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Resumen

RESUMEN

El gran avance de la informatica en los ultimos tiempos ha propiciado el surgimiento de sistemas de
realidad virtual y por ende nuevas técnicas para su desarrollo. Lo que comenzd como parte de
entrenamientos para centros de investigacion, se ha convertido en una amplia gama de softwares,
para el uso de profesionales, técnicos y estudiantes en todo el mundo. Ejemplo de ello son los
programas de simulacion para entrenamientos de tiro, en la industria militar, de vuelos aeronauticos,

y laboratorios virtuales utilizados para el aprendizaje.

La creacion de este tipo de aplicaciones conlleva a un trabajo en su mayoria complejo y que
requiere de mucho cuidado, ya que se pretende semejar la realidad. Las escenas dentro de este
tipo de programas constituyen una parte fundamental, ya que simulan el entorno donde nos
movemos y donde se interactia con los demas objetos en el escenario. De este modo, existen
estrategias para el manejo de esta informacion en el desarrollo de las aplicaciones. Es por ello que
el presente trabajo aborda la implementacion de un mdédulo para la edicién de los archivos que
controlan las caracteristicas e informacién de las escenas utilizadas en la realizacion de laboratorios
virtuales. Este médulo permitira al programador manejar estos archivos de una manera facil,
restandole menos tiempo de implementacién, con una correcta estructura y sintaxis, entre otras

caracteristicas de edicion.

Para satisfacer el objetivo propuesto se realizé un estudio basico de los archivos scene y otras
estructuras de documentos XML, conceptos asociados al dominio del problema. Se analizaron
algunas técnicas que son usadas actualmente en la edicién de documentos y algunos editores
existentes en el mundo. Finalmente se describen los procesos que ocurren en el sistema y se

implementan las interacciones entre éstos.

Palabras clave

Entornos virtuales, editores XML, environment, laboratorios virtuales, node, scene, XML.
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Introduccion

INTRODUCCION

En los ultimos afios la Realidad Virtual ha sido una de las ramas que mas ha revolucionado, no solo
a la informética, sino a otras esferas como la educacion, la medicina, la industria militar, entre otras.
La Realidad Virtual basicamente consiste en la simulacion de las diferentes percepciones graficas,
auditivas y tactiles en un universo tridimensional ficticio creado por el ordenador. En la actualidad la
realidad virtual se plasma en una gran cantidad de sistemas que permiten a los usuarios

experimentar, de manera simulada, diferentes aspectos de la vida.

Dentro de esta gama de sistemas se encuentran los laboratorios virtuales o automatizados que
apoyan la investigacion y el aprendizaje de profesionales y técnicos en todo el mundo. Los
laboratorios virtuales son sistemas computacionales que simulan el ambiente de un laboratorio real
o tradicional y aportan las mismas funcionalidades que estos, con la Unica diferencia que el

individuo y el laboratorio no coinciden en el espacio.

Las aplicaciones de estos laboratorios en la educacion y la investigacién son notables en estos
tiempos, en Cuba también se ha logrado un desarrollo de los laboratorios virtuales y la Realidad
Virtual. Empresas dedicadas a la simulacion y algunas universidades se desarrollan en esta linea de
trabajo. Especificamente, por su perfil de produccién, en la Facultad 5 de la Universidad de las
Ciencias Informaticas existen proyectos que laboran en esta indole, uno de ellos es el Proyecto de
Laboratorios Virtuales (PROLAVI).

Para el desarrollo de estos laboratorios virtuales dentro del proyecto se han buscado muchas
alternativas de acuerdo con los recursos y el factor tiempo disponible para la entrega de estos
softwares siempre buscando una mejor calidad con una mayor facilidad de implementacién. De esta
necesidad de acudir a estrategias de desarrollo que faciliten el trabajo de los desarrolladores surge
la idea de implementar un modulo para la edicién de las escenas de los laboratorios virtuales
atendiendo a la situacién problémica siguiente que presenta en la actualidad el proyecto
PROLAVI.

Las caracteristicas de las escenas de los laboratorios virtuales son guardadas en un archivo que
contiene los aspectos mas significativos, como la posicion de los elementos dentro de la escena,
entre otras. En la actualidad estos archivos son creados completamente desde cero, mediante la

utilizaciéon de una biblioteca de andlisis de documentos que utiliza el lenguaje XML.
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El hecho de crear estos archivos en su totalidad se hace un trabajo engorroso para los
desarrolladores del proyecto, restando mucho tiempo de desarrollo y estando a expensas de
cometer errores, puesto que no se tiene un control total del formato y la estructura que debe seguir
este tipo de archivos, entre otros errores de edicion.

Luego, se formula el siguiente Problema de Investigacion: ¢Coémo crear y modificar los archivos
que manejan las caracteristicas de las escenas, para disminuir el tiempo de implementacion y
contribuir a la calidad de la edicion?

Lo que determina el siguiente Objeto de estudio: Proceso de edicién de documentos.

Para darle solucion al problema planteado se propone como Objetivo General: Implementar un
modulo para la edicion de los archivos que controlan las caracteristicas de las escenas de los

laboratorios virtuales.
Lo que precisa como Campo de accién: Proceso de edicion de archivos scene.

Como Idea a defender, se propone: La implementacion de un médulo para la edicion de los
archivos scene, permitirA un mejor manejo de las escenas de los laboratorios virtuales y una

reduccién del coste en tiempo de implementacion.
Para darle cumplimiento al objetivo se proponen las siguientes: Tareas de investigacion:

«» Elaboracion del marco teérico a través del estudio del estado del arte de la extensién de
archivos scene y de los diferentes editores de documentos existentes con sus
caracteristicas.

+ Seleccion de la metodologia de desarrollo de software.

+ Seleccion de herramientas y tecnologias para el desarrollo de la aplicacion.

Y/

% Andlisis y disefio del mecanismo a utilizar para la edicibn de archivos scene en los
laboratorios virtuales.
7

+ Implementacién del modulo de edicion de archivos scene con la metodologia, lenguajes y

herramientas seleccionadas.

«» Valoracion de los resultados obtenidos.
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Métodos Cientificos de Investigacion:
Tedricos:

Analitico-Sintético: Para la consulta de la documentacion existente acerca de la extension de
archivos scene, del lenguaje XML, de los diversos editores de documentos existentes, y el estudio
de los conceptos empleados en el tema en cuestion.

Analisis Histérico-Logico: Para tener informacion sobre las tendencias actuales de los editores de

documentos existentes.

Inductivo — Deductivo: Se hace uso de este método porque se centrara la investigacion en el uso
del archivo scene, buscando la factibilidad que el mismo ofrece en su uso en los laboratorios

virtuales.
Empiricos:

Consulta de fuentes de informacion: Método empirico en el cual se recogen las consultas hechas
a las distintas fuentes de informacion necesarias en el desarrollo del trabajo, desde las diversas

bibliografias hasta el asesor de metodologia, el tutor, entre otros.
Resultados esperados:

Se espera que el siguiente trabajo sea utilizado por los desarrolladores del proyecto PROLAVI y
contribuya a aumentar la calidad y las funcionalidades de los laboratorios virtuales que se

desarrollan con una mayor facilidad y en menor coste de tiempo.
Estructura de cada Capitulo:

« Capitulo 1. Fundamentacién teérica. Recopilacion de la teoria asociada al dominio del
problema de los laboratorios virtuales, del lenguaje XML, de la extension de archivos scene,
de los diferentes editores de documentos existentes y la descripcion de las metodologias y

herramientas que pudieran ser empleadas.

+» Capitulo 2. Descripcion de la solucién propuesta. Seleccion de la metodologia de desarrollo,
lenguajes y herramientas a utilizar en el desarrollo del trabajo. Definicion de los requisitos
funcionales y no funcionales; modelo de domino; actores y casos de uso del sistema. Asi

como la identificacion y descripcion de los patrones de disefio a utilizar.
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% Capitulo 3. Disefio arquitectonico del sistema. Descripcion del estandar de codificacion
utilizado. Realizacion del diagrama de clases del sistema con sus respectivas descripciones,
diagramas de colaboracion y de componentes de la vista de codigo fuente y binaria.
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Capitulo 1: Fundamentacién Tedrica

CAPITULO 1: FUNDAMENTACION TEORICA

Introducciéon

En este capitulo se realiza la fundamentacion teérica del propdésito general de este trabajo dandole
cumplimiento al problema cientifico planteado. Se abordan un conjunto de referencias, citas
bibliograficas y valoraciones que enriquecen el contenido del mismo. En un primer epigrafe se
conforma el estado del arte de los entornos virtuales de aprendizaje con sus diferentes ejemplos de
actualidad, para aterrizar en los laboratorios virtuales como modalidad de estos escenarios de
aprendizaje. Mas adelante se abordan las caracteristicas de la extension de archivos (scene) y del
lenguaje XML en general. Luego se hace una caracterizacion de varios editores XML existentes en
el mundo en la actualidad y se culmina el capitulo con una caracterizacion de las diferentes

herramientas y metodologias que se pudieran optar para la realizacion de este trabajo.

1.1- Entornos virtuales de aprendizaje

Los sistemas de aprendizaje actuales en su mayoria se nutren de los nuevos sistemas mediados
por las tecnologias de la informacion y las comunicaciones que constantemente afiaden nuevas
posibilidades de innovacién en las formas de aprendizaje. De esta nueva forma de organizacién de
la ensefianza mediante la combinacion de herramientas telematicas y multimedias surge lo que hoy

conocemos como Entornos Virtuales de Aprendizaje.

Se entiende por entorno virtual de aprendizaje el espacio donde interactlian las nuevas tecnologias
como son: la television, el internet, los sistemas satelitales, las multimedias, entre otras,
favoreciendo el aprendizaje, la apropiacién de conocimientos y los procesos pedagdgicos. Estos
estdn conformados por el espacio, el estudiante, el profesor asesor, los contenidos educativos, la

evaluacion y los medios de informacién y comunicaciones.

