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Resumen

Resumen

Para el disefio de interfaces que utilizan el framework ExtJS se estéa desarrollando el IDE Caxtor, con el fin
de agilizar y estandarizar el proceso. A pesar de la fortaleza de sus funcionalidades este no cuenta con
una guia de apoyo para los usuarios que interactian con él. El presente trabajo que lleva por titulo
“Desarrollo del sistema generador de la ayuda para el IDE Caxtor’ pretende desarrollar una aplicacién
Web que permita construir y generar la ayuda del IDE; es decir, brindar la informacién referente al
funcionamiento de cada una de las partes que conforman el sistema para facilitar y mejorar el trabajo de
los usuarios con el mismo. Este documento recoge el resultado de todo el trabajo realizado para la
elaboracion del sistema generador de ayuda, incluyendo el estudio del estado del arte de aplicaciones con
similares objetivos existentes en el mundo, el estudio y definicion de las caracteristicas del sistema, el
disefio y la implementacion del producto. El sistema propuesto estara disponible via web, para su
desarrollo se utilizé el framework ExtJS para la capa de presentacion y PHP para llevar a cabo las
funcionalidades del lado del servidor, proximamente se integrara a los mecanismos de seguridad que se
implementaran para Caxtor. Se utilizaron en su gran mayoria herramientas de software libre teniendo en

cuenta las politicas de la universidad y el pais para la soberania tecnoldgica.

Palabras claves: IDE Caxtor, Sistema, Generador, Ayuda, Construir, Aplicacién Web.
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Introduccion

Introduccion.

A nivel mundial existe un gran avance en la informatica y las comunicaciones y se desarrollan productos
para todos los sectores de la economia. Cuba no ha quedado exenta de estos avances tecnolégicos,
durante los ultimos 20 afios diversas instituciones cubanas han desarrollado sistemas encaminados a
lograr niveles de informatizacién para distintos sectores. Con la implementacion en el 2003, de los
programas de la revolucion, que incluyen como prioridad la informatizacion de los servicios, se inicia en
Cuba un avance vertiginoso hacia la informatizacién de la sociedad, orientado en primer lugar a la
superacion y desarrollo profesional, que a su vez se ha extendido a la automatizacién de los servicios
médicos, la investigacion, la informacién cientifico-técnica y el apoyo en la toma de decisiones.

Hoy en dia la alternativa para el desarrollo de aplicaciones es la web con arquitectura cliente/servidor, ya
gue esta permite tener una aplicacion desplegada en un servidor y sin mas requerimientos que un
navegador web y una conexion a la red se puede acceder a la misma, facilitando asi el trabajo a distancia.
Por las ventajas que este tipo de aplicaciones brinda, en la Universidad de las Ciencias Informaticas
(UCI) se han desarrollado diversas aplicaciones que manejan esta alternativa, utilizando para el disefio
de las interfaces y los componentes visuales del lado del cliente el framework ExtJS, ya que éste es uno
de los mas avanzados para el desarrollo rapido de aplicaciones enriquecidas de internet, totalmente
novedoso y con una arquitectura flexible. Sin embargo, todo el proceso de creacion de interfaces se hace
muy engorroso debido a que no existe una herramienta para el disefio grafico que proporcione un
estandar para el entendimiento de todos los involucrados en el desarrollo. En base a la necesidad de
crear un nuevo mecanismo que sea estandar en su utilizacién, se le ha dado la tarea a desarrolladores
de la Unidad de Compatibilizacién Integracion y Desarrollo (UCID) y el Centro de Gestion de Tecnologias
y Datos (DATEC), desarrollar un Entorno de Desarrollo Integrado (IDE en inglés) que facilite el trabajo de
disefio de interfaces para aplicaciones web y que permita agilizar y estandarizar este proceso.

El desarrollo actual de aplicaciones profesionales requiere que sean acompafiadas por sistemas de
ayuda que brinden facilidad y claridad de uso por parte del usuario para lograr un mayor entendimiento y
manipulaciéon de las mismas. Actualmente, no se cuenta con un sistema web que haciendo uso del
framework ExtJS, permita construir y generar la ayuda de Caxtor, porque a pesar de ser una herramienta
nueva, y con muy poco tiempo de desarrollo, ya se han liberado versiones estables y actualmente esta
siendo utilizado; pero éste no posee una guia de apoyo para que los usuarios interactien con él, lo que

trae como consecuencia una mala manipulacién del sistema.
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Luego de analizar lo anteriormente planteado y dada la situacion actual, se plantea el siguiente problema
aresolver:
No existencia de una herramienta web que permita construir y generar el sistema de ayuda para el IDE
Caxtor.
Este problema se enmarca en el objeto de estudio: Los sistemas generadores de ayuda Yy el campo de
accion lo constituye los sistemas generadores de ayuda para la Web.
El objetivo general de la investigacion: Desarrollar una aplicaciébn que permita construir y generar el
sistema de ayuda para el IDE Caxtor.
Como Idea a defender se ha establecido: Con la utilizacion de un sistema informatico que posibilite la
construccion del sistema de ayuda y soporte para el IDE Caxtor, se lograra tener una mayor eficiencia,
flexibilidad, organizacion y control a la hora de utilizar el mismo.
Para dar cumplimiento al objetivo planteado se trazan los siguientes objetivos especificos:

e Realizar un estudio sobre las diferentes herramientas que permiten la creaciéon de sistemas de

ayuda para la web.
e Disefar la aplicacion.

¢ Implementar la aplicacion.

Evaluar los resultados mediante pruebas exploratorias.

Para poder alcanzar los objetivos especificos trazados se desarrollaran las tareas siguientes:
e Andlisis de las herramientas existentes que permitan la creacion de sistemas de ayuda para la
web.
e Disefio de la aplicacion.
e Obtencion del modelo de datos.
e Obtencién del diagrama de componentes.
¢ Implementacién de la aplicacién.

¢ Validacion del sistema a nivel de desarrollador.

Para darle cumplimiento a las tareas se guiara la investigacién dentro del marco de los métodos
cientificos: “Teéricos y Empiricos”. Dentro de los métodos tedricos se utilizara el método: “Analitico-
Sintético”, con éste se podra analizar cada uno de los elementos de manera independiente, posibilitando

una mayor capacidad de comprension y de sintesis sobre los aspectos mas importantes y para establecer
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relaciones entre ellos. Por su parte la utilizacion del método “Anédlisis Histdrico-Légico” brindara la
posibilidad de analizar toda la evolucién del problema que se estara estudiando, asi como analizar la
trayectoria de las tecnologias y herramientas utilizadas en el proceso de generacion y construccion de
sistemas de ayuda en la web. También se utilizara el método “Inductivo-Deductivo” para a través de un
razonamiento llegar a un grupo de conocimientos particulares y generales.

Uno de los métodos empiricos que sera referenciado es la “Observacion” este método permite adquirir
informacion necesaria y puede utilizarse en cualquiera de las fases de la investigacion, ademas ofrece un

gran acercamiento a la realidad y permite ver la posible solucion del problema desde diferentes angulos.

