar y eliminar una clase 

Datos ¶ IdTipo: IdTipo 
¶ ModificadorAccesoClase:ModificadorAccesoClase 
¶ Nombre: string 
¶ Atributos: List<Atributo> 
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¶ XCoord: decimal 
¶ YCoord: decimal 
¶ Ancho: decimal 
¶ esAbstracta: bool 
¶ esStatica: bool 

Caso de uso ABM Clase 
Tabla 17. Salida. ABM Clase. 

 

Nombre ABM Atributo 

Descripción  El usuario podrá crear, editar y eliminar un atributo de una clase 

Datos ¶ Nombre: string 
¶ ModificadorAcceso: ModificadorAcceso 
¶ TipoAtributo: TipoAtributo 
¶ EsVisible: bool 
¶ PermiteNulos: bool 
¶ ValorPorDefecto: object 
¶ RegexExpresionPattern: string 
¶ EsRequerido: bool 

Caso de uso ABM Atributo 
Tabla 18. Salida. ABM Atributo. 

 

 

Nombre ABM Relación 

Descripción  El usuario podrá crear, editar y eliminar las relaciones de una clase 

Datos ¶ ClaseOrigen: Clase 
¶ ClaseDestino: Clase 
¶ TipoRelacion: TipoRelacion 
¶ XCoordInicial: decimal 
¶ YCoordInicial: decimal 
¶ XCoordFinal: decimal 
¶ YCoordFinal: decimal 

Caso de uso ABM Relaciones 
Tabla 19. Salida. ABM Relación. 

 

Nombre Generar código frontend 

Descripción  El usuario generará el código frontend 

Datos ¶ Componentes: React.Component 
¶ EstilosComponente: React.CSSProperites 
¶ DockerFile: DockerFile 
¶ ScriptImportadorDependencias: batch 
¶ ScriptIniciadorDeProyecto: batch 
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Caso de uso Subir código frontend a GitHub, Descargar código frontend 
Tabla 20. Salida. Generar código frontend. 

 

Nombre Generar código backend 

Descripción  El usuario generará el código backend 

Datos ¶ ClasesDominio: file 
¶ ArchivosCapaRepositorio: file 
¶ ArchivosCapaServicio: file 
¶ ArchivosCapaControlador: file 
¶ ConfiguracionEntityFramework: file 

Caso de uso Subir código backend a GitHub, Descargar código backend. 
Tabla 21. Salida. Generar código backend. 

 

Modelo funcional 

1. Lista de Historias de Usuario 

 

ID HU001 

Título Registro en el sistema mediante GitHub. 
Descripción COMO Usuario. 

QUIERO Registrarme al sistema mediante mi cuenta de GitHub. 

PARA Poder hacer uso de las funcionalidades del sistema. 

Criterios de 
aceptación 

¶ Cuando  
o Seleccione registrar mediante github. 

¶ Quiero 
o Que se abra la ventana de github donde puedo ingresar mis 

credenciales. 

 
¶ Cuando 

o El registro sea exitoso. 
¶ Quiero  

o Que me dirija a la lista de diagramas. 
Tabla 22. Historia de usuario HU001. 

 

ID HU002 

Título Ingreso al sistema con credenciales de GitHub. 

Descripción COMO Usuario. 

QUIERO Ingresar al sistema utilizando mis credenciales de GitHub. 

PARA Poder hacer uso de las funcionalidades del sistema. 

Criterios de 
aceptación 

¶ Cuando  
o Seleccione login mediante github. 



 

 

 
Ingeniería en Sistemas de Información 

Proyecto Final 
2021 

 

 
Cruz, Leandro - de Sautu Riestra, Agustin - Perez, Angel Santiago - Vasquez, Alesis - Manfredi Gustavo 

Sistema de Generación de Código en Base a Metamodelos 

114 
 

¶ Quiero 
o Que se abra la ventana de github donde puedo ingresar mis 

credenciales. 
 
¶ Cuando 

o El login sea exitoso. 
¶ Quiero  

o Que me dirija a la lista de mis diagramas. 
Tabla 23. Historia de usuario HU002. 

 

ID HU003 

Título Consultar mis diagramas. 

Descripción COMO Modelador. 

QUIERO Consultar mis diagramas. 

PARA Continuar desarrollando un proyecto existente. 

Criterios de 
aceptación 

¶ Cuando  
o Ingreso a la sección de mis diagramas. 

¶ Quiero 
o Ver una lista con mis diagramas que contenga. 

Á El nombre de diagrama. 
Á La tecnología frontend, backend y la base de datos usada. 
Á La cantidad de clases que tiene mi diagrama. 

o Un botón para cada diagrama para ingresar a la edición del 
diagrama. 

o Un botón para crear un nuevo diagrama.  
Tabla 24. Historia de usuario HU003. 

