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Resumen

RESUMEN

Como parte del modelo de produccion seguido en la Universidad de Ciencias Informaticas en el
desarrollo de sistemas de software, el estudio y la utilizacion de nuevas tecnologias, surge la
necesidad de construir una Libreria de componentes JavaScript basado en Dojo Toolkit con el objetivo
de satisfacer las necesidades de componentes que requieren disefiadores y programadores para
desarrollar interfaces de aplicaciones web.

En el proceso de desarrollo se identificaron los proyectos productivos que utilizan la libreria de Dojo
Toolkit en la construccion de sus interfaces graficas de usuario y por tanto la necesidad de
componentes que presentan los mismos. La libreria propuesta brinda la implementacion de un
componente que maneja dos listas de elementos, un Wizard, un Calendario de eventos y un Menu

vertical con estructura de arbol que puedan ser utilizados en el desarrollo de aplicaciones web.

PALABRAS CLAVE
Libreria, Componentes, JavaScript, Widget, Dojo Toolkit.
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Introduccion

INTRODUCCION

Es fundamental en el desarrollo de aplicaciones web la creacion de interfaces con la usabilidad,
interactividad y funcionalidad requerida por el usuario, exigencias de las cuales son responsables tanto
el disefiador como el programador de interfaz de usuario. Existen herramientas como las Librerias de
componentes JavaScript que facilitan el cumplimiento de tales propésitos, teniendo en cuenta que todo
el tiempo se necesitan componentes que resuelvan determinados problemas. Las Librerias de
componentes JavaScript tienen un rol determinante en la construccion de interfaces, tal es el caso de
Dojo Toolkit, que brinda una gama de componentes para trabajar con elementos de formularios, tablas
editables, menus contextuales, arboles de elementos, entre otros que son utilizados en un numero
significativo de aplicaciones.

En la Universidad de Ciencias Informaticas existen proyectos productivos que desarrollan aplicaciones
web y utilizan la Libreria de Dojo Toolkit en la construccion de sus interfaces de usuario. Los proyectos
Humanizacion Penitenciaria, en su Sistema de Gestidén Penitenciaria (SIGEP) de la Facultad #4 y el
proyecto Centro de Tratamiento y Andlisis de la Informacion de Seguridad Ciudadana (CTAISC), en su
Sistema de Gestidn Policial (SIGEPOL) de la Facultad #2 necesitan de nuevos componentes que la
libreria no brinda y que tanto los disefadores como los programadores de interfaces requieren en el
desarrollo de las mismas, surge entonces la necesidad de una Libreria que brinde implementacion
para dichos componentes.

Entre los componentes identificados, para los cuales Dojo Toolkit no brinda implementacién se

encuentran los siguientes:

+ Un calendario web, con manejo de eventos que pueden ser recurrentes.

+ Dos listas de elementos que permitan mover y arrastrar elementos de una lista hacia la
otra y viceversa.

« Un Menu desplegable vertical con estructura de arbol.

+« Un Wizard que se integre con el servidor de forma dinamica.

Por lo que se puede plantear que el problema de investigacion a resolver es:
Necesidad de componentes JavaScript basados en Dojo Toolkit que puedan ser usados por

disefiadores y programadores en la construccion de interfaces web.

El aporte practico de esta investigacion es brindar la implementacion de una Libreria de componentes

web que provea las funcionalidades antes mencionadas.
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En este sentido se puede determinar que el objeto de estudio lo constituyen:
Los componentes para librerias Web.
Del Objeto de estudio analizado, se puede definir que el Campo de Accion lo constituyen

Los Componentes JavaScript basado en Dojo Toolkit para aplicaciones Web.

Se puede definir que el Objetivo general es:
Construir una libreria de componentes JavaScript basado en Dojo Toolkit que pueda ser usada por

disefiadores y programadores en la construccion de interfaces web.

A partir del cual se definen como objetivos especificos disefiar e implementar:

e Un Menu vertical con estructura de arbol.
¢ Un Componente que maneje dos listas de elementos
e Un Wizard.

e Un Calendario de eventos.

Para el cumplimiento de los objetivos especificos se desarrollaron un conjunto de tareas:

1. Investigar el Estado del Arte y elaborar el marco tedrico referencial sobre el tema.

2. Buscar informacion sobre herramientas existentes que potencian el desarrollo de
interfaces web.

3. Investigar los estandares que se usan actualmente para el desarrollo de componentes
web.

4. Definir cada una de las funcionalidades que brindarian los componentes.
Documentar cada uno de los componentes con la finalidad de que tengan un uso
provechoso para el desarrollador.

6. Implementar los widgets que conforman la libreria

El presente documento consta de 3 capitulos:

Capitulo 1 Fundamentacion tedrica: En este capitulo se hace un estudio de caracter tedrico que

permita lograr un entendimiento de los aspectos mas importantes del domino del problema, se hace un
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analisis de algunas componentes y aplicaciones que manejan funcionalidades similares y se exponen

las tecnologias y herramientas usadas en el desarrollo de la propuesta.

Capitulo 2 Descripcidon de la solucidon propuesta: En este capitulo se expone una descripcion de las
caracteristicas y funcionalidades de los componentes que conforman la libreria que permita conducir a
la construccién de una solucién que cumpla con los objetivos propuestos, se realiza un estudio de los
patrones de disefio, se muestran ademas los Diagramas de UML necesarios, con la intencion de guiar

el trabajo en la implementacioén de la Libreria.

Capitulo 3 Construcciéon de la solucion propuesta: En este capitulo se describe como desarrollar
componentes utilizando la libreria de Dojo Toolkit, se especifican algunas de sus facilidades para el
trabajo con JavaScript, se realizan las pruebas correspondientes a los componentes que integran la
Libreria con el objetivo de obtener un producto confiable en correspondencia con las funcionalidades
antes previstas, también se genera la documentacion con la intencidn de orientar al programador en su

trabajo con la Libreria.



Capitulo 1: Fundamentacion Teorica

CAPITULO 1: FUNDAMENTACION TEORICA
1.1 Introduccién

En este capitulo se realiza un estudio de caracter tedrico que permita lograr un entendimiento
de los aspectos mas importantes del dominio del problema, se hace un analisis de algunos
componentes y aplicaciones que manejan funcionalidades similares y se exponen las tecnologias y

herramientas usadas en el desarrollo de la propuesta.

1.2 Conceptos asociados al dominio del problema.
1.2.1 Librerias de software

Las bibliotecas o librerias de componentes de software son repositorios donde se guardan o
conservan documentos, ideas, fragmentos de cddigo y todos aquellos componentes (widgets) que
participan en el desarrollo de un software, que puedan ser reutilizados, transformados o
consultados. Se puede decir que tienen como objetivo asegurar la disponibilidad de activos, para
apoyar el desarrollo de un producto de software.

Mantienen informacion relevante de cada componente tales como especificacion técnica,
clasificacion, documentacién, etc. Constituyen ademas una forma de acelerar los tiempos de
programacion, implementacion, bajar costos y agregar funcionalidades utilizando soluciones ya
probadas.

En todos los lenguajes de programacion existen librerias de funciones que sirven para hacer
diversas cosas a la hora de programar. Las librerias de los lenguajes de programacion ahorran la
tarea de escribir las funciones comunes que por lo general pueden necesitar los programadores.
En ocasiones es mas complicado conocer bien todas las librerias que aprender a programar en el

lenguaje. (1)

1.2.2 Widget.

Un widget es un componente grafico con el cual el usuario interactia; usualmente presentado en

archivos o ficheros pequefios, como por ejemplo, una ventana, una barra de tareas o una caja de texto.

Los widgets se combinan para construir las interfaces graficas de usuario. El programador los adapta
segun sus necesidades sin tener que escribir mas codigo que el necesario para definir los nuevos

valores de las propiedades de los widgets. (2)
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1.2.3 Toolkits

Existen herramientas que facilitan la creacion de interfaces graficas de usuario. Estas son conocidas
como toolkits. Un Toolkit consiste en una biblioteca de utilidades, las cuales pueden también incorporar

componentes de interfaz de usuario (IU) o widgets.

El uso de toolkits tiene grandes beneficios, como los que se mencionan a continuacion: (3)

+ Independencia de la IU: Separa la parte correspondiente al disefio de la IU de las
complejidades de la programacion. Esta separacién le permite a los disefiadores el realizar
prototipos rapida y facilmente, hacer revisiones en minutos, y de esta manera agilizar los
procedimientos de prueba. La programacion necesaria para el sistema se empieza a
escribir una vez que el disefo de la IU se ha estabilizado.

+» Cadigo mas confiable: El cédigo generado por los toolkits es frecuentemente mas confiable
que el codigo creado por un implementador humano, por lo que requiere una menor
cantidad de debugging. Esto se debe a que el cédigo generado automaticamente tiene un
alto nivel de especificacion.

« Elaboracion rapida de prototipos: Con un toolkit las IUs pueden ser construidas y
modificadas rapidamente. Gran parte del trabajo de disefio y construccién de un programa
se debe a la creacién de la IU. Al utilizar un toolkit para su elaboracion, el tiempo de
fabricacion se reduce de una manera considerable. El tiempo ganado puede ser utilizado
para hacer una mayor cantidad de pruebas de evaluacion (probar, revisar, probar, revisar),
y tener al final un producto apropiado para el usuario final.

+ Interfaces de usuarios mas faciles de crear y de mantener: Esto es porque las
especificaciones de la interfaz pueden ser representadas, validadas y evaluadas facilmente
gracias al empleo de los widgets incluidos en el toolkit, la cantidad de codigo a escribir es
mucho menor.

+ Facilidad para hacer modificaciones: El empleo de un toolkit permite que la incorporacion

de cambios a la interfaz después de haber hecho las pruebas correspondientes sea mas

sencilla.
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1.2.4 Dojo Toolkit

Dojo es un toolkit open source DHTML (Dynamic HTML) escrito en JavaScript destinado a facilitar el
rapido desarrollo de JavaScript o de las aplicaciones basadas en Ajax y sitios web. Fue iniciado por
Alex Russell en el afio 2004 y es doble licenciado bajo la licencia BSD 'y la Licencia Libre Académica.

Su idea es la de abstraer al desarrollador de las complejidades del DHTML y de las discrepancias
existentes entre navegadores, que hacen que el cédigo JavaScript a utilizar sea diferente. Dojo provee
gran cantidad de funcionalidades las cuales divide en tres grandes proyectos, Dojo Core, Dijit y DojoX.
Dijit y DojoX estan basadas en la solida base que Dojo Core brinda. Dijit incorpora un conjunto de
widgets con los cuales se pueden crear amigables interfaces en muy poco tiempo, y escribiendo casi o
ningun cadigo JavaScript. DojoX es donde se desarrollan extensiones para Dojo Toolkit, sirve de cuna
para nuevas ideas y pruebas de funcionalidades adicionales para el Toolkit principal. Estas son las

principales funcionalidades que brinda Dojo Toolkit:

+ Clases de ayuda para la programacion orientada a objetos: Javascript es basado en
prototipos, no basado en clases. Dojo esencialmente construye un sistema de clases
adicionando grandes funcionalidades como la herencia, encapsulamiento y polimorfismo entre
clases.

% Modulos: Al tiempo que el codigo del cliente crece, es dificil de mantener los nombres de
variables globales, por eso Dojo brinda un sistema de médulos como parte de su sistema de
clases, similares a los paquetes? en Java.

% Métodos de Dijit: Puedes crear componentes de Dijit programaticamente. También puedes
crear tus propios widgets y extender las clases existentes en Dijit.

« Eventos: Dojo generaliza el sistema de eventos existente en Javascript. Puedes conectar
eventos en coédigo y la aplicacién resultante funciona en Firefox, Internet Explorer y Safari sin
modificacion alguna.

« XHR (Ajax): Dojo adiciona una buena fachada para los servicios nativos de XmlHttpRequest,
con el uso de una sola funcion puedes pasar parametros a una peticion via Ajax y obtener la

respuesta en texto plano, en XML o en un objeto Javascript via JSON?.