Estructura del documento

El presente documento esta estructurado de la siguiente manera: Resumen, introduccién, 4 capitulos de
contenido, conclusiones, recomendaciones, referencias bibliograficas, bibliografia y los anexos, ademas

de un glosario de términos.

En el Capitulo 1: Fundamentacion Tedrica, Se abordan las tendencias, técnicas, tecnologias,
metodologias y software usados en el mundo, para el desarrollo de las aplicaciones web, asi como los

sistemas de ayuda y soporte en aplicaciones web.

En el Capitulo 2: Caracteristicas de Sistema: Se definen los objetivos estratégicos y se hace una
descripcién general de la propuesta de sistema y de como debe funcionar el negocio a través de

procesos.

En el Capitulo 3: Disefio del Sistema: Se presentan los diagramas de clases correspondientes al disefio,
y la realizacion de los Casos de Uso a través de los diagramas de interaccion. Este capitulo estd enfocado

hacia como construir técnicamente el software.

En el Capitulo 4: Implementacion del Sistema: Se describen todos los elementos relacionados con la
implementacion y prueba de la aplicacién, algunos de los artefactos encontrados son los diagramas de

componentes, despliegue y las caracteristicas generales de la implementacion.
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Capitulo 1: Fundamentacion Tedrica

Introduccidén

Para comprender correctamente en qué consiste la presente investigacion, se hace necesario dominar los
aspectos mas significativos relacionados con el objeto de estudio de la misma: Los sistemas generadores
de ayuda. Con el fin de hacer posible lo anterior ha sido redactado este capitulo, en el cual se exponen los
conceptos y elementos que constituyen la base tedrica para la realizacién del presente trabajo de diploma
y légicamente para dar solucién al problema a resolver planteado. Conocer el significado de términos
clave en el tema que se analiza permitird tener una nocién acertada de todas las ideas que se plasman en
el cuerpo del documento. Ademas, en este capitulo queda expuesto el marco tedrico de la investigacion
gue ha surgido como resultado de anteriores investigaciones y que a su vez permite orientar el trabajo de
una manera coherente. Se analizan también otras aplicaciones existentes que centran sus funcionalidades

en la gestidn y construccion de sistemas de ayuda.

1.1 Los sistemas de ayuda en linea

Existen en el mundo disimiles sistemas de ayuda en linea que brindan informacién sobre diversas
aplicaciones. Todos tienen como objetivo principal ofrecer la informacién necesaria para que los usuarios
web estén en capacidad de utilizar en forma eficiente las potencialidades que le ofrece dicha aplicacion
para facilitar sus labores diarias. Dentro de estos sistemas podemos mencionar algunos:

v' Ayuda en linea de SAP: SAP es un ERP desarrollado en Espafia que tiene como objetivo acelerar
la innovacion en las empresas e industrias de todo el mundo y contribuir al desarrollo econémico a
gran escala. Este posee un Portal de Ayuda que proporciona la documentacion basada en la web
para todas las soluciones de SAP y permite buscar en la biblioteca en linea la informacién que
desee cuando se necesite.

v Ayuda en linea de Microsoft MSDN Library: MSDN es un recurso imprescindible para los
programadores que trabajan con herramientas, productos y tecnologias de Microsoft. Contiene una
gran cantidad de informacién técnica de programacién, incluidos cédigo de ejemplo,
documentacion, articulos técnicos y guias de referencia. Proporciona informacion que va desde los
conceptos basicos hasta instrucciones detalladas acerca de cédmo crear aplicaciones Web. Esta

dirigida a programadores, arquitectos de sistemas, creadores de informes y especialistas en
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implementaciones informéaticas.

En Cuba también se han desarrollado sistemas de ayuda en linea para satisfacer las necesidades de los
usuarios. Entre ellos se pueden destacar sitios como el de la Red Nacional de Salud (Infomed) y la
Empresa de Telecomunicaciones de Cuba (ETECSA).

v' Ayuda en linea de Infomed: es el Portal de Salud Cubano y la red de personas e instituciones que
comparten el proposito de facilitar el acceso a la informacion de salud en el pais. Para facilitar la
navegacion por el sitio se incluyé una ayuda al usuario, la cual permite conocer la informacién que
podra consultar en la Biblioteca Virtual de Infomed, asi como las demas funcionalidades de
navegacion por la web, como realizar una busqueda, donde informarse sobre los principales
eventos que se desarrollan en el sector de la salud en el pais, como se distribuye la informacién en
el sitio entre otros temas de interés.

v' Ayuda en linea de ETECSA: es una organizaciéon de capital mixto y tiene como objeto social
prestar los servicios publicos de telecomunicaciones, mediante la operacién, instalacion,
explotacion, comercializacién y mantenimiento de redes publicas de telecomunicaciones en todo el
territorio de la republica de Cuba. En el sitio web de ETECSA se incluye una ayuda donde se
presenta lo referente a los servicios que ofrece (servicios de acceso a internet, de telefonia virtual,
servicio telefénico basico, nacional e internacional entre otros). Ademas, posee un buscador para
facilitar la busqueda a los usuarios y un mapa del sitio donde se visualiza toda la informacion que

contiene la ayuda.

1.2 Sistemas informéaticos existentes vinculados al objeto de estudio
En la actualidad existen multiples soluciones informéticas para la generacion de sistemas de ayuda, los

cuales se mencionan a continuacion:

HelpMaker

Es una aplicacién para crear archivos de ayuda que acompafien a los programas. Permite la creacién de
archivos de ayuda enteros; en diferentes formatos, tales como: WinHelp, RTF (texto enriquecido) y HTML -
Help. EI programa es completisimo y rapido, en nada esta creada la estructura de la ayuda, pudiendo
cambiarla, ampliarla, editarla, afiadir vinculos (incluso de una zona a otra de la misma ayuda), etc.
(Softonic 2000)
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HelpNDoc

Es una mas que interesante utilidad gratuita para crear todo tipo de ayudas. Se trata de un editor visual
muy facil de utilizar, y que resulta ideal para crear ayudas ya sea para incluirla en las aplicaciones, como
para insertarla en una pagina web. Crea una estructura en arbol con la que es muy facil mantener una
ordenacioén clara y practica. Ademas, es realmente facil crear cada categoria, incluso podras asignarles

palabras clave para que aparezcan cuando el usuario realice una busqueda. (Softonic 2000)

HelpSmith

Es una herramienta visual de creacion de sistemas de ayuda para la creacion facil de archivos de ayuda
HTML, Ayuda Web y Documentacion de Manuales Impresos usando el mismo documento de origen. El
entorno independiente y muy facil de usar tiene un potente editor de texto unicode al estilo de MS Word
para la edicion de temas de ayuda con estilos dinamicos y corrector ortografico en tiempo real, un enfoque
avanzado para trabajar con archivos graficos y de video, y muchas otras caracteristicas Unicas.
HelpSmith, la herramienta de creacion de sistemas de ayuda de Divcom Software, le brinda una forma
facil de crear documentacién técnica de principio a fin y también le permite importar temas de ayuda de
Microsoft Word (.RTF), .HTML, y archivos de texto puro que pueden escribirse en multiples codificaciones
de caracteres ANSI. Puede usar HelpSmith para brindar archivos de ayuda para su software en formatos
populares de ayuda incluyendo archivos de Ayuda CHM HTML dependientes del contexto, un formato de
ayuda estandar para la ayuda de programas en Windows. HelpSmith tiene soporte completo para todas
las caracteristicas de la ayuda CHM, de modo que puede construir una tabla de contenidos en estructura
arborescente, indice de palabras clave, también puede editar y crear pantallas de ayuda personalizadas
en ayuda HTML. (Softonic 2000)

RoboHelp

Es una poderosa herramienta para crear sistemas de ayuda y documentacion profesionales para
aplicaciones de escritorio y basadas en la web, tales como aplicaciones .NET y aplicaciones dindmicas de
Internet. Podra crear sistemas de ayuda que incluyan elementos tales como temas de ayuda, tablas de
materias, indices, glosarios y ayuda contextual entre otras caracteristicas. Asimismo, podra generar
sistemas de ayuda en cualquier formato popular de ayuda en linea, ademéas de documentacién impresa.