 

ID HU004 

Título Búsqueda de diagramas públicos disponibles. 

Descripción COMO Modelador. 

QUIERO Buscar diagramas públicos disponibles. 

PARA Reutilizar alguna solución ya existente. 

Criterios de 
aceptación 

¶ Cuando 
o Ingrese a la sección de buscar diagramas. 

¶ Quiero 
o Ver un listado de sugeridos entre los más populares y un cuadro de 

búsqueda. 
 
¶ Cuando 

o Escriba en el cuadro de búsqueda. 
¶ Quiero 

o Que vayan apareciendo los diagramas públicos que contengan en su 
título lo que escribí en el cuadro de búsqueda. 

Tabla 25. Historia de usuario HU004. 
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ID HU005 

Título Creación de diagrama. 

Descripción COMO Modelador. 

QUIERO Crear un nuevo diagrama. 

PARA Poder modelar el dominio de mi problema. 

Criterios de 
aceptación 

¶ Cuando 
o Se cree un nuevo diagrama. 

¶ Quiero 
o  Que me dirija a la edición de dicho diagrama. 

 

 
¶ Cuando 

o Cargue los datos del diagrama con un lenguaje de frontend vacío. 
¶ Quiero 

o Que se muestre un mensaje el mensaje de error pertinente. 
 

 
¶ Cuando 

o Cargue los datos del diagrama con un lenguaje de backend vacío. 
¶ Quiero 

o Que se muestre un mensaje el mensaje de error pertinente. 
 

 
¶ Cuando 

o Cargue los datos del diagrama con una opción de base de datos vacía 
o una cadena de conexión vacía. 

¶ Quiero 
o Que se muestre un mensaje el mensaje de error pertinente. 

 

 
¶ Cuando  

o Cargue los datos del diagrama con un nombre de diagrama vacío. 
¶ Quiero 

o Que se muestre un ŜǊǊƻǊ ŘŜ άbƻƳōǊŜ ŘƛŀƎǊŀƳŀ ǊŜǉǳŜǊƛŘƻέΦ  
Tabla 26. Historia de usuario HU005. 

 

ID HU006 

Título Agregar clases a un diagrama. 

Descripción COMO Modelador. 

QUIERO Poder agregar clases a mí diagrama. 

PARA Poder representar mis entidades de dominio. 

Criterios de 
aceptación 

¶ Cuando 
o Este en la vista de edición de un diagrama. 

¶ Quiero 
o Ver un botón para crear una nueva clase. 
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¶ Cuando 
o Seleccione el botón de crear clase. 

¶ Quiero 
o Que se cree en el diagrama la nueva clase con sus campos vacíos. 
o Que se abra un panel con las opciones de una nueva clase donde se 

vean los campos para editar: nombre, x, y, modificador de acceso, y 
el tipo de datos de id que va a tener la clase. 

 
¶ Cuando 

o Vaya actualizando los campos en el panel de la creación. 
¶ Quiero 

o Que se vaya actualizando la clase en el diagrama. 
 
¶ Cuando 

o Cree mi clase sin un nombre válido (vacío o nombre de clase ya 
existente). 

¶ Quiero 
o Que el recuadro de la clase en el diagrama se marque en rojo, 

indicando que hay un error.  
Tabla 27. Historia de usuario HU006. 

 

ID HU007 

Título Agregar atributos a una clase. 

Descripción COMO Modelador. 

QUIERO Poder agregar atributos a mis clases. 

PARA Poder representar las propiedades de las entidades. 

Criterios de 
aceptación 

¶ Cuando 
o {ŜƭŜŎŎƛƻƴŜ Ŝƭ ōƻǘƽƴ ŘŜ ά!ƎǊŜƎŀǊ ŀǘǊƛōǳǘƻέ Ŝƴ ǳƴŀ ŎƭŀǎŜ. 

¶ Quiero 
o Que se abra un panel con las opciones de un nuevo atributo donde 

se vean los campos para editar: nombre, clase. 
 

¶ Cuando 
o Vaya actualizando los campos en el panel de la creación. 

¶ Quiero 
o Que se vaya actualizando el atributo de la clase del diagrama. 

 
¶ Cuando 

o Cree mi atributo sin un nombre válido (vacío). 
¶ Quiero 

o Que el fondo del atributo en la clase del diagrama se establezca en 
rojo, indicando que hay un error. 

Tabla 28. Historia de usuario HU007. 

 

ID HU008 



 

 

 
Ingeniería en Sistemas de Información 

Proyecto Final 
2021 

 

 
Cruz, Leandro - de Sautu Riestra, Agustin - Perez, Angel Santiago - Vasquez, Alesis - Manfredi Gustavo 

Sistema de Generación de Código en Base a Metamodelos 

117 
 

Título Agregar relaciones a una clase. 
Descripción COMO Modelador. 