Los ambientes de aprendizaje no se circunscriben a la educacion formal, ni tampoco a una
modalidad educativa particular, se trata de aquellos espacios en donde se crean las condiciones
para que el individuo se apropie de nuevos conocimientos, de nuevas experiencias, de nuevos
elementos que le generen procesos de analisis, reflexion y apropiacion. Llamémosle virtuales en el
sentido que no se llevan a cabo en un lugar predeterminado y que el elemento distancia esta
presente. (Avila, 1999)
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Capitulo 1: Fundamentacién Tedrica

La UNESCO (1998) en su informe mundial de la educacion, sefiala que los entornos de aprendizaje
virtuales constituyen una forma totalmente nueva de tecnologia educativa y ofrece una compleja
serie de oportunidades y tareas a las instituciones de ensefianza de todo el mundo, el entorno de
aprendizaje virtual lo define como un programa informatico interactivo de caracter pedagoégico que
posee una capacidad de comunicacion integrada, es decir, que esta asociado a nuevas tecnologias.
(Calderon, 2006)

1.1.1- Tipos de entornos virtuales de aprendizaje

Actualmente, la aplicacion del concepto nuevas tecnologias en la enseflanza al ambito de la
realizacion de practicas ha dado lugar a la aparicion de diferentes modalidades de entornos de

experimentacion. A continuacion diferentes modalidades de los entornos de aprendizaje:
Aula Virtual

Aula virtual dentro del entorno de aprendizaje, consta de una plataforma o software a través del cual
el ordenador permite la facilidad de dictar las actividades en clases, de igual forma permitiendo el
desarrollo de las actividades de ensefianza y aprendizaje habituales que requerimos para obtener
una buena educacion. A través de ese entorno el alumno puede acceder y desarrollar una serie de
acciones que son las propias de un proceso de ensefianza presencial tales como conversar, leer
documentos, realizar ejercicios, formular preguntas al docente, trabajar en equipo, etc. Todo ello de
forma simulada sin que medie una interaccion fisica entre docentes. Por ende en el mercado
existen actualmente numerosas aplicaciones que permiten la capacidad de crear cursos a distancia
simulando aulas virtuales como, por ejemplo, WebCT, Catedr@, eCollege, Moodle, Dokeos,

Claroline, Manhattan Virtual Classroom, Learning Space, e-ducativa, etc. (Marchena, 2008)
Play Learning

Es un sistema de formacion, desarrollado en el afio 2008 por IFO (Instituto de Formacion
Online), que combina la comodidad y eficacia del e-learning con el caracter lidico de los
videojuegos, con el objetivo de hacer al usuario mas ameno Yy eficaz el proceso de aprendizaje. Con
esta metodologia, el usuario avanza en sus lecciones bajo la apariencia de un videojuego modular
en el que las diferentes lecciones se traducen en las fases del juego. En cada competencia, el
usuario tiene que superar diferentes retos que le permiten ganar puntos en cada una de las

habilidades y superar, los retos marcados por el coach virtual o tutor virtual.
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Metodolégicamente el sistema permite la simulacion de entornos casi imposibles de otra forma,
tanto a nivel de localizaciones (por ejemplo una central nuclear) como de situaciones (por ejemplo,

conductas conflictivas y su resolucién mediante habilidades).
Virtual Classroom

Es una herramienta desarrollada por CAE (Computer Aided Elearning) que combina un sistema de
videoconferencia con herramientas que permiten la perfecta comunicacién entre tutor y alumno para

el aprendizaje a distancia.

1.1.2- Los laboratorios virtuales

Los entornos virtuales de aprendizaje se han venido intensificando en cuanto al crecimiento de las
tecnologias y las nuevas tendencias que van adoptando las mismas, como ya vimos anteriormente
en los diferentes ejemplos de entornos virtuales de aprendizaje. Uno de estos sistemas de apoyo al
aprendizaje y uno de los mas interesantes son los e-laboratories o laboratorios virtuales.

Se conoce como laboratorio virtual a un sistema de computo que aproxima la realidad de un
laboratorio normal o tradicional como suele llamarsele. En los laboratorios virtuales se llevan a cabo
los mismos procedimientos que en los laboratorios tradicionales, en dependencia de los objetivos
gue se persigan, visualizandose los instrumentos, fendmenos y actividades mediante objetos

simulados, imagenes interactivas, videos, etc. (Herreros, 2009)
Ventajas e inconvenientes de los laboratorios virtuales

Bajo estas politicas es posible modelar entornos que no estan disponibles para los estudiantes pues
constituyen riesgos o un alto valor econémico y a su vez no puede sustituir la ensefianza que brinda
una experiencia practica en un laboratorio tradicional, y estas constituyen, entre otras, algunas de

las ventajas e inconvenientes de los laboratorios virtuales que se destacan a continuacion:

+ Los estudiantes aprenden probando, sin miedo a provocar algun tipo de accidente y
permitiéndoles realizar varias veces la misma practica.

+» Reducen el coste de construccion y mantenimiento que conlleva un laboratorio tradicional y
el costo de los recursos utilizados en las diferentes practicas.

+ El hecho de que el laboratorio no sea fisico permite a un mayor niamero de estudiantes
realizar practicas en ellos.

+ Permite un conjunto de funcionalidades que se pueden alterar por el propio estudiante y de

esta manera permite en ocasiones una vista mas detallada del problema.
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Pero estas ventajas vienen acompafnadas por algunas inconvenientes:

% Si no existe algun tipo de guia para las actividades a realizar puede darse el caso que el
estudiante solo se comporte como un espectador y pierda la experiencia practica que
conlleva realizar los diferentes ejercicios.

% Los laboratorios reales brindan una experiencia practica mucho mas enriquecedora, muchas
veces emparejadas por la presencia de un profesor tutor que se ve un tanto frenada en los
laboratorios virtuales.

« También se dice que el estudiante puede perder un tanto la vista de la realidad al estar

interactuando constantemente con objetos no reales.

1.2- Extensible Markup Language (XML)

XML es un lenguaje de marcas que ofrece un formato para la descripcion de datos estructurados, el
cual conserva todas las propiedades importantes SGML. XML es un metalenguaje, dado que con él
podemos definir nuestro propio lenguaje de presentacion y se centra en la informacién en si misma.
La particularidad mas importante del XML es que no posee etiquetas prefijadas con anterioridad, ya
gue es el propio disefiador el que las crea a su antojo, dependiendo del contenido del documento.
XML fue desarrollado por un grupo de trabajo bajo los auspicios del consorcio World Wide Web
(W3C) a partir de 1996.

1.2.1- Caracteristicas de XML

XML es un formato basado en texto, especificamente disefiado para almacenar y transmitir datos.
Un documento XML se compone de elementos XML, cada uno de los cuales consta de una etiqueta
de inicio, de una etiqueta de fin y de los datos comprendidos entre ambas etiquetas. Un documento
XML contiene texto anotado por etiquetas. XML admite un conjunto ilimitado de etiquetas, no para

indicar el aspecto que debe tener algo, sino lo que significa.

Por ejemplo: un elemento XML puede estar etiguetado como precio, niumero de pedido o nombre. El
autor del documento es quien decide que tipo de datos va a utilizar y que etiquetas son las mas

adecuadas.

<reporte-clima>
<fecha>Mayo 13, 2011</fecha>

<hora>09:00</hora>
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<area>

<departamento>IMNC</ departamento >
<ciudad>La Habana</ciudad>
<pais>Cuba</pais>

</area>

<medidas>

<cielo>parcialmente nublado </cielo>
<temperatura>26</temperatura>
<viento>

<direccion>NO</direccion>
<velocidad>16</velocidad>

</viento>

<h-indice>51</h-indice>
<humedad>87</humedad>
<visibilidad>10</visibilidad>
<uv-indice>1</uv-indice>

</medidas>

</reporte-clima>

XML se basa en una tecnologia desarrollada a partir de estandares probados y optimizada para la

Web. La iniciativa XML consta de un conjunto de estandares relacionados entre si:

+ XML (Extensible Markup Language). Es una recomendacion, que significa que el estandar
es estable y que los desarrolladores de Web y de herramientas pueden adoptarlo
plenamente.

% Namespaces. En XML es una recomendacion que describe la sintaxis y la compatibilidad de
los espacios de nombres para los intérpretes de XML.

+» DOM (Document Object Model). Es una recomendacién que ofrece un estandar para el

acceso mediante programacion a los datos estructurados (a través de scripts), de modo que
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los desarrolladores puedan interactuar de forma coherente con los datos basados en XML y
computarlos.

1.3- Archivos de formato SCENE

El formato de archivo (scene) es uno de los formatos mas usados en la actualidad por las
funcionalidades que brinda. Posee una sintaxis basada en XML, representa la forma mas sencilla de
rellenar una escena 3D y facilidad en el manejo de objetos 3D y de la escena y sus propiedades en
general, muy utilizada en el desarrollo de aplicaciones en OGRE. Un archivo scene muy simple
puede lucir asi:

<scene>
<environment>
<colourAmbient r="0.5" g="0.5" b="0.5" />
</environment>
<nodes>
<node>
<entity meshFile="sample.mesh" />
</node>
</nodes>
</scene>

Esto establece el ambiente mundo de la iluminacién a RGB (0.5, 0.5, 0.5), que es un gris oscuro.
También carga un modelo de ejemplo sample.mesh en el coeficiente por defecto de las

coordenadas de (0, 0, 0).

Tabla 1 Estructura general de un archivo scene

1 Common Structures 3 externals
1.1 Colour 4 nodes
1.2 Vector 4.1 node
1.3 Quaternion 4.1.1 position
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2 environment section
2.1 colourAmbient
2.2 colourBackground
2.3 fog
2.4 shadows
2.5 skyBox
2.6 skyDome
2.7 skyPlane
2.8 title
2.9 gravity
2.10 extents
2.11 physicsGroup

2.11.1 collide
2.11.2 dontCollide
2.12 renderTexture

2.13 perRenderGroup

4.1.2 scale
4.1.3 orientation/rotation
4.2 entity
4.3 light
4.3.1 lightAttenuation
4.3.2 lightRange
4.4 camera
4.4.1 clipping
4.4.2 renderTarget
4.5 billboardSet
4.5.1 billboard
4.6 particleSystem
4.7 shape
4.7.1 size
4.7.2 radius
4.7.3 length
4.7.4 distance

4.7.5 normal

Un archivo scene presenta una estructura amplia que puede llegar a tener cualquiera de las
propiedades que se enumeran a continuacion, siempre cumpliendo con la estructura basica que

debe poseer (como se ve en el ejemplo anterior):

Autor: Omar Pino Rodriguez Pagina 11



Capitulo 1: Fundamentacién Tedrica

A continuacion una descripcion de algunas de las propiedades que se pueden ver en la tabla, para
una mejor comprension:

1 Common Structures

1.1 Colour

Una etiqueta con los atributos "r", "g", "b" y opcionalmente "a". A estos se le asignan valores de
punto flotante entre 0.0y 1.0.

1.2 Vector

Una etiqueta con "x", "y", "z" atributos. Estos son nimeros de punto flotante, sin limite de alcance.
1.3 Quaternion

Una etiqueta con:

"W,X,y,Z"

qw, "ox”, "aqy”, "qz”

"axisx", "axisy", "axisz"

"anglex", "anglada”, "anglez", "angulo"

Estas etiquetas representan una orientacion. Representando los valores Quaternion o los angulos
de Euler. Estos angulos se especifican en radianes.