RoboHelp posee un entorno de autoria flexible.
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HTML Help Workshop

Permite crear ficheros de ayuda de Windows (HLP) y paginas web que utilicen controles de navegacion.
HTML Help Workshop es un programa para crear estos ficheros y distribuirlos con las aplicaciones.
Incluye un administrador de proyectos, un compilador de ayuda y un editor de imagenes. Este programa
ofrece algunas ventajas sobre el estandar HTML, incluyendo la habilidad de implementar una tabla de
elementos combinada y un indice, asi como el uso de palabras clave para capacidades avanzadas de

hiperenlazado.

A pesar de las funcionalidades que brindan los sistemas anteriormente descritos, son aplicaciones de
escritorio, privativas y solo funcionan en sistema operativo Windows. El fin principal del presente sistema
difiere un tanto de los existentes al ser implementado como una aplicacion web con soporte para multiples
usuarios, sin necesidad de pagar licencia alguna e independientemente del sistema operativo el sistema
debe brindar los mismos servicios, sin lugar a dudas estos elementos constituyen las ventajas del nuevo

sistema a desarrollar con respecto a los sistemas existentes.

El sistema a desarrollar permitira gestionar toda la informacion referente al IDE Caxtor y contara con la

flexibilidad adecuada para ser aplicable a otras aplicaciones.

1.3 Tendencias y tecnologias actuales

El entorno donde se utilizara la presente propuesta de solucién es un factor importante a tener en cuenta a
la hora de seleccionar las mejores opciones para su desarrollo y puesta en funcionamiento. A continuacion
se muestra el estudio realizado para seleccionar las tecnologias, metodologia y herramientas que seran

utilizadas.

1.3.1 Aplicaciones Web

El uso de los sistemas desktop o de escritorio trajo consigo que la informacién y la I6gica se encontraran
esparcidas en cada ordenador que las utilizara. Se originara duplicidad de datos si no existia unificacion.
Actualizar o corregir un sistema resulta realmente complejo pues la madificaciébn implicaba a cada
ordenador. Estas situaciones propiciaron una nueva forma de concebir los sistemas.

En 1989 se dan los primeros pasos en la Web, lo cual se logra trabajando en la creacién de una pequefia

plataforma para la lectura de documentos cientificos en el Centro Europeo de Investigacion Nuclear



Fundamentacion Teorica

(CERN). Los principios tecnolégicos de esta plataforma incluyeron la creacion de tres componentes: HTML
(HyperText Markup Language), HTTP (HyperText Transfer Protocol) y URI (Universal Resource Indentifier).
El HTML era un lenguaje para escribir los documentos, y con el que se podian establecer los enlaces a
otros documentos. HTTP, en cambio, era un protocolo para la transmision de los documentos en formato
HTML entre el servidor y el cliente. Y los URI eran los identificadores de los documentos que servian para
establecer los enlaces.

Las aplicaciones Web tienen como arquitectura general la de un sistema Cliente - Servidor, donde tanto el
cliente (el navegador) como el servidor (el servidor Web), y el protocolo mediante el cual se comunican
son estandar, y no han de ser creados por el desarrollador. (Arsys 2010)

La parte del cliente de las aplicaciones Web esta formada por el cédigo HTML que forma la pagina Web,
con opcién a codigo ejecutable mediante los lenguajes script de los navegadores (JavaScript, VBScript,
PerlScript) o mediante pequefios programas (applets) en Java. (Méndez 2007)

La parte del servidor esta formada por un programa o script que es ejecutado por el servidor Web, y cuya
salida se envia al navegador del cliente. El auge de las aplicaciones Web se ve favorecido por las
innegables ventajas que brindan, pueden citarse algunas como:

e Multiplataforma: Las aplicaciones pueden ser utilizadas a través de variadas plataformas, tanto de
hardware como de software apoyado en gran medida por el uso de estandares.

e Actualizacién instantanea: Dada la razon que los usuarios de la aplicacion hacen uso de un sélo
programa que interactia directamente con el servidor, siempre utilizaran la versibn mas
actualizada del sistema.

e Acceso no fijo: El usuario puede acceder a la aplicacién usando cualquier equipo provisto de red
y navegador, estando ubicado en cualquier lugar y suponiendo siempre que cuenta con los
permisos de acceso necesarios.

e Facil integracion: Dado su basamento en protocolos estandares, la informacién manejada por el

sistema puede ser accedida con mayor facilidad por otros sistemas.

Por lo antes expuesto, se considera que el sistema generador de ayuda tendra un mejor funcionamiento y

brindara servicios optimizados al ser implementado como una aplicacion Web.
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1.3.2 ExtJS

Alrededor del afio 2006, Jack Slocum comenz6 a desarrollar una serie de utilidades extendidas para la
libreria Yahoo User Interface (YUI). Rapidamente ganaron en popularidad dentro de la comunidad YUI que
organizaron una libreria independiente llamada YUI-Ext. En poco tiempo el nombre de la libreria fue
cambiada a Ext, ya que comenz0 a extender otras librerias independientemente a YUI. Fue asi que en
abril de 2007 se libera ExtJS 1.0. Actualmente es la libreria mas madura en cuanto a desarrollo de
interfaces de usuario en JavaScript se refiere. (Zammetti 2009)

El ExtJS es un conjunto de codigo que nos proporciona no solo estandares de JavaScript como la
tecnologia Ajax, utilidades del DOM y animaciones, sino también nos proporciona una amplia gama de
componentes con diversas funcionalidades (Alameda 2007), ademas de que cuenta con una excelente

documentacion.

2 Ext JS oronon

Ext JS 3.1 Samples

[Cttem 1 (¥ 1ter
ez [Clter
[ 1tem 3

Figura 1 Framework ExtJS

ExtJS es un potente framework para el desarrollo con AJAX. Incluye las diferentes bondades:
¢ Modelo de Componentes.
e Modelo de Contenedores.
e (Capas.
e Grid.

e Vistas de Datos.

Se puede afirmar que el uso del framework ExtJS en el desarrollo del sistema generador de ayuda,
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permitira que se logre simular una aplicacion de escritorio que combine la interactividad necesitada, con

los efectos visuales adicionales.