QUIERO Poder agregar relaciones entre mis entidades. 

PARA Poder representar las relaciones de mis objetos de dominio. 

Criterios de 
aceptación 

¶ Cuando 
o {ŜƭŜŎŎƛƻƴŜ Ŝƭ ōƻǘƽƴ ŘŜ ά!ƎǊŜƎŀǊ wŜƭŀŎƛƽƴέ Ŝƴ ǳƴŀ ŎƭŀǎŜ. 

¶ Quiero 
o Que se abra un panel con las opciones de una nueva relación donde 

se vean los campos para editar: tipo de relación, clase fuente, clase 
destino, nombre, multiplicidad. 
 

¶ Cuando 
o Vaya actualizando los campos en el panel de la creación. 

¶ Quiero 
o Que se vaya actualizando la relación de la clase del diagrama 

mediante una flecha que representa la relación entre clases. 
 
¶ Cuando 

o Cree mi relación inválida (nombre relación vacío). 
¶ Quiero 

o Que la flecha que representa la relación en el diagrama se establezca 
en rojo, indicando que hay un error. 

Tabla 29. Historia de usuario HU008. 

 

ID HU009 

Título Generar código frontend. 

Descripción COMO Modelador. 

QUIERO Poder generar el código frontend. 

PARA Poder ejecutar mi aplicación frontend o editarla. 

Criterios de 
aceptación 

¶ Cuando  
o Ingrese a mi diagrama. 

¶ Quiero 
o Ver un botón para exportar el código. 

 
¶ Cuando 

o Seleccione el botón de generar código. 
¶ Quiero  

o Ver la opción de generar mi código frontend. 
 
¶ Cuando 

o Genere mi código frontend. 
¶ Quiero 

o Ver la opción de descargarlo o exportarlo a mi repositorio. 
Tabla 30. Historia de usuario HU009. 
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ID HU010 

Título Generar código backend. 

Descripción COMO Modelador. 

QUIERO Poder generar el código backend. 

PARA Poder ejecutar mi aplicación backend o editarla. 

Criterios de 
aceptación 

¶ Cuando  
o Ingrese a mi diagrama. 

¶ Quiero 
o Ver un botón para exportar el código. 

 
¶ Cuando 

o Seleccione el botón de generar código. 
¶ Quiero  

o Ver la opción de generar mi código backend. 
 
¶ Cuando 

o Genere mi código backend. 
¶ Quiero 

o Ver la opción de descargarlo o exportarlo a mi repositorio.  
Tabla 31. Historia de usuario HU010. 

 

 

ID HU011 

Título Consulta en el sistema los reportes sobre la aplicación. 

Descripción COMO Administrador. 

QUIERO Consultar en el sistema los reportes por cantidad, colaboración, lenguaje 
y estadística. 

PARA Poder hacer uso de las funcionalidades del sistema. 

Criterios de 
aceptación 

ǒ       Cuando 
o   Seleccione el menú reporte. 

ǒ       Quiero 
o   Que se despliegue el menú de reportes donde puedo seleccionar tipo 

de Reportes. 

 
ǒ       Cuando 

o   Seleccione el tipo de reporte en el menú. 

ǒ       Quiero 
o   Que me muestre el reporte seleccionado. 

Tabla 32. Historia de usuario HU011. 
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ID HU012 

Título Consultar el informe de cantidad de proyectos. 

Descripción COMO Administrador. 

QUIERO Poder consultar el informe de diagramas creados en un rango de fechas. 

PARA Ver las estadísticas de cuantos informes se generaron en ese rango de 
fechas. 

Criterios de 
aceptación 

ǒ       Cuando 
o   Seleccione el reporte de proyectos generados. 

ǒ       Quiero 
o   Poder seleccionar un rango de fechas en las quiero ver el informe. 

 
ǒ       Cuando 

o   Seleccione en el botón cargar 

ǒ       Quiero 
o   Ver un gráfico que indique la evolución de los proyectos generados 

mes a mes del rango de fechas seleccionados y ver el número total 
de proyectos creados. 

Tabla 33. Historia de usuario HU012. 

 

ID HU013 

Título Consultar el informe de participación de usuario-diagrama. 

Descripción COMO Administrador. 

QUIERO Poder consultar un informe que indique la participación de un usuario en 
un diagrama. 

PARA Conocer en qué diagramas ha colaborado un usuario o saber quiénes han 
colaborado en un diagrama. 

Criterios de 
aceptación 

ǒ       Cuando 
o   Seleccione el reporte de usuario-proyecto. 