! Berkeley Software Distribution

2 Paquete: se refiere a la agrupacién de codigo fuente usado en java, que pudiera estar compuesto por uno o
varios componentes

® JSON: Javascript Object Notation, es un formato que representa a los objetos de javascript.
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% Drag and Drop: Los servicios de Drag and Drop “son esenciales para una interaccion facil con
el usuario. La capa de Drag and Drop que Dojo ofrece es rapida y funciona en multiples
navegadores.

« Dojo.data: El modulo de datos es una capa abstracta que hace el acceso a datos desde la
base de datos o un servicio web de una forma consistente. Tu puedes crear tus propios
modulos de datos desde tus propias fuentes.

+ Dojo.query: Buscar y manipular nodos HTML suele ser una tarea dificil, pues con dojo.query
puedes hacerlo tan facil como lo es trabajar con selectores CSS.

« 118n: Los servicios de internacionalizaciéon hace todo el cddigo globalmente accesible con
fechas entendibles, formatos de nimeros y monedas y recursos traducidos al idioma elegido.

% Manejo del botén de atras del navegador: dojo.back salva la aplicaciéon de usuarios

nerviosos tratando de ir una pagina atras. Aplicaciones de una sola pagina pueden perder datos

al ir atras por el navegador, dojo.back cambia el comportamiento del boton de atras para evitar

la pérdida de datos. (4)

1.3 Tendencias tecnologicas.

1.3.1 HTML

HTML es un lenguaje muy sencillo llamado HyperText Markup Lenguaje que como su hombre lo indica
es un lenguaje de marcas pensado para la creacién de hipertextos los cuales no son mas que un texto
al cual se le puedan incluir elementos multimedia es decir audio, video y graficos, también acepta la
presencia de hiperenlaces que permiten relacionar otras fuentes de informacion. Es un lenguaje de
marcas ya que en él las instrucciones son trozos de texto resaltados convenientemente, que definiran
la estructura logica del documento. Es decir un documento HTML constara de texto que sera el
contenido, la informacion del documento y de instrucciones HTML que resaltaran este contenido y le
daran un formato facil de leer y con la posibilidad de relacionar documentos y fuentes de informacion

mediante hipervinculos.

HTML es, sin duda, el primer paso para todo aquel que se interese por el disefio de paginas web, de
ahi la importancia de este lenguaje que es absolutamente imprescindible. Una pagina web
basicamente es una coleccién de contenedores de informacion situados en un documento, siguiendo

las instrucciones marcadas mediante un lenguaje de etiquetas denominado HTML. Los documentos

* Arrastrar y soltar elementos de interfaz, muy conocido del inglés Drag and Drop
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asi escritos son interpretados por un programa llamado explorador o navegador que se encarga de

presentar el documento al usuario final.

Los documentos creados con este lenguaje son estaticos es decir la informacién de la pagina que se
presenta al usuario siempre es de la misma forma, siendo necesario que el disefiador modifique la
pagina si se desea que tenga una apariencia diferente. Ademas de ser estaticas, las paginas web asi
escritas permiten muy poca interaccion con los usuarios, basicamente los enlaces y los formularios. El

panorama mejora mediante las hojas de estilo en cascada (CSS). (5)

1.3.2CSS

Las Hojas de Estilo en Cascada o CSS( Cascading Style Sheets) surgen por la limitacion del lenguaje
HTML a la hora de darle forma a un documento, permitiendo dar solucion a estos problemas ya que
son mecanismos simples que posibilitan aplicar formato a los documentos escritos en HTML y en
lenguajes estructurados como XML, dando la posibilidad de separar el contenido de la presentacion, es
decir, la informacion estara incluida en la pagina HTML pero sin ser este el archivo que defina como
sera visualizada la informacion, las indicaciones referentes a como quedara comprendido visualmente
el documento estaran especificadas en los archivos CSS. Describe como se vera un documento en
pantalla, siendo esta forma de descripcion de estilos la via que ofrece a desarrolladores el control total
de estilos y formato de sus documentos asi como de multiples paginas web al mismo tiempo. Un
cambio en el estilo para un elemento en el CSS implica que todas las paginas vinculadas a ese CSS
en la que aparezca ese elemento seran afectadas. Funciona a través de reglas, o sea declaraciones
sobre el estilo de uno o mas elementos. Las hojas de estilo estdn compuestas por varias de esas
reglas aplicadas a un documento HTML o XML. Es importante resaltar el cuidado que se debe tener a
la hora de usar esta tecnologia ya que muchos usuarios puede que no vean los formatos que son

aplicados a las paginas con CSS. (6)

1.3.3 JavaScript

JavaScript es un lenguaje de programacion que ha permitido el desarrollo de la Web, ha sido el avance
mas significativo en el logro de paginas Web dinamicas y exactas en cuanto a posicion y presentacion
de su contenido, es un lenguaje robusto y a la vez ligero, el cual a pesar de ser considerado por
muchos como un lenguaje no orientado a objetos permite implementar varias de las caracteristicas de
este paradigma de programacién, basado en prototipos, las nuevas clases se generan clonando las
clases bases y extendiendo su funcionalidad, cualquier navegador puede interpretar el codigo
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JavaScript dentro de las paginas Web, permite la maxima interactividad entre el usuario y la pagina,
ademas la verificacion de los datos introducidos por el usuario antes de enviar el formulario al servidor,

el manejo de applets y plugins® dentro de multiples marcos de HTML.

Este lenguaje de programacion tiene algunas limitaciones:

+« JavaScript por definicion no es un lenguaje orientado a objetos y debido a la potencia de
esta programacion se ha conseguido un funcionamiento similar, intuitivo y potente.

« No se precompila.

% No es obligatorio declarar las variables.

% Verifica las referencias en tiempo de ejecucion.

«+ No tiene proteccion del codigo, ya que se descarga en texto claro.

+ Es un lenguaje interpretado, o sea, que el sistema lo lee y traduce al mismo tiempo que lo

va ejecutando, no confundir con el Java.

Con JavaScript se pueden lograr efectos realmente magicos en una pagina, asi como formularios,
imagenes, textos, etc., tiene la ventaja de que la mayoria de los navegadores no tienen problemas
para interpretarlo.

1.3.4 AJAX

Ajax es una nueva tecnologia, nombrada por primera vez por Jesse James Garret, sus siglas son el
acronimo para Asynchronous JavaScript + XML, que en realidad no es una tecnologia sino la
combinacion de muchas tecnologias trabajando en conjunto deviniendo en un resultado moderno mas

poderoso. (7)

AJAX incorpora:

7

% Presentacion basada en estandares usando XHTML y CSS.

)

X3

% Exhibicion e interacciéon dindmicas usando el Document Object Model.

D3

» Intercambio y manipulacion de datos usando XML and XSLT.

.0

» Recuperacion de datos asincrénica usando XMLHTTPRequest.

D3

» . JavaScript poniendo todo junto.

5 . . N ) . . . .z .z o ree
Plugin: es una aplicacidn informatica que interactta con otra aplicacion para aportarle una funcidn o utilidad especifica y
es ejecutada por la aplicacién principal.
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Una aplicacién AJAX elimina la naturaleza “arrancar-frenar- arrancar-frenar” de la interaccion en la
Web introduciendo un intermediario -un motor AJAX- entre el usuario y el servidor. Pareceria que
sumar una capa a la aplicacion la haria menos reactiva, pero la verdad es lo contrario.

En vez de cargar un pagina Web, al inicio de la sesion, el navegador carga al motor AJAX (escrito en
JavaScript y usualmente “sacado” en un frame oculto). Este motor es el responsable por renderizar la
interfaz que el usuario ve y por comunicarse con el servidor en nhombre del usuario. El motor AJAX
permite que la interaccion del usuario con la aplicacion suceda asincronicamente (independientemente
de la comunicacion con el servidor). Asi el usuario nunca estara mirando una ventana en blanco del

navegador y un icono de reloj de arena esperando a que el servidor haga algo.
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Figura 1. El patron de interaccién sincrénica de una aplicacion Web tradicional (arriba)

comparada con el patrén asincrénico de una aplicacién AJAX (abajo).
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Cada accion de un usuario que normalmente generaria un requerimiento HTTP toma la forma de un
llamado JavaScript al motor AJAX en vez de ese requerimiento. Cualquier respuesta a una accion del
usuario que no requiera un viaje de vuelta al servidor (como una simple validacion de datos, edicion de
datos en memoria, incluso algo de navegacién) es manejada por su cuenta.

Si el motor necesita algo del servidor para responder (sea enviando datos para procesar, cargar codigo
adicional, o recuperando nuevos datos) hace esos pedidos asincronicamente, usualmente usando
XML, sin frenar la interaccion del usuario con la aplicacion.

El modelo Ajax provee un nivel intermedio llamado motor (engine) que no es mas que un objeto o

funcién de JavaScript, que sera llamado cada vez que se necesite una respuesta del servidor.

1.3.4.1 Ventajas de Ajax

Como principales ventajas de Ajax es importante que se mencione:

.0

» Trafico minimo: Las aplicaciones Ajax deben enviar y recibir una pequena cantidad de
informacion desde y para el servidor, por lo que se minimiza el trafico entre el cliente y el
servidor, asegurandose que no reciba o envie informacion innecesaria.

% Convenciones establecidas: No gasta tiempo inventando nuevos modelos de interaccién de
usuario con los que no estaran ademas familiarizada.

¢ El usuario primero: disefar las aplicaciones con el usuario en mente antes que nada.

% Multi-Browser y Multi-Plataforma.

Aplicaciones gue utilizan Ajax

Tradicionalmente se ha considerado la primera aplicacion Ajax al cliente Web que tiene la herramienta
de trabajo en grupo Microsoft Exchange Server aunque sin lugar a dudas Google es uno de los
grandes responsables de la popularizacién de Ajax, al usarla en varias de sus aplicaciones, entre las
que se cuentan Google Groups, Google Suggests, Google Maps y el servicio de correo electrénico
gratuito Gmail. Asi como también empresas en crecimiento que actualmente estan desarrollando

aplicaciones basadas en Ajax.

e Gmail: Correo electronico de la empresa de Google. Utiliza tecnologia AJAX, siendo pioneros
en emplearla, aunque también dispone de una interfaz basada en HTML+CSS dutil para
navegadores antiguos o no compatibles.

e Google Groups: Es una herramienta donde se puede crear listas de correo y grupos de

discusion.

11
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e Google Suggests: Servicio que ofrece diversas sugerencias de términos de busqueda, es
posible gracias a los algoritmos que posee el buscador para predecir las busquedas de los
usuarios.

e Google Maps: Es un servicio que ofrece mapas de ciudades de diversos paises. Muestra
fotografias aéreas de todo el planeta de mayor o menor resolucién dependiendo si se trata o no
de importantes nucleos urbanos.

e Orkut: Es la Red Social de Google disefiada para permitir a sus integrantes mantener sus
relaciones existentes y hacer nuevos amigos, contactos comerciales, etc.

e Amazon (A9): Motor de busqueda de Internet de la empresa Amazon.com.

e Flickr: Servicio para crear albumes de fotos online.

1.3.5 Eclipse SDK

Metaféricamente, Eclipse es como una tienda para herreros, donde no solamente se hacen productos,
sino que ademas se hacen las herramientas para hacer los productos. Cuando se descarga el Eclipse
SDK, se obtiene un equipo de instrumentos para desarrollo en Java o Java Development Toolkit (JDT)
para escribir y depurar programas en Java; ademas se obtiene un ambiente de desarrollo de plugin
Plug-in Development Enviroment para heredar de Eclipse. Si todo lo que se quiere es un IDE para
Java, no se necesita nada ademas que el JDT. Esto es para lo que la mayoria las personas usan
Eclipse. (8)

Aunque Eclipse es escrito en Java y su principal uso es como IDE® para Java, este es un lenguaje
neutral. El soporte para desarrollo en Java es proveido por un componente enchufado o plugin, pero
ademas estan disponibles plugins para otros lenguajes, como C/C++, Cobol, C#.