1.4 Lenguajes de programacion del lado del cliente

Un lenguaje del lado cliente es totalmente independiente del servidor, y en el caso de una aplicacion web
esto permite que la pagina pueda ser albergada en cualquier sitio. El codigo, tanto del hipertexto como de
los scripts, es accesible a cualquiera y esto puede afectar la seguridad. A continuacion se describen

algunos de estos lenguajes.

1.41 HTML

“Es un lenguaje sencillo, permite definir documentos de hipertexto a base de ciertas etiquetas que marcan
partes del documento dandoles una estructura o jerarquia. Presenta el texto de una manera estructurada y
agradable, con enlaces (hyperlinks) que conducen a otros documentos o fuentes de informacion
relacionadas, y con inserciones multimedia (graficos, sonido, video). El lugar donde se encuentra esta
informacién puede ser el mismo documento o cualquier otro lugar de Internet.” (XPPS 2009)
En un documento HTML se pueden ver tres partes bien diferenciadas:

e Una cabecera del tipo de documento, en ella se especifica el tipo de documento HTML.

e Una cabecera de documento, donde se especifica informacién del documento.

e El cuerpo del documento, donde se coloca toda la informacion que contiene la pagina Web.

1.4.2 CSS

El impulso de los lenguajes de hojas de estilos se produce a partir del auge y el crecimiento del uso de
Internet y el incremento del lenguaje HTML para la creacion de documentos electrénicos. La competencia
entre los navegadores y la falta de un estandar para la definicion de los estilos afectaban la creacién de
documentos con la misma apariencia.

En 1995, el W3C decidi6é apostar por el desarrollo y estandarizacién de CSS (del inglés, Cascading Style
Sheets) y lo afiadid a su grupo de trabajo de HTML. A finales de 1996, el W3C publicé la primera
recomendacion oficial, conocida como “CSS nivel 1”.

CSS es un lenguaje de hojas de estilos creado para controlar el aspecto o presentacion de los

documentos electrénicos definidos con HTML y XHTML. CSS es la mejor forma de separar los contenidos

10



Fundamentacion Teorica

y su presentacién y es imprescindible para crear paginas web complejas. (Eguiluz 2008)

El lenguaje CSS se utiliza para definir el aspecto o propiedades de cada elemento del contenido en una
pagina web, tales como el color, tamafio, tipo de letra del texto, separacién horizontal y vertical entre
elementos, posicion de cada elemento dentro de la pagina, etc.

1.4.3 JavaScript

Los lenguajes Script han surgido para extender las capacidades del Lenguaje HTML. JavaScript es un
lenguaje interpretado que nos permite interactuar con el navegador de manera dinamica y eficaz,
proporcionando a las paginas web dinamismo y vida (WebEstilo 2009) .Fue creado por Brendan Eich en
la empresa Netscape Communications. ElI navegador tiene la responsabilidad de interpretar las
sentencias. Se considera un lenguaje orientado a objetos y a eventos del usuario. Con su uso se pueden

desarrollar scripts que den respuesta a dichos eventos.

Al ejecutarse en el lado cliente, evita la sobrecarga del servidor por peticiones que pueden tener
respuestas locales. El sistema generador de ayuda se vera beneficiado por la caracteristica mencionada
anteriormente, siendo de vital importancia para su correcto funcionamiento. No se debe olvidar la
vinculacion existente entre el lenguaje JavaScript y el conjunto de tecnologias AJAX por lo que prescindir

de su utilizacion en la realizacidén de este trabajo no es una opcion.

1.5 Lenguajes de programacion del lado del servidor

La Programacion del lado del servidor es una tecnologia que consiste en el procesamiento de una peticion
de un usuario mediante el reconocimiento, ejecucion e interpretacién de un script en el servidor para
generar paginas HTML dinamicamente como respuesta, las cuales son comprensibles para el cliente. Un
lenguaje que se ejecuta en el lado del servidor es independiente del cliente por lo que es mucho menos

rigido respecto al cambio de un navegador a otro o respecto a las versiones del mismo.

1.5.1 PHP

PHP es un robusto lenguaje de programacion del lado del servidor. Fue disefiado por Rasmus Lerdorf en
1994 como un CGl escrito en C gue permitia la interpretacion de un nimero limitado de comandos. Dada
la aceptacién del primer PHP y de manera adicional, su creador disefié un sistema para procesar

formularios al que le atribuy6 el nombre de FI (Form Interpreter) y el conjunto de estas dos herramientas,

11
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seria la primera version compacta del lenguaje: PHP/FI. (Alvarez 2009)

Dado que es un lenguaje abierto dando la posibilidad de modificar el cédigo fuente y afadir nuevas
funcionalidades ha tenido una rapida evolucién y desarrollo. Actualmente se encuentra en su version
PHP5.3. PHP también ofrece la integracién con varias bibliotecas externas, que dan al desarrollador la
posibilidad de realizar cualquier tarea, desde generar documentos en pdf (Portable Document Format)
hasta analizar cédigo XML (Van Der Henst 2009). Resulta indiscutible que PHP es la solucién por
excelencia a la implementacién del sistema generador de ayuda. El hecho de ser libre y poder utilizarlo sin
necesidad de disponer de una licencia aumenta sus ventajas. PHP posee soporte para la gran mayoria de
las plataformas existentes en la actualidad. Es eficiente para el desarrollo de aplicaciones Web y logra
integrarse con un gran numero de servidores, incluso propietarios. Su sintaxis clara y bien definida es lo

gue permite que sea sencillo de aprender y utilizar.

1.6 Servidor Web Apache

El servidor Apache es un servidor HTTP de codigo abierto que se desarrollé dentro del proyecto HTTP
Server (httpd) de la Apache Software Foundation. Apache presenta entre otras caracteristicas, mensajes
de errores altamente configurables, bases de datos de autenticacibn y negociado de contenido,
implementa el protocolo HTTP/1.1 y la nocién de sitio virtual, pero fue criticado por la falta de una interfaz
grafica que ayude en su configuracion. Apache tiene amplia aceptacion en la red desde 1996, es el
servidor HTTP mas usado. Alcanz6 su maxima cuota de mercado en el 2005 siendo el servidor empleado
en el 70% de los sitios web en el mundo, sin embargo ha sufrido un descenso en su cuota de mercado en
los dltimos afios. (Estadisticas histéricas y de uso diario proporcionadas por Netcraft).
La mayoria de las vulnerabilidades de la seguridad descubiertas y resueltas tan sélo pueden ser
aprovechadas por usuarios locales y no remotamente. (Apache 2009)
Ventajas:

e Modular

e Cadigo abierto

e Multi-plataforma

e Extensible

e Popular(facil de conseguir ayuda/soporte)

e Gratuito

12
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1.7 SQLite

SQLite es una pequenfia libreria programada en lenguaje C que implementa un completo motor de base de
datos multiplataforma que no precisa configuracion. Se distribuye bajo licencia de dominio publico. Es muy
rapido y la ventaja fundamental es que permite utilizar un amplio subconjunto del lenguaje estandar SQL.
SQLite destaca también por su versatilidad. EI motor de PHP 5 incluye soporte interno para SQLite.
Combina el motor y la interfaz de la base de datos en una Unica biblioteca, y almacena los datos en un
Unico archivo de texto plano. Esto hace que cada usuario pueda crear tantas bases de datos como desee
sin la necesidad de la intervencion de un administrador de bases de datos que gestione los espacios de
trabajo, usuarios y permisos de acceso. El hecho de almacenar toda la base de datos en un unico archivo,
facilita la portabilidad de los datos, y solamente tiene la restriccion del espacio de disco asignado al
usuario en el servidor.