2 environment section

2.1 colourAmbient

Establece la iluminacion ambiental de la escena.
2.2 colourBackground

Establece el color de la limpieza de la ventana.
2.3 fog

Establece el modo de utilizar la niebla.
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4.1 node

Son los objetos que se encuentran en la escena. Tienen un nombre Unico o id que los diferencia.
Pueden contener otros nodos.

4.1.1 position

Posicién en relacion con el nodo principal. Tipo: Vector.

4.1.2 scale

Escala, en relacion con el nodo principal. Tipo: Vector.

4.1.3 orientation/rotation

Orientacién, en relacion con el nodo principal. Tipo: Quaternion.

1.4- Editor XML

Un editor XML es un editor de lenguaje de marcas con muchas funcionalidades que facilitan la
edicién de un archivo XML. Esto puede hacerse utilizando un editor comun de texto plano, con todo
el codigo visible, pero los editores de XML han afiadido varias funcionalidades que facilitan mucho
este trabajo, como los menus y los botones para las tareas que son comunes en la edicion de XML,

con base en los datos suministrados con la definicién de tipo de documento o el arbol XML.

También hay editores graficos XML que ocultan el cédigo fuente y presentan el contenido al usuario
en un formato mas agradable y facil de usar. Esto es Util para situaciones donde las personas que
no dominan el cédigo XML presentan la necesidad de introducir informacién en documentos
basados en XML tales como hojas de tiempo, informes de gastos, etc. E incluso si el usuario esta
familiarizado con XML, el uso de estos editores, que se ocupan de los detalles de la sintaxis, es a

menudo mas rapido y mas conveniente.
Existen 3 tipos de editores XML.:

1.4.1- Editores textuales

Los editores de texto XML o editores textuales generalmente proporcionan caracteristicas que
tratan de trabajar con las etiquetas de los elementos presentes en el documento. El resaltado de
sintaxis es una norma basica de cualquier editor de XML, es decir, que el texto posee elementos de

colores diferentes del texto normal.
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La ventaja de los editores de texto es que se representan exactamente la informacion que se
almacena en el archivo XML. Es la mejor manera de controlar el formato del archivo para realizar
operaciones de bajo nivel (como una busqueda y sustitucion en los nombres de elementos) y para
editar archivos XML sin ningun tipo de esquema o el archivo de configuracion.

1.4.2- Editores graficos

Los editores gréaficos estan basados en interfaces graficas de usuario y su aplicaciéon puede ser mas
facil para algunas personas que el uso de editores de texto. Su mayor funcionalidad radica en no

exigir un conocimiento de la sintaxis XML.

Este tipo de editores son generalmente mas utiles para los lenguajes XML de datos. Los editores de
documentos o de texto tienden a ser bastante libres en su estructura, y esto tiende a desafiar la

naturaleza rigida de muchas estructuras de archivos XML existentes.

1.4.3- Editores WYSIWYG

Estos editores son llamados WYSIWYG como parte de una abreviatura de "lo que ves es lo que
obtienes" o0 sea cuando tratan de mostrar la Ultima prestacion que va a tener el documento y

trabajar en esa base.

En los editores WYSIWYG la gente puede editar archivos directamente con las marcas
representadas por algun tipo de visualizacién grafica en lugar de al descubierto el codigo XML. A
menudo, los editores WYSIWYG intentan emular el resultado final de alguna transformacién o la
aplicacion de estilos CSS. Esta emulacion puede o no ser posible, en funcién de la transformacién

del XML en el resultado final.

El uso ingenuo de un editor WYSIWYG puede conducir a la creacién de documentos que no tienen
la semantica intrinseca del lenguaje XML. Esto se produce si el usuario se centra en tratar de lograr
una presentacion visual con el editor, en lugar de usar el WYSIWYG para hacer mas facil la edicion

del documento.
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1.4.4- Ejemplos de editores XML

XML Notepad:

Es un editor de texto disefiado por la compafiia Microsoft en el 2007, XML Notepad presenta una

muy facil interfaz para la creacién y manejo de documentos XML. Es compatible solo con el sistema

operativo Windows en versiones superiores a Windows XP.

Dentro de sus caracteristicas se incluyen:

Vista de arbol sincronizado con el nodo de texto Vista para la edicién rapida de nombres
de nodos y los valores.

Busqueda incremental (Ctrl + 1) en ambos puntos de vista de arbol y texto, con el fin de
escribir que se desplaza a nodos coincidentes.

Cortar / copiar / pegar con el apoyo del espacio de hombres completo.

Arrastrar y soltar para la manipulacion facil del arbol, incluso a través de diferentes
instancias de XML Notepad y del sistema de archivos.

Infinito deshacer / rehacer para todas las operaciones de edicion.

Fuentes configurables y colores a través del didlogo de opciones.

Instantanea validacion de esquemas XML, mientras que se edita con errores y
advertencias se muestran en la ventana de lista de tareas.

Soporte para los editores de tipos de datos personalizados para la fecha, dateTime vy el
tiempo y otros tipos como el color.

HTML visor para el procesamiento de instrucciones de procesamiento de hoja de estilo
XML.
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%] XML Notepad - C:\Program Files\XML Notepad 2007\Samples\En
File Edit View Inset Window Help <
UEHd9 ™~ ¥ @ X |2 i &= «
Tree View | XSL Output| *
=) Employees e r——
& xmins htep://Employees
=--J Employee
& ia 12615
& title Architect
& #$comment This is a
) Name
& Street 507 - 20th Ave. E. Apt. 2A
® city Seattle
® zip 98122
{3 Countzry
& oftice 5/7682

-+

‘O Phone (206) 555-9857
e |

Photo .|

© Resizers |
]

Description &~
*) The element 'Employee’ in namespace 'hitp-/Employees’ has incompl... Employee xmi

Figura 1 Editor XML Notepad (CodePlex, 2006 - 2011)
EditiX

EditiX es un potente editor de XML, presenta un editor visual de esquemas, XQuery Editor y
depurador de XSLT para Windows, Linux y Mac OS X disefiado para ayudar a los autores y los
programadores de aplicaciones web y tomar ventaja de las ultimas tecnologias relacionadas con
XML. EditiX proporciona a los usuarios una amplia gama de funcionalidades de XML dentro de un
IDE refinado que lo guia en su manejo. EditiX presenta ubicacién de XPath en tiempo real y
deteccion de errores de sintaxis.

EditiX soporta multiples plantillas y gestién de proyectos. El usuario puede aplicar XSLT, XQuery o
cualquier transformacion y se muestra el resultado del fin especifico. EditiX incluye plantillas
predeterminadas con XML, DTD, XHTML, XSLT, XSD, RelaxNG XML, SVG, MathML y FOR XML.
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Figura 2 Editor EditiX XML (JapiSoft, 2004 - 2011)

<Oxygen/> XML:

<oXygen/> es uno de los mejores editores de XML disponibles en la actualidad, con un gran niamero
de usuarios, desde principiantes hasta expertos en XML. Es la Unica herramienta XML que soporta
todos los lenguajes de esquema XML hasta el momento. La implementacion de XSLT y XQuery se
ha mejorado con depuradores de gran alcance y perfiles de rendimiento. Se puede utilizar
<oXygen/> Editor XML para trabajar con todas las tecnologias basadas en XML como bases de
datos XML, tuberias XProc, y servicios web.
<oXygen/> XML Editor es una aplicacion multiplataforma disponible en los principales sistemas
operativos (Windows, Mac OS X, Linux, Solaris) y se puede utilizar ya sea independiente 0 como un

plugin de Eclipse. Hasta el momento el software presenta licencia de software propietario.
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Figura 3 Editor Oxygen XML (Oxygen, 2002 - 2011)

1.5- Metodologias de desarrollo de software

Las Metodologias de Desarrollo de Software surgen ante la necesidad de utilizar una serie de
procedimientos, técnicas, herramientas y soporte documental a la hora de desarrollar un producto
software. Dichas metodologias pretenden guiar a los desarrolladores al crear un nuevo software,
pero los requisitos de un software a otro son tan variados y cambiantes, que ha dado lugar a que

exista una gran variedad de metodologias para la creacién del software. Se podrian clasificar en dos

grandes grupos:

+ Las metodologias orientadas al control de los procesos, estableciendo rigurosamente las
actividades a desarrollar, herramientas a utilizar y notaciones que se usaran. Estas
metodologias son llamadas Metodologias Pesadas.

+ Las metodologias orientadas a la interactuacion con el cliente y el desarrollo incremental del
software, mostrando versiones parcialmente funcionales del software al cliente en intervalos
cortos de tiempo, para que pueda evaluar y sugerir cambios en el producto segin se va

desarrollando. Estas son llamadas Metodologias ligeras/agiles. (José Cands, 2006)

Autor: Omar Pino Rodriguez Pagina 18



Capitulo 1: Fundamentacién Tedrica

1.5.1- Diferencias entre las metodologias
Metodologias Agiles Metodologias Tradicionales
Basadas en heuristicas provenientes de practicas de | Basadas en normas provenientes de estandares
produccion de codigo seguidos por el entorno de desarrollo
Especialmente preparados para cambios durante el Cisita rsstenciailos ditibios
proyecto
Impuestas internamente (por el equipo) Impuestas externamente
Proceso menos controlado, con pocos principios Propgso : muklid mds: cotrolado;.con Tumcrosas
politicas/normas
No existe contrato tradicional o al menos es Existe un contrato prefijado
bastante flexible
El cliente es parte del equipo de desarrollo El chllente interactia con el equipo de desarrollo
mediante reuniones
0 <10 i / i . s it
Grupos Peguetias { I miegrantee) y fabagndo e Grupos grandes y posiblemente distribuidos
el mismo sitio %
Pocos artefactos Mas artefactos
Pocos roles Mas roles
Menos énfasis en la arquitectura del software La arquitcctura del software: es ‘esencial y sc
expresa mediante modelos
Figura 4 Comparativa entre tipos de metodologias (Molpeceres, 2002)
1.5.2- RUP

El Proceso Racional Unificado (Rational Unified Process en inglés) es un proceso de desarrollo de
software y junto con el Lenguaje Unificado de Modelado UML, constituye la metodologia estandar
mas utilizada para el analisis, implementacién y documentacion de sistemas orientados a objetos.
La metodologia RUP no es un sistema con pasos firmemente establecidos, sino un conjunto de
metodologias adaptables al contexto y necesidades de cada organizaciéon. RUP es uno de los
procesos mas generales de los existentes actualmente, ya que en realidad esta pensado para

adaptarse a cualquier proyecto, y no tan solo de software. (Molpeceres, 2002)

Se caracteriza por ser iterativo e incremental, estar centrado en la arquitectura y guiado por los
casos de uso. Incluye artefactos (que son los productos tangibles del proceso como por ejemplo, el
modelo de casos de uso, el cédigo fuente, etc.) y roles (papel que desempefia una persona en un

determinado momento, una persona puede desempefiar distintos roles a lo largo del proceso).
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Un proyecto realizado siguiendo RUP se divide en cuatro fases:

, andlisis, disefio).

ntacion).