En principio permite ejecutar un programa sobre cualquier plataforma. Es una extensible plataforma de
codigo abierto (open source) para desarrollar herramientas. Es administrado y dirigido por un consorcio
de compaiias de desarrollo de software con un interés comercial en promover Eclipse como

plataforma compartida para herramientas de desarrollo de software.

6 . . . , . . .
IDE: Entorno de desarrollo integrado, pueden ser aplicaciones por si solas o pueden ser parte de aplicaciones existentes es
decir, consiste en un editor de cddigo, un compilador, un depurador y un constructor de interfaz grafica de usuario.

12
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1.3.6 UML como lenguaje de modelacion visual

El Lenguaje Unificado de Modelado (UML, por sus siglas en inglés, Unified Modeling Language) es el

lenguaje de modelado de sistemas de software mas conocido y utilizado en la actualidad.

Es un lenguaje grafico para visualizar, especificar, construir y documentar un sistema de software.
UML ofrece un estandar para describir un "plano" del sistema (modelo), incluyendo aspectos
conceptuales tales como procesos de negocios y funciones del sistema, y aspectos concretos como
expresiones de lenguajes de programacién, esquemas de bases de datos y componentes de software

reutilizables. (9)

1.3.7 Rational Rose como herramienta de modelado
Rational Rose es una herramienta de modelado visual que permite el andlisis y disefio de sistemas de
software orientados a objetos. Es usado para modelar un sistema antes de escribir el cddigo, de modo

que usando el modelo se pueden capturar errores de disefio tempranamente.

1.4 Anélisis de otras soluciones existentes

Dada la tendencia de implementar componentes de software reutilizables, utiles en el desarrollo de
aplicaciones web, se realiza un estudio de algunas aplicaciones que brindan la implementacion de
componentes web con funcionalidades similares al Calendario, el Wizard, el componente que maneja
las dos listas de elementos y el Menu vertical con estructura de arbol que sirvan de referencia en el

desarrollo de la solucién propuesta.

1.4.1 Soluciones con funcionalidades asociadas al Calendario de eventos.

1.4.1.2 Calendario para Dreamweaver

TSCalendar es un componente desarrollado para ser usado en Dreamweaver MX y versiones
posteriores.

Esta concebido para ser usado en paginas web que manejen fechas. El calendario permite la definicidon
de dias restringidos, los nimeros de estos dias apareceran en caracteres tachados cuando se aceda
al mes en el cual ellos estan y no seran accesibles a los usuarios del sitio Web. Esta opcion es muy util

cuando se trata de actividades o servicios que no son usualmente ofrecidas en determinados dias.

13
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Permite seleccionar el lenguaje en el cual este aparecera (el lenguaje de los meses y dias de la
semana pueden ser seleccionados entre el espafol, inglés, aleman y japonés). TSCalendar permite la
definicion de dias especiales para destacarlos cuando se acceda al mes.

TSCalendar aunque brinda una variedad extensa de funcionalidades no maneja eventos recurrentes y

su distribucion no es gratis. (10)

1.4.1.3 Google Calendar

Google Calendar permite crear calendarios online, los cuales pueden ser compartidos a un numero de
usuarios simultaneamente. Es facil de usar, e incorpora una interfaz simple y robusta (realizada en
Ajax) la cual permite una facil introduccion de datos, tarea que se puede realizar también a través de
importacion de datos externos, provenientes de aplicaciones externas como 'Microsoft Outlook
Calendar' o "Yahoo! Calendar", o incluso desde agendas de otros usuarios de 'Google Calendar',
puesto que se utiliza un estandar de transmisién de datos basado en XML o ICAL.

Facil para trabajar con eventos recurrentes con el minimo de esfuerzo. Multiples calendarios se

pueden crear y ver en una misma vista posibilitando crear, gestionar y compartir eventos. (11)

< Aunque proveen un gadget’ que puedes utilizar si deseas incluir este calendario en tu
propia pagina no forma parte de ninguna libreria open source por lo tanto tiene sus
limitaciones en cuanto a reutilizacion y personalizacion del calendario.

« Google Calendar aunque es gratis no podemos desarrollar sobre él y estudiar su codigo

fuente en nuestras aplicaciones.

+ Podemos usarlo, pero siempre utilizando su servidor web donde reside nuestro calendario,
no podemos usarlo para que sirva de interfaz a un calendario residente en nuestra base de

datos.

1.4.2 Soluciones con funcionalidades asociadas al Wizard.

1.4.2.1 Wizard gque brinda Dojo Toolkit 1.1

Dojo brinda la implementacion de un Wizard en el médulo de extension de Toolkit lamado dojox, se
encuentra en el paquete dojox.widget.wizard. Es un Wizard en JavaScript el cual basicamente brinda

las siguientes funcionalidades.

’ Gadget: Un gadget de Google es como un widget o componente web, este puede ser usado desde las
aplicaciones web para trabajar directo con calendarios desde tu pagina.

14
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¢ Provee un flujo de paginas secuencial hacia delante y hacia atras entre estas, posibilidad de
terminar el Wizard cuando sea el momento y de cancelarlo cuando el usuario desee.

o Permite customizacion de los botones de control, atras, siguiente, terminar y cancelar.

e Cada panel que compone el Wizard puede cargar contenido dinamico desde el servidor.

¢ Permite validar una pagina antes de salir de esta.

Provee una manera sencilla de implementacion de un Wizard dando al programador la posibilidad de

extender de este para crear uno mas sofisticado si asi lo desea.

1.4.3 Acercadel Menu y el componente que maneja las dos listas de elementos.

Existen varias Librerias JavaScript entre las que estan Ext, YUl y la propia Dojo Toolkit que ofrecen la
implementacion de componentes de tipo Menu, cada una brindando menus con diversas formas, por
ejemplo Menus contextuales, botones que despliegan menus y menus horizontales que brindan

diferentes opciones. (Ver Anexos 5y 6)

En cuanto al componente que maneja las dos listas de elementos; en la web hay varios componentes
con funcionalidades similares pero son publicadas por usuarios anénimos y en sitios o blogs editables
en los cuales no se responsabilizan con la informacién publicada y los cuales no poseen una interfaz

agradable para el usuario.

15
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Conclusiones

En este capitulo se presentd un esbozo de los principales conceptos que permiten comprender
el dominio del problema. Se realizé un resumen de las tendencias tecnolégicas utilizadas. Se
describieron las caracteristicas principales de Dojo Toolkit y se expuso un estudio acerca de diferentes
aplicaciones que manejan funcionalidades similares, se explica la importancia que representa el
desarrollo de una Libreria de componentes basada en Dojo Toolkit en cuanto a reutilizacién no solo en
los proyectos productivos mencionados sino cualquier otro proyecto o programador que decida utilizar
Dojo Toolkit en sus aplicaciones.

16
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CAPITULO 2: DESCRIPCION DE LA SOLUCION PROPUESTA.

2.1 Introduccién

En este capitulo se exponen las funcionalidades y caracteristicas principales que brindan cada
uno de los componentes que conforman la Libreria, no se especifican mediante requisitos funcionales
debido a que dichos componentes son utilizados por el programador para satisfacer los requerimientos
que tenga el sistema en el cual se utilice.

Se muestran los Diagramas de clases correspondientes a cada uno de los componentes y los

Diagramas de Interaccion por cada una de las funcionalidades.

2.2 Principales caracteristicas y funcionalidades

La libreria incluye cuatro componentes y todos necesitan manejar datos, por ejemplo el Menu necesita
la informacion para crear cada uno de los menus hijos, el Calendario requiere gran cantidad de
informacion proveniente del servidor para manejar los eventos, el Wizard a su vez necesita los datos a
mostrar en cada pagina y las dos listas de elementos los datos que se muestran en cada una de ellas,
provenientes generalmente del servidor, es por ello que en cada uno de los componentes se usa el api
de dojo.data, el cual provee una manera de obtener los datos del servidor y manejar estos mediante

una interfaz comun.

2.2.1 Descripcion del componente que maneja dos listas de elementos.

El componente que maneja dos listas de elementos debe permitir mover y arrastrar uno, varios o todos
los elementos de una lista hacia la otra y viceversa, también debe permitir revertir todos los cambios

efectuados en ambas listas, volviendo al estado inicial.

Funcionalidades principales:

17
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1. Permitir cargar los datos de las listas desde el servidor usando el api de dojo.data mediante un
store® del tipo dojo.data.ltemFileWriteStore. Este store es una implementacion del api dojo.data
el cual permite ademas de leer los datos, hacer cambios sobre los mismos.

2. Permitir mover todos los elementos o solo los que han sido seleccionados de una lista hacia

otra, mediante el uso de los botones de control, los cambios se efectiian sobre el store también.

3. Permitir arrastrar y soltar elementos seleccionados desde una lista hacia la otra, reflejando los

cambios efectuados en el store utilizado.

4. Permitir guardar los cambios efectuados sobre las listas en el store, los datos pueden ser
guardados en el servidor, es funcion del programador implementar donde se guardaran los

cambios.

5. Permitir revertir los cambios efectuados sobre las listas que no han sido guardados aun.

2.2.2 Descripcién de las caracteristicas del Wizard

Permite manejar un conjunto de paginas de forma secuencial o dinamica en dependencia de las

acciones del usuario, brinda validacion y diferentes opciones de navegacion entre las paginas.

Funcionalidades principales:

1. Permitir cargar los datos que se mostraran en cada una de las paginas mediante el uso del
api de dojo.data, usando un store de tipo dojo.data.ltemFileWriteStore. El programador es el

encargado de definir cuales datos mostrar en cada péagina.

2. Incorporar dos modos para el Wizard, “local” o “remota”, el primero para trabajar con datos
que residen en el cliente en objetos JavaScript y en el segundo los datos se cargan y

manejan desde el servidor.

8 . . .
store: Almacenador de datos, provisto de una interfaz para acceder a los mismos.
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3. Proveer flujos entre paginas de forma secuencial siguiendo el modo tradicional siguiente,
siguiente, finalizar o de forma dinamica, tomando diferentes caminos en dependencia de las

acciones del usuario.

4. Permitir flexibilidad, posibilitando ir a la pagina anterior o a la siguiente con datos validos o

no.

2.2.3 Descripcion de las caracteristicas del Menu

El componente brinda un Menu vertical estructurado con estructura de arbol, por lo que puede tener el

nivel de profundidad de menus hijos que se desee en dependencia de la necesidad del usuario.

Funcionalidades principales:

1. Permitir una estructura de arbol, posibilitando tener multiples menus hijos.

2. Mostrar un menu a la vez, vifietas a los menus de accién, y vifietas de estado (abierto o

cerrado) a los menus contenedores.

3. Permitir mostrar texto en cada menu con la longitud que se desee, el componente permite
acortar el texto a una cantidad de caracteres deseado y hace visible el texto completo al pasar

el mouse por encima del mend.

2.2.4 Descripcion de las caracteristicas del Calendario

En la actualidad existen aplicaciones como Microsoft Outlook, Apple iCal y Google Calendar que
implementan Calendarios mediante los cuales el usuario puede programar citas, reuniones y planificar
su actividad diaria, también permiten compartir y exportar informacion sobre sus calendarios, eventos,
citas y tareas. La comunicacion entre calendarios es posible debido a que implementan el estandar de
calendarios para internet RFC 2445 conocido como iCalendar’, el cual permite el intercambio de
informacion referente a calendarios y eventos, especifica los métodos y propiedades de un calendario,

y propone una forma estandar de manejar las interacciones entre multiples Calendarios.

? jCalendar: Estandar de Calendarios para Internet, define un formato para compartir calendarios mediante internet y una
especificacidn de los objetos de un calendario.
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9.

Funcionalidades principales:

Permitir crear multiples calendarios usando el mismo componente.
Permitir crear eventos sobre calendarios existentes.

2.1 Permitir especificar nombre, lugar y descripcion del evento.
2.2 Permitir indicar un patrén de recurrencia para dicho evento.
Permitir modificar y eliminar calendarios.

Brinda la opcion de mostrarse en los idiomas, inglés o espafol.

Permitir mostrar diferentes vistas tales como: vista de Dias, Semana, Mes, Crear nuevo evento,

Crear nuevo calendario.

Permitir manejar series de eventos como uno solo.