ǒ       Quiero 
o   Poder seleccionar un proyecto o un usuario. 

 
ǒ       Cuando 

o   Seleccione en el botón cargar 
ǒ       Quiero 

o   Ver las estadísticas que indiquen en qué diagrama ha aportado un 
usuario o ver que usuario han aportado a un diagrama y cuantas 
veces. 

Tabla 34. Historia de usuario HU013. 
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ID HU014 

Título Consultar el informe de participación de usuario-diagrama. 

Descripción COMO Administrador. 

QUIERO Poder consultar un informe que indique la participación de un usuario en 
un diagrama. 

PARA Conocer en qué diagramas ha colaborado un usuario o saber quiénes han 
colaborado en un diagrama. 

Criterios de 
aceptación 

ǒ       Cuando 
o   Seleccione el reporte de usuario-proyecto. 

ǒ       Quiero 
o   Poder seleccionar un proyecto o un usuario. 

 
ǒ       Cuando 

o   Seleccione en el botón cargar 

ǒ       Quiero 
o   Ver las estadísticas que indiquen en qué diagrama ha aportado un 

usuario o ver que usuario han aportado a un diagrama y cuantas 
veces. 

Tabla 35. Historia de usuario HU014. 

 

 

ID HU015 

Título Consultar el informe de participación de los lenguajes más utilizados. 

Descripción COMO Administrador. 

QUIERO Poder consultar el informe de los lenguajes más utilizados. 

PARA Conocer el ranking de cada lenguaje separado por backend y frontend. 

Criterios de 
aceptación 

ǒ       Cuando 
o   Seleccione el reporte de ranking de proyectos. 

ǒ       Quiero 
o   Ver el ranking en modo de gráfico de los lenguajes más utilizados, 

tanto en frontend como en backend, de manera ordenada. 

Tabla 36. Historia de usuario HU015. 
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2. Modelo de casos de uso 

 

Figura 100. Modelo de Casos de Uso de todo el sistema METACOD. 
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Figura 101. Casos de uso del Módulo de Roles, Usuarios y Login. 

 

 

Figura 102. Casos de uso del Módulo de Gestión de Diagramas. 
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Figura 103. Casos de uso del Módulo generador código Frontend React y Módulo exportador del código a un 

repositorio. 

 

 

Figura 104. Casos de uso del Módulo generador código Api en Java 8 y Módulo exportador del código a un 

repositorio. 
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Figura 105. Casos de uso del Módulo de Reportes. 

 

2.1. Cabeceras de Casos de Uso 

 

1 
Nombre del 
caso de uso 

Registrar en el sistema mediante GitHub  

Actor Usuario. 

Breve 
descripción 

El actor selecciona la opción de ingresar y es redireccionado a una UI 
proporcionada por GitHub donde una vez ingresado y validados los datos 
de su cuenta se le asigna un usuario en el sistema. 

Prioridad  

Parámetros de 
entrada 

nombreUsuario, contraseñaUsuario. 

Estado inicial  

Estado final 

Usuario 
¶ con nombreUsuario definido. 

¶ con emailUsuario definido. 

¶ Ŏƻƴ Ǌƻƭ¦ǎǳŀǊƛƻ{ƛǎǘŜƳŀ ŘŜŦƛƴƛŘƻ Ŏƻƴ ǾŀƭƻǊ ΨaƻŘŜƭŀŘƻǊΩ. 

Tabla 37. Cabecera CU 1. 

 

2 
Nombre del 
caso de uso 

Ingresar al sistema mediante GitHub  

Actor Usuario. 
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Breve 
descripción 

El actor ingresa al sistema con los datos de su cuenta de GitHub.  

Prioridad  

Parámetros de 
entrada 

nombreUsuario, contraseñaUsuario. 

Estado inicial 
Usuario 
¶ con nombreUsuario existente. 

¶ con emailUsuario existente. 

Estado final Acceso al Sistema (Metacod). 

Tabla 38. Cabecera CU 2. 

 

3 
Nombre del 
caso de uso 

Salir del sistema  

Actor Usuario. 

Breve 
descripción 

El usuario se desconecta del sistema. 

Prioridad  

Parámetros de 
entrada 

 

Estado inicial Usuario logueado o conectado al sistema. 

Estado final Usuario desconectado del sistema. 

Tabla 39. Cabecera CU 3. 

 

4 
Nombre del 
caso de uso 

Buscar diagramas públicos  

Actor Modelador. 

Breve 
descripción 

Se seleccionan todos los diagramas con modificador de acceso público 
dentro del sistema. 

Prioridad  

Parámetros de 
entrada 

 

Estado inicial 
List<Diagrama>: 
¶ con modificadorDeAccesoDiagrama igual a público. 

Estado final  

Tabla 40. Cabecera CU 4. 