1- Inicio (puesta en marcha).
2- Elaboracién (definicién
3- Construccion (impleme
4-

Transicion (fin del proyecto y puesta en produccion).

En cada fase se ejecutaran una o varias iteraciones y dentro de cada una de ellas seguird un

modelo de cascada para los flujos de trabajo que requieren las nuevas actividades.

4

Organization
along content

Organization along time

Figura 5 Vista general de RUP (Molpeceres, 2002)

Phases
I Core Process Workflows Inoeption | Elsboration]  Censtruction | Transition
Business Modeling
Requirements S R T S —
Analysis & Design
4‘—"—-‘\\
Implementation A, S
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Deployment
Core Supporting Workflows
Configuration & Change Momt
Project Managerment | oo econmmim | oo o
Ervironment .
pRIMAaN mn| Ter. mer.| mn] ter | ter I mr.]
e@tor@) * 1 #2 T2 T am+t
lterations

Para una mejor comprension de la imagen se definen a continuacion las nueve actividades de RUP:

1- Modelado del negocio.
2- Analisis de requisitos.
3- Analisis y disefio.

4- Implementacion.

5- Prueba.

6- Distribucion.

7- Gestion de configuraci
8- Gestion del proyecto.

9- Gestion del entorno.

6n y cambios.
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1.5.3- Programacién extrema XP

La programacién extrema o eXtreme Programming (XP) es un enfoque de la ingenieria de software
formulado por Kent Beck, autor del primer libro sobre la materia, Extreme Programming Explained:
Embrace Change (1999). Es el mas destacado de los procesos agiles de desarrollo de software. Al
igual que éstos, la programacién extrema se diferencia de las metodologias tradicionales
principalmente en que pone mas énfasis en la adaptabilidad que en la previsibilidad.

XP define 4 variables para el proyecto de software:

1- Coste.

2- Tiempo.

3- Calidad.

4- Alcance.
XP define Userstories como base del software a desarrollar. Estas historias las escribe el cliente y
describen escenarios sobre el funcionamiento del software. A partir de las Userstories y de la

arquitectura perseguida se crea un plan de entrega. (Escribano, 2002)

XP deriva una docena de Principios Bésicos:
Realimentacion rapida, Asumir la Simplicidad, EI Cambio Incremental, Adherirse (Abrazar) al
Cambio, Trabajo de Alta Calidad.

| Extreme Programming |
I

| LPanificacien | | Il. Disefio | 1Il. Desarrollo | IV. Pruebas |
| 1. Historiaslde Usuario ] | 1. Metéforalde! Sistema | |1,Disponibiud|ad del cliente| | 1. Implzlintacidn |
| 2. Plan del Entregas | | 2. Tarjetas CRC | | 2. Unidad de Pruebas | | 2. Pruebas de Aceptacion |
| 3. Velocidad de Proyecto | | 3. Soluciones Puntuales | |3. Programacion por parejas |

[ 4 tteracones |  [4 Funcionaidaminima] | 4 integracien |

5. Reciclaje

Figura 6 Ciclo de vida de XP (Escribano, 2002)

5. Rotaciones

1.5.4- FDD

FDD es un proceso disefiado por Peter Coad, Erich Lefebvre y Jeff De Luca y se podria considerar

a medio camino entre RUP y XP. Esta pensado para proyectos con tiempo de desarrollo
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relativamente cortos (menos de un afio). No hace énfasis en la obtencién de los requerimientos sino
en como se realizan las fases de disefio y construccién. Se preocupa por la calidad, por lo que
incluye un monitoreo constante del proyecto.

Ayuda a contrarrestar situaciones como el exceso en el presupuesto, fallas en el programa o el
hecho de entregar menos de lo deseado. Propone tener etapas de cierre cada dos semanas. Se
obtienen resultados periodicos y tangibles. (Mendoza, 2004)

Se basa en un proceso iterativo con iteraciones cortas que producen un software funcional que el
cliente puede ver y monitorizar. El proceso consiste de cinco pasos secuenciales durante los cuales

se disefia y se construye el sistema:

1- Desarrollo de un modelo global.

2- Construccioén de una lista de funcionalidades.
3- Planeacion por funcionalidad.

4- Diseiio por funcionalidad.

5- Construccién por funcionalidad.

[ ] EERE
{ i | j“H
|| { ‘1"!

| |

7

1

||
[
; 1 é .
|| 5 {1

Desamollar | | Construir | | plapear | | | Diseftar | | Construir
modelo =p listade =P o =P PO = oy
genera rasgos rasgo L

Figura 7 Ciclo de vida de FDD (Molpeceres, 2002)

1.6- Herramientas de ingenieria de software asistida por computadoras

Las herramientas CASE (Computer Aided Software Engineering, Ingenieria de Software Asistida por
Computadora) son diversas aplicaciones informaticas destinadas a aumentar la productividad en el

desarrollo de software reduciendo el coste de las mismas en términos de tiempo y de dinero. Estas
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herramientas nos pueden ayudar en todos los aspectos del ciclo de vida de desarrollo del software
en tareas como el proceso de realizar un disefio del proyecto, calculo de costes, implementacion de
parte del cédigo automaticamente con el disefio dado, compilacién automatica, documentacion o
deteccion de errores entre otras. (Kendall, 2006)

1.6.1- Visual Paradigm

Es una herramienta profesional que soporta el ciclo de vida completo del desarrollo de un software.
Contribuye a la rapida elaboracion de aplicaciones de calidad y con un menor costo. Permite
modelar todos los tipos de diagramas de clases, cddigo inverso, generar cédigo desde diagramas y
generar documentacion. (Orallo, 2005)

Entre sus caracteristicas se encuentran:

% Ingenieria inversa: Cédigo a modelo, codigo a diagrama.
+ Editor de Detalles de Casos de Uso: Entorno todo en uno, para la especificacién de los
detalles de los casos de uso, incluyendo la especificaciéon del modelo general y de las

descripciones de los casos de uso.

Esta herramienta utiliza UML como lenguaje de modelado, mediante el cual es posible establecer
una serie de requerimientos y estructuras necesarias para plasmar un sistema de software previo al

proceso intensivo de escribir codigo.

1.6.2- Rational Rose

Es una herramienta de software para el Modelado Visual mediante UML de la familia Rational
Software de IBM para el despliegue, disefio, construccion, pruebas y administracion de proyectos en

el proceso de desarrollo de software.

Rational Rose domina el mercado de herramientas para el andlisis, modelamiento, disefio y
construccion orientado a objetos. Rational Rose permite visualizar, entender, y refinar los
requerimientos y arquitectura antes de enfrentar el codigo. Otras caracteristicas de la herramienta
son:

+* Soporte para andlisis de patrones ANSI C++, Rose J y Visual C++.

¢ Caracteristica de control por separado de componentes modelo que permite una

administracion mas granular y el uso de modelos.
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+* Soporte de ingenieria Forward y/o reversa para algunos de los conceptos mas comunes.

*%* La generacion de codigo Ada, ANSI C ++, C++, CORBA, Java y Visual Basic, con
capacidad de sincronizacion modelo-codigo configurables.

¢ Capacidad de andlisis de calidad de cédigo.

*%* El Add-In para modelado Web provee visualizacién, modelado y las herramientas para
desarrollar aplicaciones de Web.

** Modelado UML para trabajar en disefios de base de datos, con capacidad de representar
la integracion de los datos y los requerimientos de aplicacién a través de disefios l6gicos

y fisicos.
*%* Capacidad de crear definiciones de tipo de documento XML para el uso en la aplicacion.
** Integracion con otras herramientas de desarrollo de Rational.

»* Publicacion web y generacion de informes para optimizar la comunicacion dentro del

equipo.

1.6.3- Umbrello

Umbrello es una herramienta libre para crear y editar diagramas UML, que ayuda en el proceso del
desarrollo de software. Fue desarrollada por Paul Hensgen, y esta disefiado principalmente para

KDE, aunque funciona en otros entornos de escritorio.

Umbrello maneja gran parte de los diagramas estandar UML pudiendo crearlos, ademas de
manualmente, importandolos a partir de cédigo en C++, Java, Python, IDL, Pascal/Delphi, Ada, o
también Perl (haciendo uso de una aplicacién externa). Asi mismo, permite crear un diagrama y
generar el cédigo automaticamente en los lenguajes antes citados, entre otros. El formato de fichero
gue utiliza estd basado en XMI. También permite la distribucion de los modelos exportandolos en
los formatos DocBook y XHTML, lo que facilita los proyectos colaborativos donde los
desarrolladores no tienen acceso directo a Umbrello o donde los modelos van a ser publicados via
web. (Enriquez, 2007)
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En la actualidad, Umbrello permite la creacion de los siguientes tipos de diagramas:
< Diagrama de casos de uso.
< Diagrama de componentes.
< Diagrama de despliegue.
< Diagrama de modelo entidad-relacion.
< Diagrama de clases.
< Diagrama de secuencia.
% Diagrama de estados.
< Diagrama de actividades.
< Diagrama de colaboracién.

Conclusiones del capitulo

En este capitulo se abordd el estado del arte de los escenarios de aprendizaje donde se pudo
apreciar los diferentes tipos de escenarios de aprendizaje existentes y sus caracteristicas. Se
enfatiz6 en la definicion de lenguaje XML y en el tipo de archivo (scene) y su importancia para el
proyecto. Se realizdé un analisis de los diferentes tipos de editores XML existentes y se tomaron
como ejemplo tres de los mas destacados en la actualidad. Al culminar el capitulo conocimos las
diferentes herramientas y metodologias existentes que se podrian elegir para el desarrollo del

trabajo.
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CAPITULO 2: DESCRIPCION DE LA SOLUCION PROPUESTA
Introduccién

En este capitulo se seleccionaran las diferentes herramientas, lenguajes y metodologia a utilizar en
el desarrollo de la investigacion planteada. A demas se realizara el levantamiento de los requisitos
funcionales y no funcionales, modelo de dominio, diagrama de casos de uso con sus descripciones

y los patrones de disefio utilizados.