Permitir especificar alarmas a los eventos deseados.

Permitir guardar los cambios realizados sobre el calendario en el servidor.

Exportar e importar eventos en formato iCal.

2.3 Referente al Disefio

2.3.1 Diagramas de Interaccion.

Los diagramas de secuencia y de colaboracion llamados diagramas de interaccion se utilizan para

modelar los aspectos dinamicos de un sistema.

R/

+« Muestran cémo se comunican los objetos.

7

% Su interaccién para realizar colectivamente los servicios ofrecidos por las aplicaciones.

R/

% Su mision, en esencia es localizar el comportamiento de los objetos.

Se utilizaran los Diagramas de secuencia por estar bien adaptados para representar interacciones

entre los objetos, es decir mostrar graficamente como los objetos se comunicaran entre ellos a fin de

cumplir con las funcionalidades previstas.
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2.3.2 Diagrama de clases

Un diagrama de clases es un tipo de diagrama estatico que describe la estructura de un sistema
mostrando sus clases, atributos y las relaciones entre ellos. Los diagramas de clases son utilizados
durante el proceso de analisis y disefio de los sistemas donde se crea el disefio conceptual de la
informacion que se manejara en el sistema, y los componentes que se encargan del funcionamiento y

la relacién entre uno y otro. (12)

2.3.3 Para qué utilizar Diagramas de clases del disefio.

Se muestra una representacion de Diagramas de clases del disefio con el objetivo de describir
graficamente las especificaciones de las clases de cada uno de los componentes y sus interfaces.

Aunque el lenguaje de UML no define concretamente un elemento denominado "diagrama clases del
disefio", sino que utiliza un término mas genérico: "diagrama de clases". Se incluye el término "disefio"
en "diagrama de clases" para especificar que se trata de una perspectiva desde el punto de vista del
disefio y no de una concepcion analitica sobre los conceptos del dominio. Se logra ademas un punto

de partida para comenzar la implementacion.

-
Modelan los aspectos 1. Formalizar el analisis de conceptos.
estaticos de un sistema. Z 2. Definir una solucion de disefio.
3. Construir componentes de software.
\

2.4 Patrones de Disefio

Un patron es una pareja de problema / soluciéon con un nombre, que codifica (estandariza) buenos
principios y sugerencias. Es aplicable a otros contextos, con una sugerencia sobre la manera de usarlo
en diferentes situaciones. El objetivo de los patrones es crear un lenguaje comun a una comunidad de
desarrolladores para comunicar experiencia sobre los problemas y sus soluciones. Pueden referirse a
distintos niveles de abstraccion, desde un proceso de desarrollo hasta la utilizacion eficiente de un

lenguaje de programacion. (13)
Para el disefio se utilizaron los patrones de asignacion de responsabilidades (GRASP, Patrones de

Software para la asignaciéon General de Responsabilidad, en english Acrénimo de General
Responsability Assignment Software Patterns.), en especial el patrén Experto que plantea que se debe
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asignar una responsabilidad al experto en informacion -la clase que tiene la informacion necesaria para

realizar la responsabilidad. (UML y patrones)

2.5 Descripcion del disefio del componente que maneja dos listas de elementos.

2.5.1 Representacion de los Diagramas de disefio.

Diagrama de clases del disefio componente que maneja dos listas de elementos.

dijixDoublelListBox

EfvalueAttr : String

ExlabelAttr : String

ExpaneAitr : String

Existore : dojo.data.ltem FileWrite Store
ExleftPane : HTMLDivEIement
%rightpane :HTMLDivEIlement

Q_setStore(store : dojo.data.ltemFileWriteStore)
g_createltem Node(data : object)
g_getLabel(item : object, store : dojo.data.ltemFileWriteStore) : String
g_getValue(item : object, store : dojo.data.ltemFileWriteStore) : String
g‘_datal:rom Nodes(nodes : Array) : Array
+ toRight()
+_allToRight()
' _tolLeft()
=P _allToLeft()
g_moveElements(nodes : Array, direction : String)
FLrevert()
FonltemsMoved(items : Array, direction : String)

¢

tiene un

dojo.data.ltemFileWriteStore

Wfetch(query : String, onComplete : function)
WgetValue(item : object, prop : String)
Wgetldentity(item : object)

Ws etValue(item : object, prop : String, value : String)
Frevert()

Tabla 1 Componente que maneja dos listas de elementos.
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2.5.2 Descripcién de las clases del Disefio del componente que maneja dos listas de elementos.

Nombre: dijitx.DoubleListBox

Descripcion de la clase: Representa al componente encargado de manejar dos listas de elementos,

muestra la interfaz necesaria que permite al usuario la interaccion con el componente vy utiliza un

dojo.data.ltemFileWriteStore como proveedor de datos.

Atributo: Tipo:

valueAttr String

labelAttr String

paneAttr String

leftPane HTMLDivElement

rigthPane HTMLDivElement

Store dojo.data.ltemFileWriteStore

Para cada responsabilidad

Nombre _setStore

Descripcion Dados los datos basicos del elemento crea el nodo
correspondiente que se mostrara en el panel.

Nombre _getValue

Descripcion Devuelve el identificador del elemento.

Nombre _dataFromNodes

Descripcion Array con los nodos HTML que representan los
elementos que se muestran en ambas listas,
derecha e izquierda.

_toRight Se ejecuta cuando se da clic sobre el boton que
permite mover los elementos hacia la derecha.

Nombre _allToRight

Descripcion Se ejecuta cuando se da clic sobre el botéon que
permite mover todos los elementos hacia la
derecha.

Nombre _toLeft

Descripcion Se ejecuta cuando se da clic sobre el boton que
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permite mover los elementos hacia la izquierda.

Nombre _allToLeft

Descripcion Se ejecuta cuando se da clic sobre el botéon que
permite mover todos los elementos hacia la
izquierda.

Nombre _moveElements

Descripcion Permite mover los datos de esos elementos hacia la
direccion definida.

Nombre Revert

Descripcion Revierte todos los cambios que se han realizado,

todos los movimientos efectuados y retorna al

componente al estado inicial.

Nombre: dojo.data.ltemFileWriteStore

Descripcion de la clase: Es una clase que pertenece al api de dojo.data y sirve como contenedor de

datos, permite leer y salvar los datos, ya sea desde el servidor o localmente.

Para cada responsabilidad

Nombre Fetch

Descripcion Se utiliza para realizar consultas a los datos
guardados en el store.

Nombre getValue

Descripcion Retorna el valor de una propiedad de un elemento
determinado.

Nombre getldentity

Descripcion Retorna el identificador de un elemento dado.

Nombre setValue

Descripcion Asigna un valor a una propiedad de un elemento
determinado.

Nombre Revert

Descripcion Devuelve el store a su estado inicial.

24




Capitulo 2: Descripcion de la Solucién Propuesta

2.5.3 Representacion del Diagrama de secuencia del componente que maneja dos listas de

elementos.

Diagrama de secuencia del componente que maneja dos listas de elementos.

DoubleList
dijitx.DoubleListBox

Box1 :

store1 :

dojo.data.ltemFileWriteStore

|

T pedir_elementos_derecha()
actualizar_vista() U
<
mover_elementos_seleccionados(Array,direccion)
<
actualizar_store(Array)
al_mover_elementos(Array)
]
<
actualizar_vista()
|
<
T revertir_cambios()
=]
revertir()
actualizar_vista() U
|
<

Tabla 2 Diagrama de secuencia del componente que maneja dos listas de elementos.
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2.6 Descripcion del disefio del Wizard.

2.6.1 Representacion de los Diagramas de Disefio.

Diagrama de clases del disefio del Wizard.

dijitx.Wizard

PElang : String
EB=model : dijitx._WizardModel
Bpages : Array = [l
ErpageFlow : Array =[]
sacurrentPagelndex: Number = -1
ExlistenOnPage : Boolean = false
Er:allowDirtyBack : Boolean = false
Er:allowDirtyNext : Boolean = false
B=destroyOnCancel : Boolean = false
[Ex:destroyOnFinish : Boolean = false
=lhideDisabledButtons : Boolean = false
Emode : String = local

®prepareCancel()
addChild()
constructor()
= _hidePage()
=¥ _showPage()
getCurrentPage()
getPageByNumber()
=¥ getBackPageNumber()
| ®setPageArgs()
startPagelListener()
stopPagelistener()
=¥ checkButtons()
=% _validateWizard()
startup()
onBackClick()

=¥ _onNextClick()
=¥ _onFinishClick()

onCancelClick()
cancel()
=¥ back()
= _next()
finish()
onBack()
[ ®onNext()
| ®onFinish()
onCancel()

.onlnvalidPages()
| =hide()

[ ®show()
[ =destroy()

dijitx._ WizardModel

[E8data : dojo.data.ltemFileWriteStore

[¥Econstructor()
| ®getvalue()

setValue()
addltem ()
[ =revert()

dijitx._ WizardPage
/ =pageNumber : Number = -1
1 |BHisLast: Boolean = false
B=isFirst : Boolean = false
[Exlisten : Boolean = false
Er:allowDirtyBack : Boolean = false
Er:allowDirtyNext : Boolean = false

[ ¥is valid()
prepareNext()
prepareBack()

=¥ prepareFinish()

=% _prepareCancel()

Tabla 3 Diagrama de clases del disefio del Wizard
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2.6.2 Descripcion de las clases del disefio del Wizard.

Nombre: dijitx._WizardPage

Descripcion de la clase: Representa una pagina de un Wizard y provee configuraciones especificas

para cada una de las paginas que componen el Wizard.

Atributo: Tipo:

pageNumber Number
isLast Boolean
isFirst Boolean
Listen Boolean
allowDirtyBack Boolean
allowDirtyNext Boolean

Para cada responsabilidad

Nombre _prepareNext

Descripcion Se ejecuta antes de ir hacia la pagina siguiente,

devuelve el numero de pagina a la que se pasara.

Nombre _prepareBack

Descripcion Se ejecuta antes de ir hacia la pagina anterior, no
necesita ser devuelto el numero de pagina, pues

ya este se conoce.

Nombre _prepareFinish

Descripcion Se ejecuta antes de finalizar el Wizard, se supone

que esta pagina sea una pagina que finaliza el

Wizard.
Nombre _prepareCancel
Descripcion Se ejecuta al cancelar el Wizard, si retorna true se

cancela el Wizard, si retorna false no se cancela
el Wizard.

Nombre isValid
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Descripcion Devuelve verdadero si la pagina contiene todos

los datos validos, falso de lo contrario.

Nombre: dijitx._WizardModel

Descripcion de la clase: Clase para soporte del modelo de datos de un Wizard, permite cargar los

datos desde el servidor o localmente mediante el uso del api de datos de Dojo.

Atributo: Tipo:

Data dojo.data.ltemFileWriteStore

Para cada responsabilidad:

Nombre getValue

Descripcion Dado una clave se devuelve el valor asociado
guardado en el store.

Nombre setValue

Descripcion Dado una clave y un valor, se guarda el valor
asociado a la clave seleccionada en el store, la

clave debe existir.

Nombre addltem

Descripcion Dado una clave y un valor, se adiciona dicho valor

asociado a la clave seleccionada en el store.

Nombre Revert

Descripcion Hace un revert en el store, los datos que no han

sido guardados aun se desechan.

Nombre: dijitx.Wizard

Descripcion de la clase: Clase que maneja un conjunto de paginas como un Wizard, provee

navegacion entre paginas de forma dinamica se integra también al servidor.

Atributo: Tipo:
Lang String
Model dijitx._WizardModel
Pages Array
pageFlow Array
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hideDisabledButtons Boolean

Mode Boolean

Para cada responsabilidad:

Nombre _prepareCancel

Descripcion Se ejecuta al cancelar el Wizard, si retorna true se
cancela el Wizard, si retorna false no se cancela
el Wizard.

Nombre addChild

Descripcion Adiciona una nueva pagina al Wizard, se debe
adicionar péaginas via javaScript antes de
inicializar el Wizard.

Nombre Constructor

Descripcion Método donde se asigna el valor de algunas
propiedades por defecto.