Su potencia se basa fundamentalmente en la simplicidad, lo que hace que no sea una buena solucién en
entornos de trafico muy elevado y/o alto acceso concurrente a datos. SQLite encapsula toda la base de
datos en un unico fichero. (ITE 2010)

En su versién 3, SQLite soporta bases de datos de hasta 2 Terabytes de tamafio, y también permite la
inclusion de campos tipo Blob.

Formas de uso:

e Como gestor de base de datos local en una PC. De esta forma podemos gestionar bases de datos
con SQLite igual que si estuviéramos trabajando con un sistema gestor de base de datos como
MySQL sin necesidad de instalar nada, ya que SQLite se compone de un Unico archivo ejecutable.

e Como una extension mas de PHP, utilizando las funcionalidades de SQLite configuradas, o bien
como moédulo de PHP, o como libreria; sin necesidad de tener instalado o conectar con un servidor
de base de datos. Ofrece una rapida interfaz de base de datos almacenada en archivo de texto
plano. (ITE 2010)

SQLite como extension de PHP.

Una de las opciones de utilizacién de SQLite es como extension de base de datos para PHP.

Esta opcion, ofrece una rapida interfaz de base de datos, al igual que ofrecen otras bases de datos como
MySQL, pero con la ventaja de no tener la necesidad de tener instalado o conectar con un servidor de

base de datos. SQLite tiene practicamente las mismas funcionalidades y rapidez que el resto de gestores

13
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de base de datos, y los datos se almacenan en un archivo de texto plano.
SQLite dispone de una completa interfaz orientada a objetos, con distintas funciones que nos facilitan la
manipulacién de datos. Funciones similares a las que podemos manejar con MySQL. (ITE 2010)

1.8 Metodologia y herramientas

A continuacion, se describen las principales caracteristicas de la propuesta de metodologia y herramientas

para llevar a cabo el desarrollo de la presente investigacion.

1.8.1 Metodologia de desarrollo de software

El proceso de desarrollo de software no es una tarea sencilla. Muchaos proyectos de los que se desarrollan
abaten en problemas pues se salen del presupuesto, tienen importantes retrasos, o simplemente no
cumplen con las expectativas del cliente. Como solucién a esta problematica surge la Metodologia, la cual
se puede definir como un conjunto de actividades encaminadas a lograr un fin especifico. Las
metodologias imponen un trabajo disciplinado sobre el desarrollo de software con el fin de hacerlo mas
predecible y eficiente.

Las metodologias de desarrollo de software son un conjunto de procedimientos, técnicas y ayudas a la
documentacion para el desarrollo de los productos software. Es como un libro de recetas de cocina, en el
gue se van indicando paso a paso todas las actividades a realizar para lograr el producto informatico
deseado, indicando ademas qué personas deben participar en el desarrollo de las actividades y qué papel
deben de tener. Ademas, detallan la informacion que se debe producir como resultado de una actividad y

la informacion necesaria para comenzarla. (IAGP 2006)

En la actualidad existen un gran namero de propuestas que definen este marco de trabajo, se habla de
metodologias tradicionales o robustas como Rational Unified Process (RUP), Microsoft Solutions
Framework (MSF) y Métrica 3.0 o metodologias agiles como Extreme Programming (XP), Scrum, Cristal
Methods y Feature Driven Development, pero las experiencias indican que no existe una receta magica y
no se trata simplemente de seleccionar una de las propuestas y seguirla. Se hace necesario entender los
procesos de desarrollo, tener pleno dominio de factores como el tiempo con el que se cuenta, presupuesto

y sobre todo cual metodologia se ajusta mas al entorno y a lo que se desea desarrollar.

A partir de que el desarrollo del IDE Caxtor se lleva a cabo en el centro DATEC, en el mismo se emplea un

14



Fundamentacion Teorica

modelo de desarrollo basado en lineas de productos de software. La misma esta basada en la adaptacion
de metodologias agiles para el desarrollo de software en equipo como son SCRUM y Open UP, las cuales
definen las fases, actividades y artefactos que se deben generar durante el ciclo de vida del software.
Open UP se describe como: “un proceso unificado que aplica acercamientos iterativos e incrementales
dentro de un ciclo de vida estructurado. Open UP abraza una filosofia pragmatica, agil que se centra en la
naturaleza colaborativa del desarrollo de software” (Eclipse 2007).

~
Personal
Focus

-
IVIICTORINCTEMEN T3

E Days

Work Item

Figura 2 Metodologia de Desarrollo de Software

Ademas Open UP se basa en los siguientes principios:
e Colaboracion para alinear intereses y compartir puntos de vista.

e Balancear las prioridades con el objetivo de maximizar el valor del producto para el cliente.
e Centrarse en la arquitectura desde el principio para minimizar los riesgos y organizar el desarrollo.

e Retroalimentacién y mejora continua.

SCRUM mas que una metodologia de desarrollo software, es una forma de auto-gestion de los equipos de
desarrollo de software. Cada equipo de desarrollo decide cédmo hacer sus tareas y cuanto van a tardar en
ello, ademas ayuda a que trabajen todos juntos, en la misma direccién, con un objetivo claro.

Basicamente es un framework iterativo, incremental para desarrollar cualquier producto o manejar

cualquier trabajo. Permite que los equipos entreguen un conjunto de funcionalidades del sistema en cada
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iteracion, proporcionando la agilidad necesaria para responder rdpidamente a los cambios de requisitos.
Desafia constantemente a sus usuarios a centrarse en la mejora, y sus Sprints proporcionan la estabilidad

para tratar las necesidades evolutivas que ocurren en cualquier proyecto. (Scrum 2009)
Flujo de actividades de la metodologia

Particularmente la metodologia de la linea define el flujo de trabajo de la siguiente manera: El jefe de la
linea se ocupa de mantener el expediente de proyecto en orden y que todos los artefactos estén
actualizados. El grupo de analisis principalmente se encarga de definir los requisitos del sistema y los
casos de usos del mismo, una vez que estan listos cada uno de estos artefactos el grupo de arquitectura
se ocupara de establecer la arquitectura del sistema y realizar el disefio del mismo, con estos artefactos el
grupo de desarrollo puede comenzar a codificar y es de vital importancia que cada clase que se codifique
sea documentada pues asi cualquier programador puede seguir el desarrollo de la aplicacién con solo
mirar el codigo pues ambos trabajan sobre un mismo estandar y con cada una de las clases
documentadas. Una vez que se termina una funcionalidad, se realizan cada una de las pruebas

correspondientes de conjunto con el analista.