2.1- Seleccion de los lenguajes, metodologia y herramientas a utilizar
2.1.1- Lenguajes de programacion

C++:

Para la implementacién de la aplicacion se utilizara el paradigma de programacién Orientado a
Objetos y el lenguaje de programaciéon de alto nivel C++, por las funcionalidades que brinda este
lenguaje y porque es el lenguaje en que se tiene mayor experiencia por parte del equipo de
desarrolladores del proyecto. C++ es un lenguaje de programacion de proposito general,

especialmente indicado para la programacién de sistemas por su flexibilidad y su potencia.
XML:

Se hace uso del lenguaje de marcas XML para el trabajo con los datos, ya que es el lenguaje por el
cual esta constituida la sintaxis de los tipos de archivos scene usados en los laboratorios virtuales
por las oportunidades que estos tipos de archivos y este lenguaje brindan. XML permite al
programador y los soportes dedicar sus esfuerzos a las tareas importantes cuando trabaja con los
datos, ya que algunas tareas tediosas como la validacion de estos o el recorrido de las estructuras
corre a cargo del lenguaje y esta especificado por el estandar, de modo que el programador no tiene

gue preocuparse por ello.

2.1.2- Lenguaje de modelado
UML.:

Para el modelado se escogié UML. El Lenguaje Unificado de Modelado por sus siglas en ingles,
prescribe una notacién estandar y semanticas esenciales para el modelado de un sistema orientado

a objetos.
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Es un lenguaje gréfico para visualizar, especificar, construir y documentar un sistema. UML ofrece
un estandar para describir un modelo del sistema, incluyendo aspectos conceptuales tales como
procesos de negocio y funciones del sistema, y aspectos concretos como expresiones de lenguajes
de programacién, esquemas de bases de datos y componentes reutilizables. (Larman, 2004.)

2.1.3- Metodologia de ingenieria de software
RUP:

Rational Unified Process es la metodologia a utilizar en el proceso de desarrollo de este trabajo, ya
gue RUP constituye la metodologia estdndar mas utilizada para el andlisis, implementacion y
documentacion de sistemas. También influyé en su adopcién la idea de que es la metodologia
usada en el desarrollo de los laboratorios virtuales dentro del proyecto y por las caracteristicas que

a continuacion se referencia.
Principales caracteristicas que influyen en su utilizacion:

< RUP no es un sistema con pasos firmemente establecidos, sino un conjunto de
metodologias adaptables al contexto y necesidades de cada organizacion.

« RUP mantiene al equipo enfocado en producir incrementalmente software operativo a
tiempo, con las caracteristicas requeridas y con la calidad requerida.

+ Las mejores practicas probadas en la industria, contenidas en el RUP, incorporan las
lecciones aprendidas de cientos de lideres de la industria y miles de proyectos.

% Ya no hay necesidad de re-inventar soluciones a desafios de la ingenieria de software bien

conocidos. Siguiendo el acercamiento al desarrollo iterativo del RUP, es posible entregar a

tiempo y con confianza el software. (Jacobson, 2000.)

2.1.4- Herramientas a utilizar

Visual Paradigm:

Se seleccion6 Visual Paradigm como herramienta CASE a utilizar debido a que esti basada en
UML, soporta el ciclo de vida completo del desarrollo del software: andlisis y disefio orientados a
objetos, construccion, pruebas y despliegue. Permite dibujar todos los tipos de diagramas de
clases, codigo inverso, generar cédigo desde diagramas y generar documentaciéon. La herramienta
UML CASE también proporciona abundantes tutoriales de UML, demostraciones interactivas de

UML y proyectos UML. Cuenta con una licencia gratuita y comercial.
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QT:

Para la implementacion del trabajo se escogié utilizar el Framework QT ya que es el framework
utilizado actualmente en el proyecto Laboratorios Virtuales, por las posibilidades que presenta
implicitas para el manejo de documentos, ademas de las grandes posibilidades que brinda para los
disefios graficos, como los editores de propiedades a utilizar en el desarrollo de la aplicacion.

Qt es un framework que se utiliza para el desarrollo de aplicaciones de software con una interfaz
grafica de usuario y también se utiliza para el desarrollo de programas que no son GUI como

herramientas de linea de comandos y las consolas para los servidores.

Qt usa estandar de C++, pero hace un amplio uso de un generador de codigo especial (llamado el
Meta Object Compiler, o MOC), junto con varias macros para enriquecer el lenguaje.

Qt también se puede utilizar en varios lenguajes de programacién a través de enlaces de lenguaje.
Qt proporciona portabilidad de una sola fuente a través de MS Windows, Mac OS X, Linux, y todas
las variantes comerciales mas importantes de Unix. Qt también esta disponible para dispositivos
embebidos como Qt para Embedded Linux y Qt para Windows CE.

Es producido por Qt divisién de Nokia, que entré en vigor después de la adquisicion de Nokia de la
empresa noruega Trolltech, el productor original de Qt. Distribuido bajo los términos de la GNU

Lesser General Public License, Qt es un software libre y de cédigo abierto.

2.2- Modelo de dominio

Un Modelo de Dominio, es una representacion visual estatica del entorno real del proyecto. El
objetivo del modelado del dominio es comprender y describir las clases mas importantes dentro del
contexto del sistema y ayudar a los usuarios, clientes, desarrolladores y otros interesados a utilizar
un vocabulario comun. (Jacobson, 2000.)

En la siguiente figura se muestra el modelo de dominio:
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Desarrollador 1.4 1 Editor

Contiene

*

Escenas

Tiene

*

Nodos

Figura 8 Modelo de Dominio

2.2.1- Definicion de clases del modelo de dominio

Tabla 2 Definiciéon de clases del modelo del dominio

Nombre de la

clase

Definicion

Desarrollador.

Representa a la persona que interactuara con la aplicacién.

Editor. Representa a la aplicacion
Escenas. Se refiere a los ficheros scene que seran tratados en el editor.
Nodos Se refiere al contenido de la escena, organizada en nodos.
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2.3- Captura de requisitos

Un requerimiento: es una condicion o capacidad que tiene que ser alcanzada o poseida por un
sistema o componente de un sistema, para satisfacer un contrato, estandar u otro documento

impuesto formalmente. (Rumbaugh, 2000)

2.3.1- Requisitos funcionales

Un requerimiento funcional define el comportamiento interno del software: célculos, detalles
técnicos, manipulacion de datos y otras funcionalidades especificas que muestran cémo las
historias de usuario seran llevadas a la practica. Los requerimientos funcionales se mantienen

invariables sin importar con qué cualidades o propiedades se relacionen.

A continuacion se muestran los requerimientos funcionales:

Tabla 3 Requisitos funcionales

Requisitos funcionales Descripcion
RF 1 Crear escena. El sistema debe permitir crear una nueva
escena.
RF 2 Modificar escena. El sistema debe permitir modificar una escena

que se cargue.

RF 3 Cargar escena. El sistema debe permitir cargar una escena.

RF 4 Guardar escena. El sistema debe permitir guardar las escenas

que se creen y las que se modifiquen.

RF 5 Insertar nodo. El sistema debe permitir insertar un nodo

dentro de la escena.

RF 6 Eliminar nodo. El sistema debe permitir eliminar un nodo

dentro de la escena.

2.3.2- Requisitos no funcionales

Los requerimientos no funcionales son propiedades o cualidades que el producto debe tener. En

muchos casos, estos requerimientos son fundamentales en el éxito del producto y generalmente
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estan vinculados a requerimientos funcionales, ademas corresponden a aspectos tales como la

disponibilidad, soporte, seguridad, apariencia e interfaz externa entre otros.
Apariencia e interfaz externa: Se debe proporcionar un ambiente agradable y facil para el usuario.

Usabilidad: El acceso a la aplicacion debe realizarse de forma facil y rapida. Cualquier operacion
debe realizarse con menos de 2 clics. Puede ser usada por personas que tengan conocimientos
basicos en aplicaciones.

Rendimiento: La capacidad de respuesta de la aplicacion debe ser rapida.

Soporte: Una vez concluida la aplicacion, se realizaran varias pruebas para comprobar su
funcionalidad. Con la puesta en practica de la aplicacion deben quedar satisfechas las necesidades
de los usuarios.

Software: La aplicacion permite ejecutarse en cualquier version de los sistemas operativos MS

Windows, Linux, Mac OS Xy otras variantes de UNIX.
Hardware: Para la ejecucion de la aplicacién se precisara contar con:

+ RAM minimo de 256 MB.
+ Microprocesador Intel Pentium de mas de 1GHz.

«» HDD minimo 1 GB de almacenamiento.

Disponibilidad: La aplicacion debe estar disponible a tiempo completo, y debe recuperarse

rapidamente ante cualquier tipo de fallo.

Requisitos legales: Las tecnologias y herramientas que se utilicen para desarrollar la aplicacion

deben estar bajo la licencia de software libre.

Restricciones de disefio e implementacion: La aplicacion sera implementada con el lenguaje de
programacion C++ y el paradigma Orientado a Objeto, como IDE de desarrollo se utilizara QT

Creator. Se utilizard un estandar de codificacién para la implementacion.
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2.4- Modelo de casos de uso del sistema

2.4.1- Actores del sistema

Tabla 4 Definiciéon de los actores del sistema

Desarrollador Es quien interactta con el editor para explotar las

funcionalidades del mismo.

2.4.2- Diagrama de casos de uso del sistema

Cargar escena @ }C---------
=3 <<Extend>>

Desarrolladol -

<<Include>> ~ "~ <

Modificar escena

<<Extend>>

.- <z<ncludes>

Figura 9 Diagrama de casos de uso del sistema
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2.4.3- Descripciéon de casos de uso del sistema

Tabla 5 Caso de uso: Crear Escena

Crear Escena.

Desarrollador.

El caso de uso comienza cuando el usuario elige la opcion de crear una
nueva escena. El sistema le muestra la escena creada.

RF 1, RF 2.

Critica.

1- Selecciona la opcién de crear una escena. 1.1- Muestra la nueva escena.

2- Modifica las propiedades de la escena (Ir a Caso
de Uso Modificar Escena).

Prototipo de Interfaz:

File Edit View Help
ERRI=E- A
—{ New}

Trb——dXML Browser |

|

I

environment
%7 nodes
node

_ El sistema visualiza la escena creada con sus propiedades.
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Tabla 6 Caso de uso: Modificar Escena

Modificar Escena.

Desarrollador.

El caso de uso inicia cuando el actor modifica las propiedades de la escena.
El sistema modifica dichas propiedades.

Deben haberse ejecutado los casos de uso Crear Escena o Cargar Escena.

RF 1, RF 2, RF 3, RF 4.

Critica.

1- Escoge el nodo a modificar. 1.1- Muestra las propiedades del nodo.

2- Modifica los valores de las propiedades. 2.1- Modifica las propiedades del nodo.