Nombre _checkButtons

Descripcion Chequea la validez de la pagina actual y en
consecuencia habilita o deshabilita los respectivos
botones.

Nombre Startup

Descripcion Inicia al Wizard, selecciona la primera pagina,
asigna numeros de pagina e inicializa el
componente.

Nombre _onBackClick

Descripcion Método que se ejecuta al dar clic sobre el boton
que va hacia la pagina anterior.

Nombre _onNextClick

Descripcion Método que se ejecuta al dar clic sobre el boton
que va hacia la pagina siguiente.

Nombre _onFinishClick

Descripcion Método que se ejecuta al dar clic sobre el boton
que termina el Wizard.

Nombre _onCancelClick

Descripcion Método que se ejecuta al dar clic sobre el boton
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que cancela el Wizard.

Nombre onBack

Descripcion Se ejecuta al dar clic en el boton que va hacia la
pagina anterior, se pasa como parametros el
numero de pagina actual y el numero de pagina a
la que se navega.

Nombre onNext

Descripcion Se ejecuta al dar clic en el boton que va hacia la
pagina siguiente, se pasa como parametros el
numero de pagina actual y el niumero de pagina a
la que se navega.

Nombre onFinish

Descripcion Se ejecuta al dar clic en el boton que termina el
Wizard, se pasa como parametro el nimero de
pagina actual.

Nombre onCancel

Descripcion Se ejecuta al dar clic en el botén que cancela el

Wizard, se pasa como parametro el numero de

pagina actual.

2.6.3 Representacion del Diagrama de Secuencias del Wizard.
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Diagrama de secuencia del Wizard.

wizard1 : diiitx Wizard H wizardnaae1 : diiitx. WizardPaae wizardnaae? : diiitx. WizardPaae H wizardmodel1 : diiitx. WizardModel

‘ caraar_datos store() \H]

adicionar_paginas(paginas)

emﬁr_paginas()

mostrar_primera_pagina() buscar_datos()

T ir nanina <cinniental\

buscar pagina siguiente()

=
preparar_pagina_siguiente()
—

davunlver niimarn naninal\

mnatrar nanina <inniantal)

\‘ hiierar datnal)

w ir_pagina_anterior()

L]

\‘ hiieear datnafl)

manatrar nanina anterinr(\

T finalizar wizard(\

validar wizard(\

cerrar wizard(\

T cancelar_wizard()

e —]
cerrar_wizard()

= —

Tabla 4 Diagrama de secuencias del Wizard.
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2.7 Descripcién del disefio del Menu vertical con estructura de arbol.

2.7.1 Representacion de los Diagramas de Disefio.

Diagrama de clases del disefio del Menu desplegable.

dijitxTreeMenu

EFlabel : String
E&widthX : Number
store : dojo.date.ltemFileReadStore
hchildrenAttr : String
E5labelLen : Number

Wstartup()

SgetCurrentindex()

FopenMenuby Index(index : Array)

‘75etLabeILen(Ien : Number)

¥ setWidth(width : Number)

WsetMenuFromStore(store : dojo.date.ItemFileReadStore)
% addChild(widget : dijitx._TreeMenuNode)

¥ addChildfromObject(Parentwidget : dijitx._TreeMenuNode, nodeChildObj : Object)
W addHistory (back : function, forward : function)
[collapseAll()

W Navigate()

|
| 1
dojo.data.ltemReadStore

Wf etch()
[getValue()
Wgetldentity ()

dijitx. TreeMenuN ode

BHliabel : String
EHlabelNodeClass : String
%containerNodeClass : String
&Hopen : Boolean

8 collapseAll : Boolean
BHhref : String

Ehaction : STring
B¥ldoAction : Boolean
BHselected : Boolean
{&HallowBlock : Boolean
EhllabelLen : Number
EwidthX : Number
{EishowArrow : Boolean

& showBullet : Boolean
@registerHistory : Boolean
@openArrowSrc : String
%closeArrowSrc : String
@bullelSrc : String

Wstartup()

% addHistory (back : function, forward : function)
¥ getTextLen(texto : String)

R _updateArrow()

WsetLabelLen(len : Number, all : Boolean)
WsetWidth(width : Number)

% OnMouseMov e()

¥ OnMouseOut()

’kaddChiId(widget : dijitx._TreeMenuNode)
WsetdoAction(v alue : Boolean)
@setAction(action : String)

WsetHref (href : String)

WisSelected()

RcollapseAll(selected : Boolean, up : Boolean)
FexpandAll()

RopenMenu()

WcloseMenu()

¥ runAction(ee : Event)

% runHref()

% deselectAll(direction : String)

% setSelected(value : Boolean)

WshowOv er(value : Boolean)

% _onDropDownClick()

WshowBullet()

Tabla 5 Diagrama de disefio del del Menu desplegable

2.7.2 Descripcion de las clases del disefio del Menu vertical.

Nombre: dijitx.TreeMenu

Descripcion de la clase: Clase que representa un menu con estructura de arbol, es la raiz del arbol,

contiene menus hijos de tipo dijitx._ TreeMenuNode, estos a su vez pueden tener mas menus hijos.
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Atributo Tipo

Label String

widthX Number

Store dojo.date.ltemFileReadStore

childrenAttr String

labelLen Number

Para cada responsabilidad:

Nombre: Startup

Descripcion: Método que inicia el menu, se ejecuta luego de
creado este. Lee la informacién del store, crea y
adiciona los menus hijos.

Nombre: getCurrentindex

Descripcion: Retorna un array con los indices de los menus que
componen el camino hasta el menu seleccionado
actualmente.

Nombre: openMenubylndex

Descripcion: Selecciona el menu especificado por el array de
indices que indica el camino a seguir.

Nombre: _setLabelLen

Descripcion: Especifica la nueva longitud de caracteres maxima
para los label de cada menu.

Nombre: _setWidth

Descripcion: Especifica el nuevo ancho de cada menu.

Nombre: _addChild

Descripcion: Adiciona un nuevo menu como hijo de este.

Nombre: setMenuFromStore

Descripcion: Crea y adiciona los menus obtenidos de la
informacion en el store. Remueve los menus que
ya existian.

Nombre: collapseAll

Descripcion: Cierra cada uno de los menus hijos y los hijos de

estos.
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Nombre: dijitx._TreeMenuNode

Descripcion de la clase: Clase que representa un elemento del menu, un menu que puede tener un

padre y ademas muchos menus hijos, provee la funcionalidad basica del mendu.

Atributo: Tipo:
Label String
Open String
_collapseAll Boolean
Href String
Selected Boolean
labellLen Number
showArrow Boolean

Para cada responsabilidad:

Nombre: startup

Descripcion: Método que inicia el menu, se ejecuta luego de

creado este. Inicializa propiedades y conecta

eventos.
Nombre: _addHistory
Descripcion: Adiciona al historial del navegador la entrada

correspondiente a este menu.

Nombre: _updateArrow

Descripcion: Actualiza la flecha que indica que el menu esta
abierto o cerrado, en dependencia del estado

actual del mismo.

Nombre: setWidth

Descripcion: Especifica un nuevo ancho para el menu, se

aplicara el mismo ancho a todos sus menus hijos.

Nombre: isSelected

Descripcion: Devuelve true si el menu esta seleccionado, false
de lo contrario, un menlu esta seleccionado si

alguno de sus hijos lo esta.

Nombre: collapseAll
Descripcion: Cierra todos los menus hijos de este, y
opcionalmente todos sus hermanos
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recursivamente hasta cerrar todos los menus,
exceptuando opcionalmente los menus
seleccionados.

Nombre: expandAll

Descripcion: Expande todos los menus hijos recursivamente.

Nombre: openMenu

Descripcion: Abre el menu, muestra los menus hijos.

Nombre: closeMenu

Descripcion: Cierra el menu, oculta los menus hijos.

2.7.3 Diagrama de secuencia del MenU desplegable.
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Diagrama de secuencia del Mend.

treemenu1 : dijitxTreeMenu

treemenunode1 : dijitx.TreeMenuNode

treemenunode? : dijitx. TreeMenuNode

store1 : dojo.data.ltemReadStore

‘ cargar_datos_store()

<]

T crear_adicionar_menus(store)

deseleccionar_menu_activo()

abrir_menu()
@

mostrar_menus_hijos()

= 1

accionar_menu()

=N

cerrar_otros_menus()

salvar_historial()

ejecutar_accion()

P—

pE—

cerrar_todos_menus()

— 1 cerrar_menu()

cerrar_menu()

= ]

cerrar_menus_hijos_noactivos()

cerrar_menus_hijos()

= 1

marcar_menu_activo()

]

2.8 Descripcion de los Diagramas de disefio del Calendario.

2.8.1 Representacion de los Diagramas del Disefio.
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Diagrama de clases del disefio del Calendario

dijtx.cal._data._nodel |
1..n
¥
i

tiene rmchos# calendarios

|

1..n }
dijitx.cal._data.iCalendar.VCalendar ‘

dijitx.cal._data.iCalendar.Property

1.n

1.n

dijitx.cal.Calendar

dijitx.cal._cal._ViewControlMixin

E¥lef tPaneTitle : string
BcalendarOptionsTitle : string
B¥leftPaneOpen : boolean
%calendarsPaneOpen : boolean
B¥calendarlnstance : dijitx.cal.Calendar
B colorPalette : Array
%_menus : Object
B¥viewcontrols : Object

v iews : Object
EjcurrentView : Object

Bmodel : dijitx.cal._data._model
@messageHandlerClass : string

14

1..n 1
| dijtt.ael._cal. _ViewMixin

/

1.n

dijitx.cal._data.iCalendar.Component

S

dijitx.cal._data.iCalendar.VTimeZone ‘

W createContextMenu()

¥ onCalendarColorChange()
% createNewCalendarView()
% modify CalendarView()

% deleteCalendar()

% createEventView()

% newCalendar()

% updateCalendar()

% getFreeColor()
WtoggleLeftPanel()
FtoggleCalendars()

% remov eCalendarFromPanel()
@ addCalendarToPanel()
%showCalendar()
#showOneCalendar()
®showAllCalendars()
WsetCalendarColor()

% setupViews()
®showView()

4

‘ dijitx.cal._cal._EventVie

dijitx.cal._cal._CalendarView

‘ dijitx.cal._data.iCalendar.VEvent ‘ \

’ T
\
\

1

‘ dijitx.cal._cal._Calendar

Tabla 7 Diagrama de clases del disefio del Calendario

2.8.2 Descripcion de las clases del Disefio del Calendario.

Nombre de la clase: dijitx.cal.Calendar

Descripcion de la clase: Clase principal del componente del Calendario, implementa el estandar

RFC2445, llamado iCalendar. Provee una interfaz para trabajar con calendarios.

Atributo Tipo
views Object
model dijitx.cal._data._model
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leftPaneTitle String

calendarOptionsTitle String

_colorPalette Object

viewcontrols Object

Por cada responsabilidad

Nombre: _createContextMenu

Descripcion: Crea un menu contextual a partir de Ia
informacion proporcionada, los nodos sobre los
cuales funcionara, la informacion de las opciones
del menu y el id que tendra asociado.

Nombre: _getldFromMenu

Descripcion: Devuelve el id del calendario en menus
contextuales que accionan sobre calendarios.

Nombre: _onCalendarColorChange

Descripcion: Método que se ejecuta cuando se selecciona un
color nuevo para un calendario.

Nombre: _contextCreateNewCalendar

Descripcion: Método que se ejecuta cuando se selecciona la
opcion de crear un nuevo calendario desde el
menu contextual.

Nombre: _contextDeleteCalendar

Descripcion: Se ejecuta cuando se selecciona la opcion de
eliminar un calendario desde el menu contextual.

Nombre: _contextNewEvent

Descripcion: Se ejecuta cuando se selecciona la opcion de
crear un nuevo evento desde el menu contextual.

Nombre: _contextShowAllCalendar

Descripcion: Se ejecuta cuando se selecciona la opcion de
mostrar todos los calendarios desde el menu
contextual.

Nombre: _createNewCalendarView

Descripcion: Muestra la vista para crear un nuevo calendario.