Flujo General de la Linea

Jefe de Linea | Grupo de Analisis Grupo de Arquitectura Grupo de Desarrollo

e L] ® e

Mantiene el expediente | finicion de los Requisitos del Si: Definir la Arquitectura del Sistema Desarrollo del Sitema
Control de la | Definir los Casos de Uso del Sistema Modelo de Diserio del Sistema Documentar las Clases
realizacion de los
artefactos por grupo Pruebas

Figura 3 Flujo general de actividades

1.8.2 Herramienta para el modelado

Se decidié utilizar Visual Paradigm (VP) en su versién 6.1 por ser una herramienta robusta, usable y
portable. Ademas de que utiliza UML como lenguaje de modelado. Es colaborativa, soporta multiples
usuarios trabajando sobre el mismo proyecto, permite control de versiones y realizar ingenieria tanto
directa como inversa en diferentes lenguajes, entre ellos Java.

Ademas, se puede representar todos los tipos de diagramas UML para las distintas fases del proceso de

desarrollo, como la captura de requisitos, analisis, disefio e implementacion. Esta herramienta facilitara la
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comunicacion, ya que utiliza un lenguaje estandar comin a todo el equipo de desarrollo. Presenta la

posibilidad de la interoperabilidad con otras aplicaciones como es el Rational Rose.

1.8.3 Entorno de Desarrollo Integrado (IDE)

Un entorno de desarrollo integrado (IDE) es un ambiente de programacion que ha sido empaquetado
como un programa de aplicacion, es decir, consiste en un editor de codigo, un compilador, un depurador y
un constructor de interfaz gréfica de usuario (GUI).

Los IDE proveen un marco de trabajo amigable para la mayoria de los lenguajes de programacion tales
como C++, Python, Java, C#, Delphi, Visual Basic. En algunos lenguajes, un IDE puede funcionar como
un sistema en tiempo de ejecucion, donde se permite utilizar el lenguaje de programacion en forma
interactiva, sin necesidad de trabajo orientado a archivos de texto, como es el caso de Smalltalk u
Objective-C.

Para llevar a cabo la implementaciéon de la aplicacion, se realizara con el uso del IDE Eclipse, ya que el
mismo es el que se utiliza para el desarrollo del IDE Caxtor y es el adoptado para el desarrollo de
aplicaciones por el grupo de arquitectura del centro DATEC.

Dentro de las facilidades que ofrece el IDE Eclipse esta la posibilidad de ser extendido a muchos lenguajes
y plataformas, tal es el caso del Spket que es un plugin para Eclipse y Aptana que provee un conjunto de
utilidades para la edicion de JavaScript, sobre todo para la edicion de clases que extienden el framework
JavaScript ExtJS o que usan la libreria. Por esas razones es la herramienta de programacion seleccionada

para implementar el generador de ayuda propuesto.

1.9 Conclusiones parciales

Con el estudio de los sistemas generadores de ayuda y las busquedas realizadas con el objetivo de
encontrar sistemas similares, se determinaron las caracteristicas propias de la aplicacion a desarrollar.
Esto proporciona la medida de las ventajas que se daran a los usuarios gue interactlen con el sistema a
implementar. También se realiz6 un estudio de las tecnologias que actualmente son utilizadas para la
implementacion de sistemas semejantes al propuesto, seleccionando las que seran utilizadas a lo largo
del desarrollo del sistema, fundamentandose las elecciones del lenguaje de programacion, la metodologia
de desarrollo y las herramientas a utilizar. Seleccionando como Metodologia de Desarrollo la unién de

SCRUM y OpenUp, como Lenguaje de Programacion a PHP y como Servidor Web Apache.
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Capitulo 2: Caracteristicas del Sistema

Introduccidén

En este capitulo se realiza una descripcion del objeto de estudio. Se utiliza el modelo de negocio para
describir los procesos del negocio, se definen las funcionalidades del software a través de los requisitos
funcionales y no funcionales; los actores y el diagrama de casos de usos del sistema, finalmente, se

realiza la descripcion de los casos de usos.

2.1 Modelo de Dominio

Como se ha explicado, no existe una aplicacién web que brinde la posibilidad de crear una ayuda que
sirva de guia a los desarrolladores que utilicen el IDE Caxtor, por tanto, se propone la realizacion de un
Modelo de Dominio donde se mostraran los principales conceptos a utilizar en el desarrollo de la
aplicacion. Esto ayuda a los usuarios, clientes, desarrolladores e interesados en general, a utilizar un
vocabulario comun para poder entender el contexto en que se ubica el sistema, para capturar
correctamente los requisitos y poder construir una aplicacion robusta que brinde los beneficios que de ella
se esperan.

La figura muestra los principales conceptos y sus relaciones, presentes en el modelo de dominio.

Ayuda Usuario de Gaxtor
<<utiliza>>
<[crea>> <[disefia con>>
W
Generador de Ayuda Caxtor
Desarrollador
< <desarrolla>> < <incorpora>
R B
Vv
Plataforma Caxtor Componentes

<>
TN

Figura 4 Modelo de Dominio
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2.1.1 Conceptos del Modelo de Dominio

Descripcion de los conceptos representados en el Modelo del Dominio, los cuales simbolizan objetos del
mundo real que se encuentran dentro del dominio del negocio, con la necesidad de comprender las

relaciones que se establecen entre las diferentes clases.

Usuario de Caxtor: Este objeto representa el rol que juegan los diferentes usuarios que utilizan a Caxtor
para el disefio de las interfaces.

Caxtor: Representa el IDE como tal.

Ayuda: Es el producto creado con el generador.

Componentes: Referentes a los componentes de la Plataforma Caxtor.

Plataforma Caxtor: Plataforma basada en ExtJS 3.0, aunque intenta mantener una separacion elemental
de este origen. Incluye toda la definicion de componentes (visuales y de representacion de datos),
acciones, y otros tipos de patrones que se encuentran con frecuencia en la capa de presentacion de una
aplicacion Web.

Generador de ayuda: Aplicacion a desarrollar con el fin de construir la ayuda y generarla.

Desarrollador: Rol que juega la persona que desarrollara el generador de ayuda.

Una vez definidos los conceptos que forman parte del modelo de dominio, el siguiente paso es la

formulacion de una propuesta de sistema para guiar el proceso de elaboracién de la solucién.

2.2 Propuesta del Sistema

El presente trabajo llevard a cabo la implementacién de un sistema generador de ayuda web, que provea
las funcionalidades que dan respuestas a las necesidades de los usuarios. Dicha aplicacién debe permitir
la gestidn (crear, modificar y eliminar), asi como exportar e importar una ayuda previamente creada. Dicho
sistema sera implementado como un componente de la plataforma Caxtor, haciendo uso del framework
ExtJS para la capa de presentacion, PHP para la capa intermedia y las principales funcionalidades, asi

como SQLite para el almacenamiento de los datos.

2.3 Requerimientos del Sistema

Una vez que se realiza el modelado del negocio se puede comenzar a ejecutar el proceso de captura de
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requisitos del sistema. Los requisitos son la condicion o capacidad que tiene que ser alcanzada o poseida
por un sistema o0 componente software para satisfacer un contrato, estandar, u otro documento impuesto
formalmente. A continuacion se exponen los siguientes requisitos que debe cumplir la aplicacion a
desarrollar. La identificacion de estos se ha realizado a partir de las necesidades reales planteadas por los
desarrolladores de Caxtor.