1- Selecciona la opcion de guardar escena (Ir a

Caso de Uso Guardar Escena).

Prototipo de Interfaz:
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File Edit View Help

T e DO i -

Tree | XMLBrowser | |
; Property Value 1
e
& scene | &% Colour Ambient [l (84, 84, 84] (255)
| emvionment Red o
gt Green 84
:z:z Blue 84
node Alpha 255
WD, 255, 255) (25¢...]
Red 0
Green 255 (0. 255, 75
Blue 255
Alpha 255
CCippng |
Near 0
Far 254000

File Edit View HEI{Q Select Color

1 , . H Basic colors

Tree | XML Brov_vﬁ

‘> Dom

% scene , . [84, 84, 84] (255)
84
&% nodes
node .
node 84
node 255

" [0, 255, 255] (25¢...)
0

255
255

_ El sistema visualiza las propiedades modificadas.
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Tabla 7 Caso de uso: Cargar Escena

Cargar Escena.

Desarrollador.

El caso de uso se inicia cuando el actor selecciona la opcion de cargar la
escena. Selecciona el fichero *. SCENE a cargar. El sistema procede a cargar
la escena.

RF 2, RF 3.

Critica.

1- Selecciona la opcién de cargar la escena. 1.1- Muestra un cuadro de dialogo que le
permitira al actor seleccionar el directorio y el

fichero que desea cargar.

2- Selecciona el directorio y fichero que desea | 2.1- El cuadro de diadlogo de abrir fichero solo

cargar. mostrara los ficheros de la extension
* SCENE.
3- Oprime el botén abrir. 3.1- Cierra el cuadro de didlogo y se procede

a cargar el fichero seleccionado.

3.2- Muestra en pantalla el contenido de la

escena.

1- Modifica las propiedades de la escena cargada

(Ir a Caso de uso Modificar Escena.).

Prototipo de Interfaz:
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File Edit View Help

A ™ I CREE R

Tree | XML Browser |

Dom g
[ Open 3D Max Scene Files ﬂ
QO ’ .. » Equipo » Ubuntu (D:) » scene - |4,| ' Buscar scene ol
Organizar v Nueva carpeta f= ~ [ 0
] Sitios recientes 4 Nombre : Fecha de modifica.
S — %] Copia Router_BLRT 4/29/2011 5:50 PM
. Bibliotecas =
: | % Router_BLRT 4/29/2011 11:14 AN
Documentos
Imagenes
AR = No hay
J’ Mdsica | ninguna
B videos vista previa
disponible.
1% Equipo T
& Disco local (C:)
= Ubuntu (D:)
w Datos (E) ~ T ] »
Nombre: Router_BLRT v [Scene (*.scene ) v]
[ Abrir ] [ Cancelar ]

_ El sistema visualiza la escena cargada.

Tabla 8 Caso de uso: Guardar Escena

Guardar Escena.

Desarrollador.

El caso de uso comienza cuando el actor elige la opcidn de guardar la

escena. Escoge el directorio donde desea guardarla. El sistema procede a
guardar la escena en el directorio escogido.

Deben haberse ejecutado los casos de uso Crear Escena o Cargar Escena.

RF 1, RF 3, RF 4.
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Critica.

1- Selecciona la opcién de guardar la escena. 1.1- Muestra un cuadro de dialogo para que el
actor escoja el directorio donde sera guardado

y nombre del fichero.

2- Selecciona el directorio y escoge el nombre que | 3.1- Cierra el cuadro de dialogo y guarda en el
desee. directorio seleccionado.

3- Oprime el boton guardar.

Prototipo de Interfaz:

File Edit View Help

O e D O -
e | wowe |

Dom "% Save 3D Max Scene Files
OO I . » Equipo » Ubuntu (D:) » scene - I 45 ' I Buscar scene yel '
Organizar v Nueva carpeta e e
Documentos = Nombre . Fecha de modifica... Tipo
|&=| Imagenes = X .
J’ i | *| Copia Router_BLRT 4/29/2011 5:50 PM Archivo S|
e |¥] Router_BLRT 4/29/201111:14 AM  Archivo S
B videos

'8 Equipo
&L, Disco local (C3)
¢ u Ubuntu (D:)

ca Datos (E})
ca Disco local (Fz)
. 1ADI Y |l i | -
Nombre: GuardandoScen| - ‘
Tipo: [Scene (*.scene) v]
Guardar ] [ Cancelar ]

‘# Ocultar carpetas

_ El sistema guarda el fichero satisfactoriamente.
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Tabla 9 Caso de uso: Insertar Nodo

Insertar Nodo.

Desarrollador.

El caso de uso comienza cuando el actor elige la opcion de afiadir un nodo.
El sistema procede a afiadir el nodo dentro del nodo padre seleccionado.

Deben haberse ejecutado los casos de uso Crear Escena o Cargar Escena.

RF1,RF 2, RF 3, RF 5

Critica.

2.1- Muestra en pantalla el nuevo nodo

1- Selecciona el nodo padre donde desea anadirel |
afiadido.

nodo.

2- Elige la opcién afadir nodo.

3- Modifica las propiedades del nodo afiadido (Ir al

Caso de Uso Modificar Escena).

Prototipo de Interfaz:
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o ™ TR RE

Tree | XML Browser |

NI

Dom
47 scene

envircnment

“# Add Node Ctrl++

== Remove Node Ctrl+-

_ El sistema visualiza el nodo afiadido.

Tabla 10 Caso de uso: Eliminar Nodo

Eliminar nodo

Desarrollador

El caso de uso se inicia cuando el actor escoge la opcién de eliminar nodo.

El sistema procede a eliminar el nodo seleccionado.

Deben haberse ejecutado los casos de uso Crear Escena o Cargar Escena.

RF 1, RF 3, RF 6

Critica

1- Selecciona el nodo que desea eliminar. 2.1- Elimina el nodo escogido.

2- Selecciona la opcién eliminar nodo.
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Prototipo de Interfaz:

File View Help
= 1

‘11 Add Node Ctrl++ e -

|l RemoveNode  Ctrl+-

Tree | XML Browser |

Value
Dom
7 scene 0
en\;ironment UnNamed
4% nodes ) : :
node
0.00
node

. nde | e =
posZ 0.00
scaleX 0.00
scaleY 0.00
scaleZ 0.00
qx 0.00
qy 0.00
qz 0.00
qw 0.00

Pos condiciones: | El sistema elimina el nodo seleccionado.

2.5- Patrones de disefio

Un patron de disefio es un conjunto de reglas que describen como afrontar tareas y solucionar
problemas que surgen durante el desarrollo de software, es la solucidén recurrente para un problema
tipico en un contexto determinado. La solucion se refiere a la respuesta al problema, por lo que
ayuda a resolver las dificultades de disefio en problemas similares. Los patrones comunican
soluciones de disefio a los desarrolladores y arquitectos que los leen y los utilizan. A continuacién
se muestran algunos de los patrones mas relevantes utilizados en el disefio de la propuesta de

solucion:

Controlador: Este patron funciona como intermediario entre una determinada interfaz y el algoritmo
gue la implementa, de tal forma que esta recibe los datos y los envia a las distintas clases segun el
método llamado, la utilizacién de este patrén se evidencia en la clase de interfaz del dominio, ya que

esta maneja el sistema de forma global.

Alta cohesién y bajo acoplamiento: Estos patrones se pueden separar, aungue estan

intimamente ligados, de hecho si se aumenta mucho la cohesién del sistema, se tiene un alto
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acoplamiento entre las clases, y por el contrario si reduce mucho el acoplamiento, se verd mermada
la cohesién.

Alta cohesion: este patrén propone asignar la responsabilidad de manera que la complejidad se
mantenga dentro de limites manejables asumiendo solamente las responsabilidades que deben
manejar, evadiendo un trabajo excesivo. Su utilizacion mejora la claridad y facilidad con que se
entiende el disefio, simplifica el mantenimiento y las mejoras de funcionalidad, generan bajo
acoplamiento, soporta mayor capacidad de reutilizacion. Este patrén se pone de manifiesto en la
mayoria de las clases porque cada una es capaz de realizar sus responsabilidades sin la utilizacion
de las demas.

Bajo acoplamiento: Plantea la idea de tener las clases lo mas desacopladas que se pueda. De tal
forma que en caso de producirse una modificaciéon en alguna de ellas, tenga la minima repercusién
posible en el resto de clases, potenciando la reutilizacion, y disminuyendo la dependencia entre las
clases, este patron se evidencia en la mayoria de las clases pues no dependen de ninguna otra
clase para realizar sus responsabilidades.

Conclusiones del capitulo:

En este capitulo se hizo referencia a las herramientas, lenguaje y metodologia de desarrollo a
utilizar. Todas las herramientas estan bajo la distribucion de software libre. Se realiz6 ademas una
descripcion de los casos de uso criticos del sistema que facilitaran la gestion de los requerimientos
funcionales y no funcionales. Culmina el capitulo con la descripcion de los patrones de disefio

utilizados.
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CAPITULO 3: DISENO ARQUITECTONICO DEL SISTEMA
Introduccioén

En este capitulo se realiza el disefio arquitectonico del sistema primeramente conociendo los
estandares de codificacion utilizados en la implementacién de la aplicacion. Continua el capitulo con
una representacion del diagrama de clases del disefio y la descripcion previa de cada clase. Mas
adelante en el capitulo se evidencian los diagramas de componentes y de secuencia del sistema.

Terminando con las diferentes pruebas de caja negra realizadas al software.

3.1- Estandar de codificaciéon utilizado

El codigo del editor sigue algunos de los estandares de codificacion para C++ utilizados
actualmente, con modificaciones para hacerlo de un estilo personal. Estd programado en idioma
inglés en su totalidad, debido a que las palabras son mucho mas simples, no se acenttan y es el
idioma universal en el mundo informatico. El conocimiento de los estandares que se relacionan a

continuacion permitird un mayor entendimiento del cédigo fuente.

“w 9

Declaracion de variables: Los nombres de las variables comenzaran con el , en caso de ser

mas de una palabra, siguen a continuacion todas las palabras que tenga comenzando con

mayusculas, como se muestra a continuacion.

QColor _colorBackground;

[T} “ »

En el caso de que sean variables globales se les antepondra la letra “g” luego del “_”, y en caso de

“w 9

ser argumentos de algun método, comenzaran en minuscula sin anteponer “ ”. A continuacién

ejemplos de ambos:
DomManager _ gDomManager;
void UpdateScene (QtProperty property, QVariant value);

Las constantes se nombraran con mayudsculas, con la misma definicion de las variables

“ 9 [T ]

anteponiendo el “ " y separadas también por “_”, ejemplo:

_CONST_ZERO =0;
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Declaracion de métodos: En el caso de los métodos, comenzaran por minusculas y las demas
palabras en mayuscula, el caso de los argumentos de estos ya fue explicado anteriormente.