 

 

5 
Nombre del 
caso de uso 

Ver listado de diagramas propios  

Actor Usuario. 

Breve 
descripción 

El usuario selecciona ver los diagramas que tiene en su propiedad. 
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Prioridad C. 

Parámetros de 
entrada 

idUsuario. 

Estado inicial 
Usuario existente: 
¶ con idUsuario igual a idUsuario. 

¶ con List<Diagrama> definido. 

Estado final   
Tabla 41. Cabecera CU 5. 

 

6 
Nombre del 
caso de uso 

ABM Diagrama  

Actor Usuario. 

Breve 
descripción 

Permite crear, modificar o dar de baja un Diagrama. 

Prioridad A. 

Parámetros de 
entrada 

Alta 

¶ nombreDiagrama. 
¶ modificadorAccesoDiagrama. 
¶ lenguajeBackEnd. 
¶ lenguajeFrontEnd. 
¶ BaseDeDatos. 
¶ CadenaConexion. 

Modificación 

¶ nombreDiagrama. 
¶ modificadorAccesoDiagrama. 
¶ ultimaModificacion. 
¶ BaseDeDatos. 
¶ CadenaConexion. 

Baja 

¶ IdDiagrama. 

 

Estado inicial 

Alta 

¶ Instancia de Usuario existente. 

Baja 

¶ Instancia de diagrama existente. 

Modificación 
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¶ Instancia de diagrama existente. 

Estado final 

Alta 
Instancia de diagrama creada con: 

¶ nombreDiagrama definido. 
¶ modificadorAccesoDiagrama definido. 
¶ fechaCreacion igual a fechaActual. 
¶ ultimaModificacion igual a fechaActual. 
¶ clase vacío. 
¶ tiposDatos vacío. 
¶ lenguajeBackEnd definido. 
¶ lenguajeFrontEnd definido. 
¶ BaseDeDatos definido. 
¶ CadenaConexion definido. 

Modificación 

Instancia de diagrama modificada con: 

¶ nombreDiagrama modificado. 
¶ modificadorAccesoDiagrama modificado. 
¶ ultimaModificacion igual a fechaActual. 
¶ BaseDeDatos modificado. 
¶ CadenaConexion modificado. 

Baja 

Instancia de diagrama eliminada. 
Instancias de clases asociadas eliminadas. 
Instancias de atributos asociados eliminados. 
Instancias de relaciones asociadas eliminadas. 

Tabla 42. Cabecera CU 6. 

 

7 
Nombre del 
caso de uso 

ABM Permisos diagrama  

Actor Usuario. 

Breve 
descripción 

Permite crear, modificar o dar de baja un Permisos de Diagrama. 

Prioridad  

Parámetros de 
entrada 

Usuario, Diagrama, Rol. 

Estado inicial 

Alta 
¶ Instancia de PermisosDiagrama inexistente. 

Modificación 
¶ Instancia de PermisosDiagrama existente. 

Baja 
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¶ Instancia de PermisosDiagrama existente. 

Estado final 

Alta 
¶ Instancia de PermisosDiagrama creada. 

Modificación 
¶ Instancia de PermisosDiagrama modificada. 

Baja 
¶ Instancia de PermisosDiagrama eliminada. 

Tabla 43. Cabecera CU 7. 

 

8 
Nombre del 
caso de uso 

ABM Clase  

Actor Usuario. 

Breve 
descripción 

Permite al actor crear, modificar o dar de baja una Clase. 

Prioridad A. 

Parámetros de 
entrada 

Alta 
¶ idDiagrama. 

 
Modificación 

¶ idTipo. 
¶ modificadorAccesoClase. 
¶ nombreClase. 
¶ coordenadaX. 
¶ coordenadaY. 
¶ Ancho. 
¶ esAbstracta. 
¶ esEstatica. 

Baja 

¶ IdClase. 

Estado inicial 

Alta 
Instancia de diagrama existente. 

Modificación 
Instancia de clase existente. 

Baja 
Instancia de clase existente.  

Estado final 

Alta 
Instancia de clase creada con: 

¶ idTipo definido con valor int. 
¶ modificadorAccesoClase ŘŜŦƛƴƛŘƻ Ŏƻƴ ǾŀƭƻǊ ΨǇǳōƭƛŎΩ. 
¶ nombreClase sin definir. 
¶ coordenadaX definido con valor 0.0. 
¶ coordenadaY definido con valor 0.0. 
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¶ ancho definido con valor 180.0. 
¶ esAbstracta definido con valor false. 
¶ esEstatica definido con valor false. 