Nombre: _modifyCalendarView
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Descripcion: Muestra la vista para modificar el calendario
seleccionado

Nombre: _newCalendar

Descripcion: Crea un nuevo calendario, dados las propiedades
y la zona horaria que usara.

Nombre: showCalendar

Descripcion: Muestra u oculta los eventos del calendario
especificado

Nombre: showOneCalendar

Descripcion: Muestra solamente los eventos del calendario
especificado, ocultando todos los restantes.

Nombre: setCalendarColor

Descripcion: Aplica un color sobre el calendario especificado.
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Diagrama de secuencia del Calendario de Eventos.

lendario1 : vistacalendario : . modelodatos :
diiﬁi.ﬁgl.ég(l)endar diiitx.cal. cal. CalendarView diiitx.cal. data. model

?

= ]

crear nuevo calendario()

mostrar vista nuevo calendario()

devolver datos calendario()

auardar nuev% calendario() U

ﬂ

adicionar calendario barra iza()

ﬂ

mostrar vista por defecto()

editar calendario()

ﬁ

mostrar vista editar calendario()

devolver datos calendario()

actualizar calendario() U
actualizar calendario barra iza()

= —
= —

mostrar vista por defecto()

R

eliminar calendario()

P —
— 1 actualizar panel iza()

Tabla 8 Diagrama de secuencia. Escenario Gestionar Calendarios.
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Diagrama de secuencia del Calendario de Eventos.

calendario1 : vistaevento :
dijitx.cal.Calendar dijitx.cal. _cal. EventView

modelodatos :
dijitx.cal._data. model

‘ crear_nuevo_evento() ‘
< |
mostrar_vista_nuevo_evento()

67777

dewolver_datos_evento()

|
guardar_evenTo_nuevo()

mostrar_vista_por_defecto()

< \
1 |
|

|
|
|
|
|

Tabla 9 Diagrama de secuencia. Escenario Crear Evento
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CONCLUSIONES

Se ha presentado en el capitulo una descripcidon que permita conducir a la construccion de una
solucion que cumpla con los objetivos propuestos, se realizé un estudio de los patrones de disefio, se
mostraron los Diagramas de clases y de interaccion ambos con la intencién de guiar el trabajo en la

implementacion de la Libreria.
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CAPITULO 3: CONSTRUCCION DE LA SOLUCION.

3.1 Introduccién

En este capitulo se describen los estandares utilizados en la implementacion de la Libreria, la
manera de desarrollar componentes utilizando Dojo, se muestra ademas la estructura fisica de la

Libreria mediante los Diagramas de componentes también se le realizan las pruebas al producto final.

3.2 Estandares utilizados en la interfaz

Las interfaces de usuario (IU) en un inicio eran desarrolladas pensando solamente en su correcto
funcionamiento, luego se comprobo la necesidad de que fueran facilmente usables y después se hizo
evidente la importancia de la estética en las mismas acorde con las inquietudes del mundo que nos
rodea colores, formas, agrupaciones y comunicacion forman en la actualidad parte indispensable de
una interfaz de usuario.

En los widgets que contiene la libreria no se utilizan elementos contrastantes o colores fuertes, la
fuente tipografica tiene el tamafio necesario para que se lea sin esfuerzo. Cada elemento sigue un
patron de tamafo y formas, siendo adecuados con el formato y seriedad, tratando también de no
alejar mucho la estructura en que se visualizan, aunque estas opciones se dejan a consideracion del

programador, recordar que dependen del proyecto en el cual se utilicen dichos componentes.

3.2.1 Estandares de codificacion.

Para la implementacion se siguié un estandar de codificacion a utilizar, dividido fundamentalmente en

los siguientes aspectos:

Comentarios:
JavaScript define 2 tipos de comentarios: los de una sola linea y los que ocupan varias lineas.

Ejemplo de comentario de 1 sola linea:

Fragmento de cédigo JavaScript

// a continuacioén se muestra un mensaje
alert(""mensaje de prueba'™);
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Ejemplo de comentario de varias lineas:

Fragmento de cddigo JavaScript

/* Los comentarios de varias lineas son muy Utiles cuando se necesita
incluir bastante informacién en los comentarios */
alert("mensaje de prueba™);

Declaraciones:

Se utilizan los Patrones de idiomas comunmente reconocidos como estandares de codificacion y
proyecto, los métodos de Camel Casing o Mayusculas y Minusculas Camel, en este método la primera
letra del identificador esta en mindscula y la primera letra de las siguientes palabras concatenadas en

mayuscula, por ejemplo:

“camelCasing”
También se utiliza el método de Pascal Casing, el cual a diferencia del Camel Casing la primera letra

del identificador no debe estar en minusculas, por ejemplo:

“PascalCasing”
El nombre de la Libreria es dijitx, es por eso que las declaraciones de las clases sera de la forma

nombre de la Libreria, nombre de la clase, ejemplo dijitx.DoubleListBox.

Espacios en blanco:

Se colocaran espacios en blanco entre operadores logicos-aritméticos y sus operandos.

Ejemplo:

Fragmento de cédigo JavaScript

if (evento.fechalnicio < fecha) {
alert("El evento tiene una fecha menor");
}
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3.3 Componentes con Dojo Toolkit.

Crear componentes web escritos en JavaScript no suele ser sencillo cuando se requiere que estos
incorporen usabilidad, sean extensibles y permitan desarrollar interfaces web con la rapidez que se
necesita. Por eso Dojo Toolkit incluye todo un proyecto dedicado a la creacién de componentes, su
nombre es Dijit, este incorpora una amplia gama de componentes, desde un sencilla caja de texto que
permite validacion hasta complicados componentes como puede ser un Editor de texto con su barra de
herramientas. Las aplicaciones web requieren de nuevos componentes todo el tiempo, no basta con
los existentes. Dijit brinda una forma de hacer extensible los componentes para crear nuevos o crear
estos desde cero.

Un componente esta compuesto por varios elementos, tres por lo general, un archivo HTML que
servira como plantilla o esqueleto, un archivo css que tendra los estilos usados para brindar una
presentacion agradable y un archivo JavaScript el cual define el comportamiento y las funcionalidades

que brindara dicho componente, ademas de unir todos estos elementos como un todo.

3.3.1 La plantilla
La plantilla es un archivo HTML que contiene informacion acerca del esqueleto del componente, Dojo
provee algunas facilidades para evitar escribir luego cédigo JavaScript adicional al construir plantillas.
Especifica dos propiedades:
« dojoAttachPoint: Su funcién es asignar nombres a nodos HTML en la plantilla para luego
referenciarlos desde JavaScript usando dichos nombres, por ejemplo en el siguiente codigo se
define que el boton sera referenciado mediante JavaScript como la propiedad ‘finishButton’ del

componente:

Fragmento de codigo HTML

<button dojoAttachPoint="FfinishButton'>
Finalizar
</button>

R/

« dojoAttachEvent: Su funcién es asignar que método(s) del componente se ejecutara al
dispararse cierto evento del nodo seleccionado. Por ejemplo el siguiente codigo indica que al

dar clic sobre el botdn referenciado como ‘finishButton se ejecutara el método ‘_onFinishClick’
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del Wizard que se ejecuta al dar clic sobre el botdn que finaliza el Wizard. Ademas incorpora
otra facilidad, que son el signo de $ y las llaves de la siguiente forma ${}, asi se sustituye en
tiempo de creacion el valor de la propiedad ‘finishLabel’ del componente por ${finishLabel} en
la plantilla. De esta forma el texto mostrado en el botdn puede ser configurable al depender del

valor de una propiedad y no necesariamente ser estatico.

Fragmento de codigo HTML

<div>
<input type="button™ value="${finishLabel} dojoAttachPoint="finishButton
dojoAttachEvent="onclick: _onFinishClick" />
</div>

3.3.2 CSS

Este archivo css contiene todas las clases que se encargan de la presentacion de cada uno de los
elementos que estan contenidos en los componentes, es donde se especifican el tamano, color, tipo de
letra y demas propiedades que definen cdmo se visualizan los elementos en una pagina. Aunque estas
propiedades se pueden definir en el propio archivo HTML es recomendable dedicar un archivo
solamente para estas cuestiones, la principal ventaja radica en que el coédigo es mas sencillo de
mantener, pues un cambio en un solo archivo CSS permite variar de forma instantanea los estilos de
todos los documentos HTML que enlazan ese archivo.

En el caso especifico de la Libreria se cre6 un archivo css con el nombre tundrax.css que contiene
todos los estilos usados por los componentes en su interfaz.

El siguiente codigo muestra una clase css que define el ancho, la altura y el color de fondo, de forma

tal que solo faltaria asignarle esta clase al elemento deseado.

Fragmento de cédigo CSS

.tundrax .botonContenedor
{
width: 200px;
height: 100px;
background-color: blue;

}
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En el siguiente cddigo se le asigna al elemento div el estilo definido en la clase botonContenedor.

Fragmento de codigo HTML

<div class="botonContenedor'>
<input type="button" value="${finishLabel} dojoAttachPoint="finishButton
dojoAttachEvent="onclick: _onFinishClick" />
</div>

Dojo también incorpora facilidades para el trabajo con las clases css, estas se encuentran en el
proyecto Dojo Core. Brinda funciones para adicionar, remover y obtener clases CSS en nodos HTML.
Provee ademas un selector CSS que permite buscar nodos HTML segun un selector CSS3"
especificado, por ejemplo para encontrar todos los nodos que tienen la clase .botonContenedor y que

sean elementos de tipo DIV seria de la siguiente manera.

Fragmento de cddigo JavaScript

dojo.query(*'div.botonContenedor™);

Devuelve un array con todos los nodos HTML que cumplen con la consulta especificada.

3.3.3 JavaScript

Es un archivo (script) con extension js donde se define el comportamiento y las funcionalidades
disefiadas para cada uno de los componentes ademas de unir como un todo funcional los archivos
html y css anteriormente especificados.

Dojo también incorpora una via para programar en JavaScript orientado a objetos, permite crear clases

y extender de existentes, para esto se usan varias funciones, tal es el caso:

dojo.declare: Su funcion es crear una nueva clase, permitiendo especificar de cuales extendera si es

necesario, luego se especifica el constructor, las propiedades y métodos.

10 CSS3, Nivel 3 de las Hojas de Estilos en Cascada.
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Por ejemplo el siguiente codigo muestra la declaracion de una clase en JavaScript usando Dojo que
define al componente que maneja dos listas de elementos.

Cada componente que se encuentran en Dijit son al final una clase Dojo pero que tiene caracteristicas
especificas, pues todos los widget en Dijit extienden de una clase base que provee las propiedades y
funcionalidades basicas de un componente, esta clase es dijit. Widget. Por lo tanto para crear el

widget, se crea una clase para este.

Fragmento de cédigo JavaScript

dojo.declare('dijitx.DoubleListBox™, [dijit._Widget, dijit._Templated], {
valueAttr: "value",
labelAttr: "label”,
paneAttr: '‘pane",
revert: function(){
//revertir cambios
¥,
destroy: function(){
//destruir componente
3

¥

Solo falta enlazar la plantilla para que quede conformado el componente. El uso de plantillas no es
obligatorio, pueden existir componentes que no tengan una interfaz visible y que por consiguiente no
usen una plantilla para su presentacion. Ahora, para usar una plantilla en el componente, la clase del
widget debe extender a dijit._Templated como se especificdé en el ejemplo anterior, pues esta es la
clase que brinda Dijit que contiene las funcionalidades necesarias para trabajar con plantillas. Luego a
la clase se le agrega la propiedad templatePath para especificar el camino al archivo HTML que

servird como plantilla. Por ejemplo:

Fragmento de cddigo JavaScript

dojo.declare('dijitx.DoubleListBox™, [dijit._Widget, dijit._Templated], {
templatePath: "js/templates/DoubleListBox.html",
s

De esta forma el componente conoce cual es la plantilla a usar, y mediante los dojoAttachPoint y

dojoAttachEvent especificados, cuales nodos debe referenciar en propiedades y cuales eventos debe
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conectar a que métodos del componente. Solo resta implementar las funcionalidades trazadas para el
componente en cuestidn una vez construido una plantilla y los estilos css apropiados. Estas
funcionalidades se resumen a propiedades y métodos que se adicionan a la clase que representa al
componente. Los estilos CSS son referenciados desde la propia plantilla haciendo uso de las clases
directamente desde el HTML. Es posible que algunos estilos se apliquen en tiempo de ejecucion, en
esos casos Dojo sirve de ayuda con las funcionalidades que brinda para trabajar con CSS antes

mencionadas.