Algunos ejemplos de ello:

void processSelecteditem (QTreeWidgetltem *item);
void showSceneProperties ();

Los constructores y destructores, como lo exigen los compiladores, llevan el nombre de la clase.

DomManager (QTreeWidget *treeWidget);
~DomManager ();

3.2- Diagrama de clases del disefio

A continuaciéon se muestra el diagrama de clases del disefio pero son validas algunas aclaraciones

con anterioridad:

« Para no extender el diagrama de clases se obviaron los tradicionales métodos “gets” y
“sets” asi como los destructores de las clases.

. - . . .

+ La nomenclatura utilizada en el diagrama se pudo observar en el epigrafe anterior para una

mejor comprensién del mismo.
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Nodes MainWindow XMLHighlighter
-_domElement : QDomElement* -nodes -ui : MainWindow* -tagFormat : @TextCharFormat
&2 - >>|-newhlode : @DomElement -mainMenu : QMenu* | |-attributeNameFormat : QTextCharFormat
| +createChild() — e -mainBar : QToolBar* NINIGMEN_attribute\VValueFormat : QTextCharFormat
: -editBar : QToolBar* -entityFormat : QTextCharFormat
\ -fileName : QString -commentFormat : QTextCharFormat
: -documentCreated : bool -regexForType : @MuttiHash<Type, GRegExp>
| -variantManager : QtVariantPropertyManager* #highlightBlock()
: -sceneManager : QtVariantPropertyManager* _addRegex()
: -en:ur:’lnmemMar;%/er g;/arnarrﬁPrMopenyM'anager‘ _highlightPatterns()
= -nodeManager : ariantPropertyManager _hiahli
i EITvironment. _variantFactory : GtVariantEditorFactory* et
! ‘—zz:z:gme:‘;l;’%@géolm _variantEditor : GtTreePropertyBrowser*
: -_clippingNegr' = % Aenviromen'h'ghl'gmer: XMLnghllgh‘ter‘.
! -_clippingFar' i.nt -domManager : DomManager Node
\ = 2 , ——a@|scene: Scene == -
| -_domElement : QDomElement’ _enviroment : Environment -_id : QString
: node: Node -node -_name : QString
\ /N\ | nodes : Nodes * -_cdomElement : @DomElement*
: : AR -newNode : QDomElement
\ \ % -_positionX : float
! ! ereateEdtor() -_position : float
: : +openXmi() -_positionZ : float
[ [ +saveXmi() __scaleX : float KS - — -
[ [ +saveXmlAs i !
i | EEyeamoau _scaleY : float |
! [ Lnewict) ~_scaIeZ: float !
: : +documentCentinel() -_rotaﬁonQX: float :
! ! facdiiocal) -_rotationQY : float !
i : REmoyaeccl) rotationQ2Z : float ;
\ \ +processSelecteditem() " rotationQWV - float \
| : +showSceneProperty() — ) :
i X +showEnvironmentProperties() +createChild() \
: : +showNodeProperties() :
\ | +updateNode() b \
: : +updateScene() -scene :
\ \ +updateEnvironment() )
| | :
! ! -domManager Scene :
| | -_image : QString \
: : DomManager -_domElement : @DomElement* :
| \ -domDocument : QDomDocument \
: : -treeWidget : QTreeWidget* - ---2 :
| b e e e e e -domElementForitem : QHash<QTreeWidgetitem*, QDomElem... \
: +read() :
| +writeFile() !
: +elemntFromitem() :
: +node() :
""""""""""""""""""" +nodes() . |

+scene()

+environment()

+toString()

+addNode()

+removeNode()

+createEmptyNode()

-examineChildElements()

Figura 10 Diagrama de clases del disefio

3.2.1- Descripcion de las clases del disefio

A continuacién se muestran las diferentes tablas con las descripciones de cada clase del sistema.
En la descripcion de las clases también se obvian los métodos “set” y “gets” tradicionales para no

extender el contenido de las mismas.

Autor: Omar Pino Rodriguez Pagina 45



Capitulo 3: Disefio Arquitectonico del Sistema

Tabla 11 Descripcion de la clase DomManager

DomManager

Control

domDocument QDomDocument
*treeWidget QTreeWidget
domElementForltem; QHash<QTreeWidgetltem *, QDomElement>

DomManager

Constructor de la clase

read

Este método se encarga de leer el fichero XML. A medida que se recorre el
fichero se van creando los objetos correspondientes a cada etiqueta del

mismo.

writeFile

A través de este método se salva el estado en el que se encuentra el fichero

gue se esta editando.

elemntFromltem

Este método busca el elemento DOM que esta asociado al item seleccionado

en ese momento y lo retorna.

Node

Este método retorna el elemento del DOM node.

nodes
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Este método retorna el elemento del DOM nodes.

scene

Este método retorna el elemento del DOM scene.

environment

Este método retorna el elemento del DOM environment.

addNode

Este método afiade un nodo hijo del item donde se esté situado.

removeNode

Este método elimina el nodo marcado.

createEmptyNode

Este método se utiliza para crear un nuevo nodo con sus propiedades

vacias.

examineChildElement

Este método examina las etiquetas, si la etiqueta que se esta examinando
es valida se crea un objeto de la misma y si no, se busca la siguiente y se

descarta la que se esta tratando.

Tabla 12 Descripcion de la clase MainWindow

MainWindow

Interfaz

MainWindow
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mainMenu QMenu

mainBar QToolBar

editBar QToolBar

fileName QString

documentCreated bool

variantManager QVariantPropertyManager
sceneManager QVariantPropertyManager

environmentManager

QVariantPropertyManager

nodeManager

QVariantPropertyManager

variantFactory

QtVariantEditorFactory

variantEditor

QtTreePropertyBrowser

highlighter XMLHighlighter
domManager DomManager
scene Scene

environment

Environment

nodes Nodes
node Node
Por cada responsabilidad:
Nombre: MainWindow
Descripcion: Constructor de la clase
Nombre: handleConnections
Descripcion: En este método se conectan todas las sefales y los slots.
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createEditor

Se encarga de crear el editor y todos los componentes que contienen las
propiedades de los elementos seleccionados.

openxXml

Método que se encarga de abrir el archivo scene desde un directorio.

saveXml

Método que permite guardar los cambios hechos en el archivo creado o
cargado.

saveXmlAs

Método que permite guardar el archivo con otra extension y en otros
directorios.

newFile

Método que permite la creacion de una nueva escena vacia.

documentCentinel

Informa si es posible guardar el documento en el cual se esta trabajando.

addNode

Método que captura el item al que se quiere afiadir un nodo hijo y llama al
método afiadir nodo del DOM.

removeNode

Método que captura el nodo que se quiere eliminar y llama al método
eliminar nodo del DOM.

processSelectedltem
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Clasifica el item que se encuentra seleccionado y llama a los métodos que
muestran las propiedades del mismo.

showSceneProperty

Método que muestra las propiedades del scene.

showEnvironmentProperties

Método que muestra las propiedades del environment.

showNodeProperties

Método que muestra las propiedades del node.

updateNode

Actualiza las propiedades del node.

updateScene

Actualiza las propiedades del scene.

updateEnvironment

Actualiza las propiedades del environment.

Tabla 13 Descripcion de la clase Scene

Scene

Entidad

image

QString

domElement QDomElement
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Scene

Constructor de la clase

Tabla 14 Descripcion de la clase Environment

Environment

Entidad

colorAmbient QcColor
colorBackground QCaolor
clippingNear int

clippingFar int
domElement QDomElement

Environment

Constructor de la clase

Tabla 15 Descripcion de la clase Nodes

Nodes

Entidad

domElement QDomElement

newNode QDomElement
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Nodes

Constructor de la clase

createChild

Crea un nuevo nodo hijo para almacenar los datos de la siguiente etiqueta.

Tabla 16 Descripcion de la clase Node

Node

Entidad
domElement QDomElement
newNode QDomElement
id QString
name QString
positionX float
positionY float
positionZ float
scaleX float
scaleY float
scaleZ float
rotationQX float
rotationQY float
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rotationQZ float

rotationQW float

Por cada responsabilidad:

Nombre: Nodes

Descripcion: Constructor de la clase

Nombre: createChild

Descripcion: Crea un nuevo nodo hijo para almacenar los datos de la siguiente etiqueta.

3.3- Diagramas de secuencia

El diagrama de secuencia es un tipo de diagrama usado para modelar la interaccion entre objetos
en un sistema segun UML. Un diagrama de secuencia muestra la interaccién de un conjunto de
objetos en una aplicacion a través del tiempo y se modela para cada caso de uso. Mientras que el
diagrama de casos de uso permite el modelado de una vista business del escenario, el diagrama de
secuencia contiene detalles de implementacion del escenario, incluyendo los objetos y clases que

se usan para implementar el escenario, y mensajes intercambiados entre los objetos.

A continuacion se muestran los diagramas de secuencia agrupados por casos de uso:

s —O

Desarrollador Cl MainWindow CC DomManager
] | |
1: Escoge la opcién newFile DlL :
|
2: Devuelve un NewfFile desde los recursos
3: read(file)
4: Retorna la escena leida
<l
5: Muestra la nueva escena creada al usuario
L |

Figura 11 Diagrama de secuencia CU Crear Escena
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—O

Desarrollador Cl MainWindow CC DomManager
B | |
| |
1: Selecciona la opcion cargar escena L :
D 2: Envia una escena cargada desde un directorio L
3: read(file)
" 4: Retorna la escena leida
5: Muestra la escena cargada al usuario .q
=
L | L

Figura 12 Diagrama de secuencia CU Cargar Escena

A —O

Desarrollador Cl MainWindow CC DomManager
B |

1: Selecciona la opcion Guardar Escena |

2: Envia la escena a guardar

3: writeFile(item)

4: Se muestra un mensaje de guardado

Figura 13 Diagrama de secuencia CU Guardar Escena

3 —O

Desarrollador CI MainWindow CC DomManager
B |

1: Escoge la opcion Add Node

| |

| |

| |
D . ]
2: Envia la posicion donde se desea anadir 1

| 3: addNode(pos)

4: Retorna el nuevo nodo afadido

5: Visualiza el nodo anadido

Figura 14 Diagrama de secuencia CU Insertar Nodo
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Desarrollador

Desarrollador

—O

Cl MainWindow
|

1: Selecciona la opcion Remove Node

I 2: Busca el nodo en

CC DomManager

|
|
|
. .# |
esa posicion |
|
|

3: Envia el nodo a eliminar

Figura 15 Diagrama de secuencia CU Eliminar Nodo

—0

Cl MainWindow
|

1: Modifica las propiedades de la escena J'_

16: Muestra las propiedades actualizadas

P: Envia los cambios hechos al DOM

CC DomManager
|

<l

13: updateNode()
14: updateEnvironment()
15: updateScene()

)

4: removeNode(item)

i B

CE Scene CE Environment CE Node
| | |
| | | |
| | | |
| | | |
| | | |
= | | |
| | |
| | |
3: Envia los cambios a la clase 814 ne : :
4: Envia los cambios a la clagg Environment J_ :

5: Envia los cambios a la Elase Node DL

9: getScene()

10: getEnvironment()

6: setScene()

11: getNode()

7. setEnvironment() 8: setNode()

12: Actualiza el DOM

<t
<
<
]

==

~=——=

Figura 16 Diagrama de secuencia CU Modificar Escena

Autor: Omar Pino Rodriguez
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3.4- Diagramas de componentes

Un diagrama de componentes representa cémo un sistema de software es dividido
en componentes y muestra las dependencias entre estos componentes. Los componentes fisicos

incluyen archivos, cabeceras, bibliotecas compartidas, modulos, ejecutables, o paquetes.