Modificación 
Instancia de clase modificada con: 

¶ idTipo modificado. 
¶ modificadorAccesoClase modificado. 
¶ nombreClase modificado. 
¶ coordenadaX modificado. 
¶ coordenadaY modificado. 
¶ ancho modificado. 
¶ esAbstracta modificado. 
¶ esEstatica modificado. 

Baja 
Instancia de clase eliminada. 
Instancias de atributos asociados eliminados. 
Instancias de relaciones asociadas eliminadas. 

Tabla 44. Cabecera CU 8. 

 

9 
Nombre del 
caso de uso 

ABM Atributo  

Actor Usuario. 

Breve 
descripción 

Permite el alta, modificación o baja de un atributo. 

Prioridad A. 

Parámetros de 
entrada 

Alta 
¶ claseId. 

 
Modificación 

¶ nombreAtributo. 
¶ modificadorAccesoAtributo. 
¶ tipo. 
¶ esVisibleEnUi. 
¶ admiteValorNulo. 
¶ valorPorDefecto. 
¶ patronExpresionRegex. 
¶ esRequerido. 

Baja 

¶ atributoId. 

Estado inicial Alta 
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Instancia de clase creada. 
Modificación 

Instancia de atributo creada. 
Baja 

Instancia de atributo creada. 

Estado final 

Alta 
Instancia de atributo creada con 

¶ nombreAtributo definido sin valor. 
¶ modificadorAccesoAtributo ŘŜŦƛƴƛŘƻ Ŏƻƴ ǾŀƭƻǊ ΨǇǳōƭƛŎΩ. 
¶ tipo ŘŜŦƛƴƛŘƻ Ŏƻƴ ǾŀƭƻǊ ΨǎǘǊƛƴƎΩ. 
¶ esVisibleEnUi definido con valor true. 
¶ admiteValorNulo definido con valor false. 
¶ valorPorDefecto definido sin valor. 
¶ patronExpresionRegex definido sin valor. 
¶ esRequerido definido con valor true. 

Modificación 
Instancia de atributo modificada con 

¶ nombreAtributo modificado. 
¶ modificadorAccesoAtributo modificado. 
¶ tipo modificado. 
¶ esVisibleEnUi modificado. 
¶ admiteValorNulo modificado. 
¶ valorPorDefecto modificado. 
¶ patronExpresionRegex modificado. 
¶ esRequerido modificado. 

Baja 
Instancia de atributo eliminada.  

Tabla 45. Cabecera CU 9. 

 

10 
Nombre del 
caso de uso 

ABM Relaciones  

Actor Usuario. 

Breve 
descripción 

Permite dar de alta, modificar o dar de baja relaciones. 

Prioridad A. 

Parámetros 
de entrada 

Alta 
¶ claseOrigen. 

Modificación 

¶ multiplicidadFuente. 
¶ claseDestino. 
¶ multiplicidadDestino. 
¶ tipoRelacion. 
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¶ coordenadaXInicial. 
¶ coordenadaYInicial. 
¶ coordenadaXFinal. 
¶ coordenadaYFinal. 

Baja 
¶ relacionId. 

Estado inicial 

Alta 
Instancia de clase creada. 

Modificación 
Instancia de relacion creada. 

Baja 
Instancia de relacion creada. 

Estado final 

Alta 
Instancia de clase creada con: 

¶ multiplicidadFuente con valor definito en 1. 
¶ claseDestino sin valor definido. 
¶ multiplicidadDestino con valor definito en 1. 
¶ tipoRelacion Ŏƻƴ ǾŀƭƻǊ ŘŜŦƛƴƛǘƻ Ŝƴ ΨŀǎƻŎƛŀŎƛƻƴΩ. 
¶ coordenadaXInicial sin valor definido. 
¶ coordenadaYInicial sin valor definido. 
¶ coordenadaXFinal sin valor definido. 
¶ coordenadaYFinal sin valor definido. 

Modificación 
Instancia de clase modificada con: 

¶ multiplicidadFuente modificado. 
¶ claseDestino modificado. 
¶ multiplicidadDestino modificado. 
¶ tipoRelacion modificado. 
¶ coordenadaXInicial modificado. 
¶ coordenadaYInicial modificado. 
¶ coordenadaXFinal modificado. 
¶ coordenadaYFinal modificado. 

Baja 
Instancia de clase eliminada.  

Tabla 46. Cabecera CU 10. 

 

 

11 
Nombre del 
caso de uso 

ABM TipoDato  

Actor Usuario. 
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Breve 
descripción 

Permite dar de alta, modificar o dar de baja un tipo de dato. 

Prioridad B. 

Parámetros 
de entrada 

Alta 
¶ nombreTipoDeDato. 
¶ diagramaId. 

Modificación 
¶ nombreTipoDeDato. 
¶ datos. 

Baja 
¶ tipoDatoId. 

Estado inicial 

Alta 
Instancia de diagrama creada. 