2.3.1 Requerimientos Funcionales

Los requerimientos funcionales no alteran la funcionalidad del producto, lo cual quiere decir que estos se

mantienen invariables sin importarle con que propiedades o cualidades se relacionen.

Después de un andlisis de las principales necesidades de los clientes y las caracteristicas que el sistema

debe cumplir se definié un conjunto de requisitos funcionales que se muestran a continuacion.

RF1. Gestionar Proyecto de Ayuda.
RF1.1 Crear Proyecto.
RF1.2 Modificar proyecto.
RF1.3 Eliminar Proyecto.
RF1.4 Crear Tema.
RF1.5 Modificar Tema.
RF1.6 Eliminar Tema.
RF1.7 Crear Tépico.
RF1.8 Modificar Tépico.
RF1.9 Eliminar Tépico.

RF2. Gestionar Contenido de Ayuda.
RF2.1 Insertar Texto.
RF2.2 Modificar Texto.
RF2.3 Eliminar Texto.
RF2.4 Insertar Imagen.
RF2.5 Eliminar Imagen.
RF2.6 Insertar Tabla.
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RF2.7 Modificar Tabla.
RF2.8 Insertar Animacién Flash.

RF3. Vista Previa.
RF4. Importar Proyecto.
RF5. Generar Ayuda.

RF5.1 Publicar Ayuda.
RF6. Salir de la Aplicacion.

2.3.2 Requerimientos no Funcionales

Los requerimientos no funcionales forman una parte significativa de la especificacion. Son importantes
para que clientes y usuarios puedan valorar las caracteristicas no funcionales del producto, pues si se
conoce que el mismo cumple con toda la funcionalidad requerida, las propiedades no funcionales, como
cuan usable, seguro, conveniente y agradable, pueden marcar la diferencia entre un producto bien

aceptado y uno con poca aceptacion.

Existen multiples categorias para clasificar a los requerimientos no funcionales, siendo las siguientes
representativas de un conjunto de aspectos que se deben tener en cuenta, aunque no limitan a la

definicion de otros.

Software:
e El sistema se implementara con techologia PHP 5.3.
e Se recurrird a la tecnologia Apache version 2.2 o superior para el servidor Web.
e Para el correcto funcionamiento, en la PC servidor, configurar el php.ini como a continuacion se
describe:
1. Asegurar que el limite de la memoria (memory_limit = 8M), tenga un tamafio suficiente.
2. Asegurar que el tamafio maximo permitido para los archivos subidos (upload_max_filesize =
2M), tenga un tamafio suficiente.
3. Asegurar que el tamafio maximo de los datos que PHP aceptara por POST (post_max_size
= 8M), tenga un tamario suficiente.

4. Habilitar la extension php_zip.
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En las computadoras de los clientes debe estar instalado un navegador Web que sea capaz de

interpretar JavaScript y CSS.

Hardware:

Para las computadoras del cliente:

Se requiere tengan tarjeta de red.
Se requiere tengan al menos 256 MB de memoria RAM.

Procesador 2.8 GHz como minimo.

Para los servidores:

Se requiere tarjeta de red.
Se requiere tenga al menos 512 MB de RAM.
Se requiere al menos 10 GB de disco duro.

Procesador Pentium IV 3.0 GHz o superior.

Apariencia o interfaz externa:

La aplicacion propuesta serd usada por personas que tengan conocimientos medios de
informatica, por lo que la interfaz debe ser amigable y facil de usar, de manera que no sea una
dificultad para los usuarios el trabajo con la misma en especial para aquellos que poseen pocas
habilidades en el manejo de aplicaciones Web.

El disefio respondera a la ejecucion de acciones de una manera rapida, minimizando los pasos a
dar en cada proceso.

Todos los textos y mensajes de la aplicacién apareceran en idioma espaiol.

Usabilidad:

La ayuda debe ser de facil manejo para los usuarios que tengan niveles basicos sobre la
computacién o hayan realizado algun trabajo previo con sistemas similares.
Debe facilitar, principalmente, el ser manejado por usuarios que estén vinculados a los procesos

gue se llevan a cabo en el desarrollo de Caxtor.

Rendimiento:

Para un funcionamiento éptimo de la aplicacion se seguiran las diferentes técnicas de elaboracién
de la Web. La eficiencia del producto estard determinada en gran medida por el aprovechamiento
de los recursos que se disponen en el modelo cliente/servidor, y la velocidad de las consultas de la

base de datos. La aplicacion propuesta debe ser rapida y el tiempo de respuesta debe ser el
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minimo posible, adecuado a la rapidez con que el cliente requiere la respuesta a su peticion.
Seguridad:
e Proteccién contra acciones no autorizadas o que puedan afectar la integridad de la informacion.
e Mostrar opcion de advertencia antes de borrar cualquier elemento o informacion que pueda existir.
Soporte:

e EIl sistema debe dar la posibilidad de incorporarle nuevas funcionalidades en caso de ser

necesarias.

e Las pruebas realizadas al sistema deben permitir evaluar sus ventajas y funcionalidades, ademas
de detectar los errores que presenta.

Portabilidad:

e La aplicacion debe funcionar en varias plataformas, siendo posible su acceso a través de un

navegador Web.
Disponibilidad:

e La aplicaciéon debera estar disponible en todo momento para aquellas personas con acceso a la
informacion y los mecanismos utilizados para lograr la seguridad no deben ser un obstaculo a los
usuarios para obtener los datos deseados en un momento dado.

e La ayuda debera estar disponible las 24 horas del dia para todos los usuarios con derechos a
utilizarla.

A manera de resumen se puede expresar que los requisitos especificados representan la base para el
Modelo de Casos de Uso del sistema. En el proximo epigrafe se enumeran los actores del sistema y una

descripcion de los casos de uso identificados.

2.4 Modelo del Sistema

Una vez que se identificaron y se clasificaron los requerimientos del sistema es necesario identificar los
actores y casos de usos. Los casos de usos son priorizados y detallados, realizando la descripcién de
cada uno de ellos.

2.4.1 Definicién de los actores del sistema

En el sistema se identific6 1 actor, el cual estd relacionado con los diferentes casos de usos

beneficiandose de ellos.
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2.4.2 Determinacion y Justificacion de los Actores del Sistema

Tabla 1 Actor del sistemay justificacion

Actor Justificacion

Usuario. | Representa a una persona que utilizara el producto para crear la ayuda y generarla.

2.4.3 Definicién de los Casos de Uso del Sistema

Una vez descrito los actores se realiza el proceso de identificacién de los casos de uso apoyados en los

requisitos del sistema, los casos de uso identificados fueron:

Casos de uso base.
e Gestionar Proyecto de Ayuda.
e Gestionar Contenido de Ayuda.
e Generar Ayuda.

Casos de uso extendidos.

e Importar Proyecto de Ayuda.

2.4.4 Diagrama de Casos de Uso del Sistema

Para la realizacion del disefio se deben conocer las caracteristicas principales del sistema especificando
las diferentes acciones que el sistema debe permitir y los actores que intervienen en las mismas. Las
relaciones que se establecen entre estos dos elementos se reflejan en el siguiente diagrama de casos de

uso del sistema. Este representa graficamente a los procesos y su interaccion con los actores.
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Figura 5 Diagrama de Casos de Uso del Sistema

2.4.5 Descripcion Detallada de los Casos de Uso del Sistema

Tabla 2 Descripcién del Caso de uso Generar Ayuda

CUS 3 Generar Ayuda.