3.4 Estructura fisica mediante Diagramas de Componentes

Las vistas fisicas modelan la estructura de la implementacion de la aplicaciéon por si misma. Estas
vistas proporcionan una oportunidad de establecer correspondencias entre las clases y los
componentes de implementacion, su organizacion en componentes (Diagrama de componentes) y su
despliegue en nodos ejecucion (Diagrama de Despliegue), no se presenta un Diagrama de Despliegue
porque es imposible distribuir el sistema asignando componentes ejecutables a nodos en el diagrama
de despliegue debido a que los componentes implementados no constituyen por si solos una
aplicacion en su totalidad, se debe tener en cuenta en el momento de integrarse a una aplicacion.

Los diagramas de componentes modelan la vista estatica de un sistema. Muestra la organizacion y las
dependencias légicas entre un conjunto de componentes software, sean éstos componentes de cédigo

fuente, librerias, binarios o ejecutables.

3.5 Representacion de los Diagramas de componentes.

Representan la forma o estructura fisica que se utilizé en la implementacién de la Libreria. Cada uno
de los componentes contiene un archivo HTML (plantilla), css (presentacién) y js (Javascript) todos
basados en Dojo Toolkit, que en su conjunto definen el comportamiento y visualizacion de la Libreria.
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3.5.1 Diagrama del componente que maneja dos listas de elementos.

Diagrama del componente que maneja dos listas de elementos

<<library>>
Dojo Toolkit
<<file>> <<file>>
DoubleListBox.htm ~ DoubleListBox.js
<<file>>

Tundrax.css
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3.5.2 Diagrama de componentes del Menu vertical con estructura de arbol.

Diagrama de componentes del Menu vertical con estructura de arbol

<<library>>
Dojo Toolkit

\

\

|

|

|

V \
<<file>> <<file>>
TreeMenuNode.html | — =~ TreeMenu.js
<<file>>

tundrax.css
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3.5.3 Diagrama de componentes del Wizard.

Diagrama de componentes del Wizard

<<library>>
Dojo Toolkit

<<file>>

<<file>>
Wizard.html

Wizard.js

<<file>>
tundrax.css
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3.5.4 Diagrama de componentes del Calendario.

Diagrama de componentes del Wizard

<library>>
Dojo Toolkit

| el
_m ) ]
. ‘ fll
‘ ‘ _Vi ]
fil ﬂl “‘ 4 ) | “\ \\\\\
_Calendar html S _Calen(larjs \ :I | \
Calen r-j

<<file>> . 7 “ <<file>>
_model.js _titleviewcontrol.html

. \
<<file>> \
<<file>> calendar.html <<file>>
icalendar.js _eventview.html
<<file>>

_calendarview.html

<<file>>
textDirectory.js

3.6 Concepcidn de la Ayuda.
La necesidad de contar con la documentacién que permita orientar al programador en el momento de
utilizar la Libreria, llevo a la creacién de un API"" que lograra construir de forma automatica la Ayuda,

parecido al javadoc de Java, que genera la documentacion a partir del codigo fuente.

" Una API (del inglés Application Programming Interface - Interfaz de Programacion de Aplicaciones) es el conjunto de
funciones y procedimientos que ofrece cierta libreria para ser utilizado por otro software como una capa de abstraccién.
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La ayuda consiste en un sitio web donde se encuentran referenciadas todas las clases usadas en los
componentes, describiendo para cada una de ellas su objetivo, propiedades y métodos.
A continuacion se describe el API creado, el cual genera la ayuda en formato HTML a partir de los

comentarios en los ficheros JavaScript.

3.6.1 Uso de Ant

La documentacién fue generada utilizando una herramienta de construccién de proyectos, conocida
como Ant, disefado para ayudar a los equipos de software en el desarrollo de grandes programas,
automatizando el trabajo de compilar el cddigo, correr pruebas y empaquetar los resultados de la
distribucion.

Ant es multiplataforma, facil de usar, extensible, escrito en Java, con una sintaxis de XML. Se eligio Ant
para la generacion de la documentacién debido a que es una herramienta que permite automatizar el

proceso mediante tareas escritas en Java.

3.6.2 API

El API consiste en una tarea de Ant, varias plantillas HTML para crear el sitio y define una sintaxis de
los comentarios requeridos para generar la ayuda.

Se cred una tarea de Ant, llamada dijitx.jsFileDocMaker, es una clase Java encargada de leer los
ficheros JavaScript y generar la documentacion usando las plantilas HTML definidas. Ademas se

crearon clases para soportar cada tipo de los comentarios que se definen mas adelante.

Nombre de Clase Descripcién

dijitx.WidgetClass Soporta comentarios de tipo clase.

dijitx. WidgetProperty Soporta comentarios de tipo propiedad.
dijitx.WidgetMethod Soporta comentarios de tipo método.

dijitx. WidgetParam Soporta comentarios que describe un parametro.

Los comentarios en el cédigo a partir de los cuales se genera la documentacion se escriben de la
siguiente manera:
Se especifican tres tipos de comentarios, todos multiples empezando con /**' y terminando con /.

e Para definir una clase

e Una propiedad
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De la

e Un método y sus parametros

clase se define:

Palabra Clave Significado Sintaxis
class: El nombre completo de la class:"NombreClase”
clase.
extends: Los nombres de las clases de | extends:
la cual hereda separados por | "Clase1,Clase2”
coma.
sumary: Descripcion de la clase. sumary:’La clase NombreClase sirve
para ....”
Ejemplo:
Fragmento de comentario
/**
class: "dijitx.TreeMenu"
extends: "dijit. Widget,dijit. Templated,dijit._Container"
sumary: "Clase que representa un menu con estructura de arbol, es la raiz del
arbol, contiene menus hijos de tipo dijitx. TreeMenuNode, estos a su vez
pueden tener mas menus hijos."
*/

De una propiedad se define:

Palabra Clave Significado Sintaxis

property: El nombre de la propiedad en property:"propiedad1”
cuestion.

type: El tipo de datos de la propiedad. | type:”String”

default: Valor por defecto de la type:“valor1”
propiedad.

sumary: Descripcion de la propiedad. sumary:”Descripcion de la

propiedad propiedad1”
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Ejemplo:

Fragmento de comentario

/**
property: "label™
type: "String"
default: "labell”
sumary: ""Representa el
*/

texto que serviria como label de este menu."

De un método se define:

Palabra Clave Significado Sintaxis
method: Nombre del método en cuestion. | method:"Metodo1”
returns: Tipo de dato que retorna si es returns:”String”
que retorna algo. Se puede
omitir.
param: Se describe un parametro segun | param:”
se muestra en la tabla de name:’nombreparametro’
parametros. type:’tipodato’
sumary:'descripcion’ ”
sumary: Descripcion del método. sumary:”descripcién del
metodo1”
De un parametro de un método se define:
Palabra Clave Significado Sintaxis

name: El nombre del parametro. name:’parametro1’ (Con
comillas simples)

type: Tipo de dato del parametro. type:’'String’ (Con comillas
simples)

sumary: Descripcion del parametro. sumary:’Descripcién de

parametro1’(Con comillas

simples)
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Ejemplo de un método con parametros:

Fragmento de comentario
/**
method:"setMenuFromStore™
param: **
name: "store”
type:"dojo.date. I temFileReadStore”
sumary: "Store con la informacién de los menuUs.""
sumary:"Crea y adiciona los mends obtenidos de la informacién en el store.
Remueve los menus que ya existian.'
*/

En un mismo archivo Javascript se pueden comentar varias clases, se comienza comentando la
primera clase con un comentario de clase, luego se escriben tantos comentarios de propiedades y
métodos como se necesiten e inmediatamente se puede comentar otra clase definiendo nuevamente
otro comentario de tipo clase seguido por sus propiedades y métodos. Asi se pueden definir cuantas
clases se necesite en un mismo archivo. El resultado final después de que se han definido los

comentarios, mediante la tarea especificada de Ant es generada la documentacion. (Ver figura).
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Clases

|Refe1'encia del Componente

¢ dijit.DoublelistBox
dijitx. WizardModel

dijitx. WizardPage
dijitx. Wizard

dijitx. TreeMenuNode
¢ dijitx. TreeMenu

Nombre clase: dijits._WizardPage
Extierde: dijit.|layout.ContentPane, dijit._Contained
Descripcion:

Clase que maneja una pagina de un Wizard, provee de configuraciones especificas para cada pagina

¢ dijitx.cal.Calendar Fropie &
. Yalor por R
Nombre Tipo defecto Descripcion
pagehumber |Number 1 nimero de pdgina, especifica que numv\?ir;oa:‘lje pdgina es la pdgina actual dentra del
isLast Boolean false Especifica si la pagina puede ser una pagina de finalizacion del wizard
isFirst Boalean false Especifica si la pdgina es la pdgina de inicio del wizard
listen Boolean false Especifica si el wizard estara en escucha por cambios realizados sobre la pagina
allowDirtyBack|Boolean false Especifica si el wizard permitira que se puedaira |§ pagina anterior aun con datas no
vilidos desde esta pédgina
allowDirtyNext|Boalean false Especifica si el wizard permitira que s& puedair a \q pagina siguiente aun con datos no
vdlidos desde esta pagina
Méiedos:

Ambito Parametros Devuelve Descripcidn

isvalid publico Boolegn | DEvuelve verdadero sila pagina contiene todos los datos validos, false de lo
contranio
_prepareNext |privada Humber Se ejecuta antes de ir hacia la pagina swgulente,'devuelve el nimero de pagina
ala gue se pasard.
_prepareBack |privado none Se ejecuta antes }je ir hacia \:a pagina anterior, no necesita ser devuelto el
nimero de pagina, pues ya este se conoce
_prepareFinish |privada none Se ejecuta antqs _de flnallz_ar _eI W|zar;|i s& supone que esta pagina sea una
pdgina que finaliza el wizard, isLast esta en true
Se ejecuta al cancelar el wizard, si retorna true se cancela el wizard, si retorna
| prepareCancel|privada Boolean false no se cancela el wizard, si no se especifica la funcion para |a pagina se

usara el metodo _prepareCancel del wizard, si se especifica y se da cancelar
desde esta pagina, se usara el metodo _prepareCancel de |la pdgina

Fig. 2 Sitio web que muestra la documentacion de los componentes.

3.7 Prueba

En las pruebas verificamos el resultado de la implementacién. El objetivo de las pruebas es verificar el
producto de software para comprobar si el mismo cumple los requisitos. Se pueden desarrollar varios
tipos de pruebas en funcion de los objetivos de las mismas, entre ellas, las pruebas funcionales de
aplicacion con interfaces gréficas que verifican si el software ofrece o no las funcionalidades

especificadas.

3.7.1 Las Pruebas con Dojo Toolkit

Dojo Toolkit provee una utilidad que permite realizar pruebas haciendo uso de una pagina donde se
utiliza el componente, teniendo en cuenta que cada componente tiene una o mas paginas de prueba,

las cuales abarcan cada una de las funcionalidades de cada widget, es posible verificar en tiempo real
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cada una de las funcionalidades que brindan los componentes. Esta herramienta es llamada DOH
(Dojo Objectives Harness), un modulo que no depende de Dojo, el cual permite realizar dos tipos de

pruebas:

e Pruebas al codigo JavaScript, generalmente llamadas a métodos y verificacion de resultados.
¢ Pruebas manuales, se ejecutan una o varias paginas de prueba donde se comprueba de forma

manual que se cumplen con las funcionalidades previstas.

3.7.1.1 Pruebas manuales

Las pruebas manuales se ejecutan mediante DOH. Cada componente tiene una o varias paginas de
prueba, las cuales se encuentran en la carpeta “tests” dentro de la libreria.