Modificación 
Instancia de tipoDeDato creada. 

Baja 
Instancia de tipoDeDato creada.  

Estado final 

Alta 
Instancia de tipoDeDato creada con: 
¶ nombreTipoDeDato definido. 
¶ datos sin definir. 

Modificación 
Instancia de tipoDeDato creada con: 
¶ nombreTipoDeDato modificado. 
¶ datos modificado. 

Baja 
Instancia de tipoDeDato eliminada.  

Tabla 47. Cabecera CU 11. 

 

12 
Nombre del caso de 
uso 

Descargar código backend  

Actor Usuario. 

Breve descripción 
Permite descargar al usuario el codigo del backend en formato 
.zip/.rar. 

Prioridad A. 

Parámetros de 
entrada 

¶ diagramaId. 

Estado inicial 

Instancia de diagrama con: 
¶ nombreDiagrama definido. 
¶ modificadorAccesoDiagrama definido. 
¶ lenguajeBackEnd definido. 
¶ lenguajeFrontEnd definido. 
¶ baseDeDatos definido. 
¶ cadenaConexion definido. 
¶ clases definidas con: 
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o idTipo definido . 
o modificadorAccesoClase definido . 
o nombreClase definido. 
o coordenadaX definido. 
o coordenadaY. 
o ancho definido. 
o esAbstracta definido. 
o esEstatica definido. 
o atributos definidos con: 

Á nombreAtributo definido. 
Á modificadorAccesoAtributo 

definido. 
Á tipo definido. 
Á esVisibleEnUi definido. 
Á admiteValorNulo definido. 
Á valorPorDefecto definido. 
Á patronExpresionRegex definido. 
Á esRequerido definido. 

o relaciones definidas con: 
Á claseOrigen definido. 
Á multiplicidadFuente definido. 
Á claseDestino definido. 
Á multiplicidadDestino definido. 
Á tipoRelacion definido. 
Á coordenadaXInicial definido. 
Á coordenadaYInicial definido. 
Á coordenadaXFinal definido. 
Á coordenadaYFinal definido. 

Estado final  

Tabla 48. Cabecera CU 12. 

 

13 
Nombre del caso 
de uso 

Descargar código frontend  

Actor Usuario. 

Breve descripción 
Permite descargar al usuario el código del frontend en formato 
.zip/.rar. 

Prioridad A. 

Parámetros de 
entrada 

¶ diagramaId. 

Estado inicial 

Instancia de diagrama con: 
¶ nombreDiagrama definido. 
¶ modificadorAccesoDiagrama definido. 
¶ lenguajeBackEnd definido. 
¶ lenguajeFrontEnd definido. 
¶ baseDeDatos definido. 
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¶ cadenaConexion definido. 
¶ clases definidas con 

o idTipo definido. 
o modificadorAccesoClase definido. 
o nombreClase definido. 
o coordenadaX definido. 
o coordenadaY definido. 
o ancho definido. 
o esAbstracta definido. 
o esEstatica definido. 
o atributos definidos con: 

Á nombreAtributo definido. 
Á modificadorAccesoAtributo 

definido. 
Á tipo definido. 
Á esVisibleEnUi definido. 
Á admiteValorNulo definido. 
Á valorPorDefecto definido. 
Á patronExpresionRegex definido. 
Á esRequerido definido. 

o relaciones definidas con: 
Á claseOrigen definido. 
Á multiplicidadFuente definido. 
Á claseDestino definido. 
Á multiplicidadDestino definido. 
Á tipoRelacion definido. 
Á coordenadaXInicial definido. 
Á coordenadaYInicial definido. 
Á coordenadaXFinal definido. 
Á coordenadaYFinal definido. 

Estado final  

Tabla 49. Cabecera CU 13. 

 

14 
Nombre del 
caso de uso 

Subir código frontend a GitHub  

Actor Usuario. 

Breve 
descripción 

Permite subir al usuario el código del frontend a su GitHub en un 
repositorio con el nombre del proyecto. 

Prioridad A. 

Parámetros de 
entrada 

¶ diagramaId. 

Estado inicial 

Instancia de diagrama con: 
¶ nombreDiagrama definido. 
¶ modificadorAccesoDiagrama definido. 
¶ lenguajeBackEnd definido. 
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¶ lenguajeFrontEnd definido. 
¶ baseDeDatos definido. 
¶ cadenaConexion definido. 
¶ clases definidas con: 

o idTipo definido. 
o modificadorAccesoClase definido. 
o nombreClase definido. 
o coordenadaX definido. 
o coordenadaY. 
o ancho definido. 
o esAbstracta definido. 
o esEstatica definido. 
o atributos definidos con: 

Á nombreAtributo definido. 
Á modificadorAccesoAtributo definido. 
Á tipo definido. 
Á esVisibleEnUi definido. 
Á admiteValorNulo definido. 
Á valorPorDefecto definido. 
Á patronExpresionRegex definido. 
Á esRequerido definido. 

o relaciones definidas con: 
Á claseOrigen definido. 
Á multiplicidadFuente definido. 
Á claseDestino definido. 
Á multiplicidadDestino definido. 
Á tipoRelacion definido. 
Á coordenadaXInicial definido. 
Á coordenadaYInicial definido. 
Á coordenadaXFinal definido. 
Á coordenadaYFinal definido. 