Para lograr una mejor comprension de la implementacion del médulo se dividié el diagrama de
componentes en dos vistas, una vista de cédigo fuente donde se muestran los componentes .h y
.Cpp Yy una vista binaria donde se muestran el ejecutable y las bibliotecas utilizadas, asi como las
relaciones de dependencia entre ellos.

<<c:z}_:;n::ﬂ & <<component=> <<component=>
MainWindow.cpp <<file>> <<file>>
XMLHighlighter.h XMLHighlighter.cpp
<<component>>
<<file>>
Score <<c:n<1:_:|oen>e>m G gl <<component=> g
MainWindow.h ':':::"p;
<<component>> Ll
<<file>>
Seene:con <<component=>
<<file>>
Nodes.cpp
<<component=> <<component=>
<<file>> <<file>>
Environment.h <<component=> Node.h
<<file>>
DomManager.h
<<component>> <<component>>
<<file>> @ <<file>> a
Environment.cpp <<component=> Node.cpp
<<file>>
Component.cpp

Figura 17 Diagrama de componentes de la vista de cédigo fuente

<<component>> <<component>> <<component=>
QtXmid.dil <<executable>> QtCored.dil
QSceneEditor.exe
<<component=> <<component=>
mingwm10.dll libgce_s_dw2-1.dl
<<component>>
QtGuid.dil

Figura 18 Diagrama de componentes de la vista binaria

Autor: Omar Pino Rodriguez
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3.5- Descripcion de los casos de pruebas

A continuacion se recogen los casos de prueba utilizados para dar validacion a los casos de uso del
sistema. El tipo de prueba usado es el de caja negra.

Prueba de caja negra: Se refiere a las pruebas que se llevan a cabo sobre la interfaz del software,
por lo que los casos de prueba pretenden demostrar que las funciones del software son operativas,
gue la entrada se acepta de forma adecuada y que se produce una salida correcta, asi como que la
integridad de la informacion externa se mantiene. Este tipo de prueba examina algunos aspectos del

modelo, fundamentalmente del sistema, sin tener en cuenta la estructura interna del software.

Tabla 17 Prueba de caja negra al CU Insertar Nodo

Caso de uso: Insertar nodo.
Caso de prueba: Insercion de nodos en lugar erréneo.
Entrada: Se intenta la inserciéon de un nodo hijo en una etiqueta no permitida.
Resultado: Muestra un mensaje de error informando las condiciones persistentes y
no se inserta el nodo.
Condiciones: Solo se pueden afiadir nodos hijos dentro de la etiqueta nodes u otro
nodo.

Tabla 18 Prueba de caja negra al CU Eliminar Nodo

Caso de uso: Eliminar nodo.
Caso de prueba: | Intento de eliminacion de nodo erréneo.
Entrada: Se intenta eliminar un nodo no permitido.
Resultado: Se muestra mensaje de error informando las condiciones persistentes y
no se procede a eliminar el nodo.
Condiciones: Solo se pueden eliminar las etiquetas “node”, todas las demas forman
parte de la estructura del fichero.
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Tabla 19 Prueba de caja negra al CU Modificar Escena

Caso de uso: Modificar escena.

Caso de prueba: | Introduccién de datos erréneos.

Entrada: Se introducen datos erroneos en las propiedades de las diversas

etiguetas de la escena.
El sistema permite validacion para la mayoria de los campos pero en

Resultado:
algunos casos si permite entradas erréneas.

Condiciones: Tener conocimiento del valor permisible de algunos campos.

Conclusiones del capitulo

En este capitulo se pudo comprender el funcionamiento del sistema conociendo la estructura de sus
clases y la descripcién de las mismas, se conocieron ademas los estandares de codificacién para

un mejor entendimiento del codigo del software, asi como el patrén arquitectdnico utilizado.

Autor: Omar Pino Rodriguez Pagina 58



Conclusiones

CONCLUSIONES

Se desarroll6 un médulo con la capacidad de editar los archivos que controlan las caracteristicas de
las escenas dentro de los laboratorios virtuales y luego de su validacion mediante pruebas a los
casos de uso, se dio cumplimiento a los objetivos generales propuestos en el trabajo.

Dentro de los logros mas significativos alcanzados se encuentra el uso de la aplicaciébn con
independencia de hardware y sobre mdltiples plataformas, ademas de presentar un disefio flexible
posibilitando futuras incorporaciones de funcionalidades que hagan mas facil el manejo de los

documentos tratados, cumpliendo de esta manera con las exigencias necesitadas por el proyecto.

Se realizaron estudios sobre varios temas quedando plasmados en el documento para futuras

consultas y un mejor entendimiento del trabajo.

Autor: Omar Pino Rodriguez Pagina 59



Recomendaciones

RECOMENDACIONES

Este trabajo se realizé con el objetivo de mejorar el desarrollo de los laboratorios virtuales dentro del
proyecto PROLAVI. Cabe destacar que su uso puede ser de utilidad para todo el que necesite una
correcta edicion de archivos. Como futuros trabajos se recomiendan las siguientes mejoras.

% La aplicacibn maneja solo las propiedades de los archivos que se utilizan en el proyecto
actualmente, se recomienda adicionar todas las propiedades que soporta la extensién scene
para tener un control total de la estructura de las mismas.

% Incorporar plantillas predefinidas de estructuras de archivos scene mas utilizadas.

+ Agregar las opciones de deshacer/rehacer para las operaciones en el editor.
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Glosario de Términos

GLOSARIO DE TERMINOS

CSS Las hojas de estilo en cascada (en inglés Cascading Style Sheets), CSS es un lenguaje usado
para definir la presentacion de un documento estructurado escrito en HTML o XML (y por extension
en XHTML).

DTD Una definicion de tipo de documento o DTD (siglas en inglés de document type definition) es
una descripcién de estructura y sintaxis de un documento XML o SGML. Su funcién basica es la
descripcion del formato de datos, para usar un formato comdn y mantener la consistencia entre
todos los documentos que utilicen la misma DTD. De esta forma, dichos documentos, pueden ser
validados, conocen la estructura de los elementos y la descripcion de los datos que trae consigo
cada documento, y pueden ademas compartir la misma descripcion y forma de validacion dentro de

un grupo de trabajo que usa el mismo tipo de informacion.

HTML siglas de Hyper Text Markup Language (Lenguaje de Marcado de Hipertexto), es el lenguaje
de marcado predominante para la elaboracién de paginas web. Es usado para describir la estructura
y el contenido en forma de texto, asi como para complementar el texto con objetos tales como

imagenes.

IDE de las siglas en inglés integrated development environment (entorno de desarrollo integrado)
es un programa informatico compuesto por un conjunto de herramientas de programacion. Puede

dedicarse en exclusiva a un sélo lenguaje de programacién o bien, poder utilizarse para varios.

MathML EI MathML o Mathematical Markup Language es un lenguaje de marcado basado en XML,
cuyo obijetivo es expresar notacidon matematica de forma que distintas maquinas puedan entenderla,
para su uso en combinacion con XHTML en paginas web, y para intercambio de informacion entre

programas de tipo matematico en general.

OGRE (acrénimo del inglés Object-Oriented Graphics Rendering Engine) es un motor de

renderizado 3D orientado a escenas, escrito en el lenguaje de programacion C++.

Quaternion Los cuaterniones (también llamados cuaternios) son una extension de los nlimeros

reales, similar a la de los nUmeros complejos.

RelaxNG Regular Language for XML Next Generation) es un lenguajes de esquema para XML.
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SGML (Lenguaje de Marcas Estandar Generalizado, Standard Generalized Markup Language),
especializado en la descripcién de documentos en pantalla a través de marcas. El proyecto inicial se
basaba en una coleccion de etiquetas que permitian describir documentos de texto y vinculos de
hipertexto que permitian desplazarse entre diferentes documentos, siempre con independencia de
la maquina.

SVG Los Graficos Vectoriales Escalables (del inglés Scalable Vector Graphics) o SVG es una
especificacion para describir graficos vectoriales bidimensionales, tanto estaticos como animados
en formato XML.

UNESCO La Organizaciéon de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura. Se
fundo el 16 de noviembre de 1945 con el objetivo de contribuir a la paz y a la seguridad en el mundo

mediante la educacion, la ciencia, la cultura y las comunicaciones.

XHTML acrénimo en inglés de Extensible Hypertext Markup Language (lenguaje extensible de
marcado de hipertexto), es el lenguaje de marcado pensado para sustituir a HTML como estandar

para las paginas web.

XPath (XML Path Language) es un lenguaje que permite construir expresiones que recorren y
procesan un documento XML. La idea es parecida a las expresiones regulares para seleccionar

partes de un texto sin atributos.

XQuery es un lenguaje de consulta disefiado para consultar colecciones de datos XML. Es

semanticamente similar a SQL, pero incluye algunas capacidades de programacion.

XSD siglas de XML Schema Definition es un lenguaje de esquema utilizado para describir la
estructura y las restricciones de los contenidos de los documentos XML de una forma muy precisa,
mas alla de las normas sintacticas impuestas por el propio lenguaje XML. Se consigue asi una
percepcion del tipo de documento con un nivel alto de abstraccion. Fue desarrollado por el World

Wide Web Consortium (W3C) y alcanzé el nivel de recomendaciéon en mayo de 2001.

XSLT o Transformaciones XSL es un estandar de la organizacion W3C que presenta una forma

de transformar documentos XML en otros e incluso a formatos que no son XML.
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