Por ejemplo el componente del Menu tiene dos paginas de prueba, test TreeMenu.html y
test_ TreeMenuDOH.html, asi como los demas componentes también tienen sus paginas de prueba.
DOH brinda una interfaz capaz de cargar las paginas de pruebas especificadas mediante la siguiente

configuracion.

Fragmento de cédigo JavaScript

/* doh.registerUrl registra una prueba manual, se le pasan el nombre del grupo de
prueba,

la url del archivo HTML a probar y la cantidad de milisegundos maximo

que se espera hasta que la prueba cargue completamente. */

doh.registerUrl ("'Pruebas del componente menu', "dijitx/tests/test _TreeMenu.html",
10000) ;

doh.registerUrl (""Pruebas del componente menu",
"dijitx/tests/test_TreeMenuDOH_html*, 10000);

doh.registerUrl (""Pruebas del componente de dos Listas"™, "dijitx",
“"dijitx/tests/test_ DoubleListBox.html **, 10000);

Se ejecutan las pruebas correspondientes al componente de las dos listas y el menu.
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D.0.H.: The Dojo Objective Harness

Tests Running Test Page Log

time

test .
6 [ Pruebas def componente mens i

~ Menid 1 Bastante largo p...

- Merd 1.1

A dijitxftestsftest TreeMlenuDOH. himl
6 Fruebas del componente de daos Listas
S diiteftestsftest DoublelistBox himl

- Merd 1.2

[JavaScript Application]

i‘_-. node 1,2 clicked!

Fig. 3 Pruebas Manuales realizadas al Menu vertical con estructura de arbol.

D.0.H.: The Dojo Objective Harness

TestPage Log

Elemento 2 2 Elemento 1
Elemento 2 muy largo
Tlewiaie & Elemento 21 ]
Elernente 5 Elemento 22
FElemento & Elemento 23
Elementa 7 — Elemento 24
Elemento 8 | Elermerifo 25 vl
Elemento 2
Elements 4
[ Revertir cambios ] Elemento 7

Fig. 4 Pruebas manuales realizadas al componente que maneja dos listas de elementos.

3.7.1.2 Pruebas al cédigo
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Las pruebas realizadas al codigo se simplifican a verificar que los métodos realizan lo debido y
devuelven lo que deben retornar en el momento adecuado y que las variables tomen los valores
esperados. DOH provee soporte para hacer esto, ademas de permitir probar métodos asincrénicos, es
decir que requieren cierto tiempo de espera para obtener un resultado, por ejemplo, los métodos que
hacen peticiones asincronicas al servidor. El ejemplo siguiente se muestra una prueba al codigo del
componente del Mend, la cual consiste en lo siguiente.

Al cargar la pagina se crea un componente de tipo dijitx.TreeMenu, que no tiene ningin menu hijo
todavia, por lo tanto se prueba que la longitud de los menus hijos sea ‘0’, luego se prueba que e
componente carga cuatro menus del servidor mediante una peticidon asincrénica usando Ajax, para
verificar esto se prueba la longitud de los menus hijos nuevamente, esta vez debe ser igual a 4 y
finalmente se prueba que al colapsar el menu principal, ninguno de sus menus hijos se encuentra

seleccionado.

Fragmento de cédigo JavaScript

//Registra un grupo de pruebas con el nombre de "prueba
// "getChildren®, "setMenuFromStore® y “collapseAll”
doh.register(prueba™, [{
name: "getChildren™,
runTest: function(prueba){
var m = dijit.byld(""'menul™);
//Se prueba igualdad
prueba.assertEqual (O, m.getChildren().length);

la cual tiene 3 pruebas

}
3. {
name: "'setMenuFromStore™,
runTest: function(prueba){
var m = dijit.byld(""'menul™);
m.setMenuFromStore(store);
//Usando un objeto doh.Deferred se pueden probar métodos asincronicos
var d = new doh.Deferred();
setTimeout(function(){
try {
if (prueba.assertEqual (4, m.getChildren().length)) {
d.callback(true);
}

else {
d.errback(new Error("'Hay un error en la prueba™));
}

}
catch (e) {
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d.errback(e);

b
}. 100);
return d;
3
P
name: "collapseAll™,
runTest: function(prueba){
var m = dijit.byld(""'menul™);
m.collapseAll();
m.getChildren() .forEach(function(child){
//Se prueba que es "false™ la seleccion
//de cada unos de los menus hijos
prueba.assertFalse(child.isSelected());
D
}
D
//Se ejecutan las pruebas registradas anteriormente
doh.run();

Luego DOH muestra un sumario con el resultado de las pruebas, mostrando cuales pruebas pasaron,

cuales fallaron debido a un error o porque no se obtuvo el resultado esperado. Por ejemplo como

muestra la figura, este es el resultado de la prueba anterior al cédigo del mendu.

htinl antes
MAIN MEMU

¢ Menmi 1 Bastante largo para este menid

» Menid 2

httol despues

Clear Close
Jtests torunin 1 groups

GROUP "prueba” has 3 tests to run
PASSED test: getChildren

P&ASSED test: setMenuFromStare
PASSED test: collapseall

paaelely (elally}

| TEST SUMMARY:

Jtestzin 1 groups
0 errars
0 Failures
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Fig5 Resultado de las pruebas realizadas al codigo del menu.

De esta forma se puede probar el cédigo de los componentes de la Libreria, estas pruebas también se
pueden integrar junto con las pruebas manuales en la interfaz antes mostrada, donde aparecen las
pruebas manuales, lo que permite poder realizar pruebas manuales y al cédigo desde la misma

pagina.
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CONCLUSIONES

En este capitulo se describi6 como desarrollar componentes utilizando la libreria de Dojo
Toolkit, se especificaron algunas de sus facilidades para el trabajo con JavaScript, se le realizaron las
pruebas correspondientes a los componentes que integran la Libreria con el objetivo de obtener un
producto confiable en correspondencia con las funcionalidades antes previstas, también se gener6 la

documentacion con la intencion de orientar al programador en su trabajo con la Libreria.
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Conclusiones Generales

CONCLUSIONES GENERALES:

Con la realizacion de la Libreria se cumple con los objetivos propuestos de proveer a disefiadores y
programadores de interfaz de usuario de componentes JavaScript que facilitaran la construccion de sus
interfaces, proporcionando la implementacion de un Menu vertical con estructura de arbol, un Calendario
de eventos, un componente que maneja dos listas de elementos y un Wizard.

Provee ademas de un sitio de Ayuda que describe las caracteristicas y funcionalidades de las clases que
definen a los componentes con el objetivo de orientar el trabajo con la Libreria.

Se cred un Api que permite generar documentacion de clases a partir de los comentarios en los ficheros

JavaScript.
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Recomendaciones

Recomendaciones

+ Adicionar funcionalidades a los componentes en funcion de las necesidades que se
presenten.

+« ldentificar la falta de otros componentes e implementarlos en la Libreria proporcionada.

« Estudiar la Libreria de Dojo Toolkit con el objetivo de explotar todas sus utilidades.

«+ Publicar este trabajo como referencia para el trabajo con esta Libreria.
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Glosario

GLOSARIO

Toolkit: Un Toolkit consiste en una biblioteca de utilidades, las cuales incorporan
componentes de interfaz de usuario (IU) o widgets.
Dojo Toolkit: Es un toolkit open source DHTML escrito en JavaScript destinado a facilitar el

rapido desarrollo de JavaScript o de las aplicaciones basadas en Ajax y sitios web.

Widget: Componente grafico con el cual el usuario interactia ejemplo, una ventana, una

barra de tareas o una caja de texto.

IDE: Entorno de desarrollo integrado, pueden ser aplicaciones por si solas o pueden ser

parte de aplicaciones existentes.

Plugin: Aplicacién informatica que interactia con otra aplicacion para aportarle una funcion
o utilidad especifica y es ejecutada por la aplicacién principal.

Eclipse: Escrito en Java aunque su principal uso es como IDE para Java, este es un
lenguaje neutral. El soporte para desarrollo en Java es proveido por un componente
enchufado o plugin, pero ademas estan disponibles plugins para otros lenguajes, como
C/C++, Cobol, C#, etc.

Script: Cada uno de los programas, aplicaciones o trozos de codigo que se compilan en
tiempo de ejecucion linealmente.

Web 2.0: Corresponde a una segunda generacion de comunidades basadas en la Web y de
servicios residentes en ella; buscan facilitar la creatividad, la colaboracién y dan la

posibilidad de compartir contenidos y otros recursos entre usuarios.

XML: Por sus siglas en inglés de Extensible Markup Language («lenguaje de marcas
extensible»). Propone como un estandar para el intercambio de informacién estructurada
entre diferentes plataformas. Se puede usar en bases de datos, editores de texto, hojas de

calculo, etc.
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Glosario

API: Del inglés Application Programming Interface - Interfaz de Programacion de
Aplicaciones) es el conjunto de funciones y procedimientos que ofrece cierta libreria para
ser utilizado por otro software como una capa de abstraccion.

BSD: Berkeley Software Distribution.

Json: Javascript Object Notation, formato que representa a los objetos de Javascript.
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Anexos

Componente que maneja dos listas de elementos

Ahrir ) Guardar
Cn:un_figurar Deshacer
pagina Rehacer
Bordes y
sombreada -
Dibujar
tahla
%
Estilo .
Fuente -
Insertar il

Anexo 1 Componentes que maneja dos listas de elementos.

Menn vertical con estructura de arbol

+ Produccion

» Formacion

Dpka,
Dpko.,
Dpko.,
Dpka,
Dpko.,
Dpko.,

Matematica

Practica Profesional

Fisica

Ingenietia v Gestion de Software
de Teleformacian

de Formacion Postgrad. ..

+ Tecnologias

+ Facultades

IFe!

ciones de produccion

~ Direcciones

. Direccion de Deporke

. Direccian de Investigacione. ..

. Direccidn de Laboratorios

. Direccion de Ingreso

Anexo 2 Menu vertical con estructura de arbol.
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Wizard

Asistente para crear cuenta de correo electranico

Configuracidn de la cuenta

Su nombre; |R|:|ber‘t|:| Pérez |
Ejemplo: Lucia Perez
Direccion de correo electrdnico |rperez@uci.cu |

Ejemplo: lucia@uci .cu
Contrasefia |********* |

Repita la Contrasefia |********* |

Suscribirse al Foro de Produccidn

i Sliquiente Cancelar

Anexo 3 Wizard
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Calendario de eventos

Opciones del Calendario “  yolver al Calendario Crear Nuevo Evento
% mayo 2008 # Evento "
DL MMIVYS Defensa de Tesis
27 28 29 30 1 2 3
4 5 & 7 o8 91n Fecha 26/05/2008 3:00 p.m. al | 4:00 p.m.
11 12 13 14 15 16 17 26/05/2008 [0 Toda el dia
15 19 20 22 23 24 B "
25 58] 27 28 29 30 31 Se repite: | Mo se repite hd
i 2 3 4 5 & 7
Lugar UCl
Calendarios ¥
5
i ol Calendario mi calendario -
Descripcidn Defensa de nuestra tesis
Opciones hd
Recordatorio | 30 minutos hd

Mostrarme como () Disponible (& Boupadosa

Privacidad Este Evento es: | Piblico v

[ Crear Evento ][ Cancelar ]

Anexo 4 Calendario de eventos.

Toolbar that looks like MenuBar

File @ Edit @ Wiewy B Help &r

Cutline
Toolbar from scr

B B

Zoom K

Toolbar from script with text  200% nhs
Anexo 5 Menu que brinda Dojo Toolkit 1.1.

File  Edit “iew  Favorites  Tools  Help

Mew File Cirl + M

Mew Folder

Cpen Cirl + 0

Cpen With... 4 Application 1

Print Cirl + P Application 2
Application 3
Application 4

Anexo 6 Menu que brinda la Libreria de YUI.
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Tab 3

You won't be able to come back, but you can finish now..

Anexo 7 Wizard que brinda Dojo Toolkit 1.1.

Frevious

(50 0N

Done
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