Estado final  

Tabla 50. Cabecera CU 14. 

 

15 
Nombre del 
caso de uso 

Subir código backend a GitHub  

Actor Usuario. 

Breve 
descripción 

Permite subir al usuario el código del backend a su GitHub en un 
repositorio con el nombre del proyecto. 

Prioridad A. 

Parámetros de 
entrada 

¶ diagramaId. 

Estado inicial 
Instancia de diagrama con: 
¶ nombreDiagrama definido. 
¶ modificadorAccesoDiagrama definido. 
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¶ lenguajeBackEnd definido. 
¶ lenguajeFrontEnd definido. 
¶ baseDeDatos definido. 
¶ cadenaConexion definido. 
¶ clases definidas con: 

o idTipo definido.  
o modificadorAccesoClase definido. 
o nombreClase definido. 
o coordenadaX definido. 
o coordenadaY definido. 
o ancho definido. 
o esAbstracta definido. 
o esEstatica definido. 
o atributos definidos con: 

Á nombreAtributo definido. 
Á modificadorAccesoAtributo definido. 
Á tipo definido. 
Á esVisibleEnUi definido. 
Á admiteValorNulo definido. 
Á valorPorDefecto definido. 
Á patronExpresionRegex definido. 
Á esRequerido definido. 

o relaciones definidas con: 
Á claseOrigen definido. 
Á multiplicidadFuente definido. 
Á claseDestino definido. 
Á multiplicidadDestino definido. 
Á tipoRelacion definido. 
Á coordenadaXInicial definido. 
Á coordenadaYInicial definido. 
Á coordenadaXFinal definido. 
Á coordenadaYFinal definido. 

Estado final  

Tabla 51. Cabecera CU 15. 
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Pantallas 

 

 
Figura 106. Login/Registrar GitHub. 

 

 

 

 

 

1. Diagramas 

 

Figura 107. Listado de diagramas propios. 
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Figura 108. Diagrama de clases completo, disponible para manipular. 

 

2. Clases 

 

 
Figura 109. Botón agregar clase a un diagrama. 

 

 
Figura 110. Clase recién creada (bordes en rojo indicando que es inválida al no tener nombre). 
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Figura 111. Editar configuraciones básicas de una clase. 

 

 
Figura 112. Listado de clases de un diagrama para seleccionar. 

 

 
Figura 113. Opciones de una clase (Agregar atributo, agregar relación o eliminar clase). 

 

3. Atributos 

 

 
Figura 114. Atributos de una clase de distintos tipos de datos, todos requeridos y visibles en la UI. 
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Figura 115. Atributo invalido en el diagrama (en rojo) por no poseer nombre. 

 

 
Figura 116. Listado de atributos de una clase para editar. 

 

 
Figura 117. Botón para crear un nuevo atributo en una clase. 

 

 
Figura 118. Edición de un atributo de una clase. 

 

 
Figura 119. Botón para eliminar un atributo de una clase. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 
Ingeniería en Sistemas de Información 

Proyecto Final 
2021 

 

 
Cruz, Leandro - de Sautu Riestra, Agustin - Perez, Angel Santiago - Vasquez, Alesis - Manfredi Gustavo 

Sistema de Generación de Código en Base a Metamodelos 

141 
 

4. Relaciones 

 
Figura 120. Relación dibujada en diagrama de préstamo a libro de tipo OneToOne. 

 

 
Figura 121. Botón para agregar una nueva relación a una clase. 

 

 
Figura 122. Botón para eliminar una relación de una clase. 

 

 
Figura 123. Listado de relaciones listo para manipular. 
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5. Reportes 

 
Figura 124. Reporte ¯Cantidad de proyectos°. 
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Figura 125. Reporte ¯Cantidad de colaboraciones por usuario°. 
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Figura 126. Reporte ¯Ranking Lenguajes Utilizados°. 
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Modelo de datos 

 

Figura 127. ¯Diagrama de clases del sistema°. 

Usuario: 

¶ usuarioId 
¶ gitHubId 
¶ nombreUsuario: string 
¶ email: string 
¶ urlImg: string 
















































































































































































































































































