Actores Usuario.

Resumen El caso de uso inicia cuando el usuario decide generar un proyecto de ayuda
creado.

Responsabilidades

Referencias. R5

Precondiciones Debe haber al menos un proyecto de ayuda con su contenido.

Seleccionar el proyecto a generar.

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1- El caso de uso comienza cuando un usuario
decide generar el proyecto de ayuda, para lo cual
debe seleccionar el proyecto a generar y luego pulsa

el botén Generar o mediante el atajo Ctrol+Shift+G.
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2- El usuario selecciona el proyecto a generar.

2.1 El sistema habilita el botébn Generar.

3.- El usuario pulsa el botén Generar.

3-1.- El sistema muestra un mensaje al usuario,
indicando que el proyecto de ayuda se esta
generando.

3.2- Una vez terminado este proceso, la
aplicacibn muestra la ayuda generada en un
compactado de extension .zip, lista para ser

descargada.

4.- El usuario decide descargar el proyecto de ayuda

generado.

4.1 El proyecto se descarga en el directorio de

descargas del navegador.

Prioridad

Critico

Poscondiciones

Queda generado y descargado el proyecto de
ayuda.

Las descripciones detalladas del resto de los casos de uso se muestran en el ANEXO |

2.5 Patrones de Casos de Uso

La experiencia en la utilizacion de casos de uso ha evolucionado en un conjunto de patrones que permiten

con mas precision reflejar los requisitos reales, haciendo mas facil el trabajo con los sistemas, y mucho

mas simple su mantenimiento. Dado un contexto y un problema a resolver, estas técnicas han mostrado

ser la solucion adoptada en la comunidad del desarrollo de software. Se presentan a modo de

herramientas que permiten resolver los problemas que se les planteen a los desarrolladores de una forma

agil y sistematica. Estos patrones se enfocan hacia el disefio y las técnicas utilizadas en modelos de alta

calidad, y no en cdmo modelar usos especificos.
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Utilizando estos patrones, arquitectos, analistas, ingenieros, y gerentes pueden lograr mejores resultados
de forma mas rapida. (EVA 2009)

2.5.1 Patrén de Casos de Uso Utilizado

Es una relacién de un caso de uso de extension a un caso de uso base, que especifica como el
comportamiento definido por el caso de uso de extension puede insertarse dentro del comportamiento
definido por el caso de uso base. La relacién contiene una condicion y referencia una secuencia de puntos
de extension en el caso de uso base. Una vez que una instancia del caso de uso ejecuta un
comportamiento referenciado por el primer punto de extension de la relacién, la condicion es evaluada. Si
se cumple, la secuencia de la instancia se extiende para incluir la secuencia del caso de uso extension.
Las diferentes partes del caso de uso extension son insertadas en los lugares definidos por la secuencia

de puntos de extensién de la relacién: una parte en cada punto de extension referenciado.

Una relacién de este tipo (extend) se emplea para mostrar alguna de las siguientes situaciones:
e Funciones opcionales

¢ Funciones complementarias que pueden ejecutarse en base a la seleccion del actor.

2.6 Conclusiones parciales

En este capitulo se estudiaron los procesos del negocio referente al IDE Caxtor, lo cual permitio
comprender las necesidades existentes e identificar las actividades a automatizar.

Estipular las caracteristicas del sistema a través de requerimientos expresados por el cliente, sirvio de
punto de partida para determinar los casos de uso, estos se representaron a través de un Diagrama de
Casos de Uso del Sistema, describiéndose paso a paso todas las acciones de los actores del sistema con
los casos de uso que interactlan, los cuales guiaran a partir de ahora el proceso de desarrollo del sistema

a implementar.
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Capitulo 3: Diseifio del Sistema

Introduccidén

El analisis y disefio constituyen partes fundamentales dentro del proceso de desarrollo de software. El
objetivo del andlisis es identificar un esbozo preliminar del comportamiento requerido a partir de los
elementos de modelacion del sistema. El disefio por su parte transforma este esbozo preliminar y algunas
veces idealizado en un conjunto de elementos del modelo que serdn posteriormente implementados. Las
clases del analisis son con frecuencia lo suficientemente fluidas, cambiables y evolucionan
satisfactoriamente antes de fraguarse en actividades del disefio. En el presente capitulo se plantea el
disefio del sistema, utilizando para su modelacién el UML y quedando plasmados los diagramas de clases
del disefio y de interaccion como artefactos fundamentales en esta fase. Los mismos han sido separados

por casos de uso para facilitar su comprension.

3.1 Arquitectura

La arquitectura del software proporciona una vision global del sistema a construir. Describe la estructura y
la organizacion de los componentes del software, sus propiedades y las conexiones entre ellos. Los
componentes del software incluyen médulos de programas y varias representaciones de datos que son
manipulados por el programa. Ademas, el disefio de datos es una parte integral para la derivacion de la
arquitectura del software. La arquitectura marca decisiones de disefio tempranas y proporciona el
mecanismo para evaluar los beneficios de las estructuras de sistema. (Pressman, 2005)

La arquitectura no es un software operacional propiamente dicho, sino que es la representacién que
provee al ingeniero de software analizar la efectividad del disefio para la consecucion de los requisitos
fijados, ademas permite considerar las diferentes variantes arquitectonicas y ayuda a disminuir los

posibles riesgos que pudiera correr el desarrollo de software.

3.1.1 Arquitectura n-Capas

Hoy en dia los modelos de computacion experimentan un cambio radical, los sistemas monoliticos
basados en mainframe y los tradicionales sistemas cliente-servidor, han migrado hacia sistemas

distribuidos multiplataforma altamente modulables, este proceso ha surgido con el objetivo de solventar
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los problemas de escalabilidad, disponibilidad, seguridad e integracibn que pueden presentar las
aplicaciones compactas, para ello se ha generalizado la division de las aplicaciones en capas. EI modelo
n-tier (n-capas) de informatica distribuida ha emergido como la arquitectura predominante para la
construccion de aplicaciones multiplataforma en la mayor parte de las empresas pertenecientes a Fortune
1000. En esta arquitectura se agrega la capa que surge de separacion definitiva de la regla de negocio de
la de Acceso a Datos. Esto trae como ventaja que se aisla definitivamente la légica de negocios de todo lo
gue tenga que ver con el origen de datos, de este modo ante cualquier cambio eventual, solo se debera
tocar un médulo especifico, asi como al momento de plantear la escalabilidad del sistema no se afrontaran

grandes modificaciones.

3.1.1.1 Arquitectura en tres capas

La arquitectura que se utiliz6 para la realizaciéon de la aplicacion fue Modelo en capas. El patrén de
arquitectura en capas genera una organizacion con cierta jerarquia permitiendo que cada capa provea a la
superior de los servicios que requiere. Aunque pueden implementarse sistemas con dos, tres y n capas el
ejemplo mas representativo lo constituye el sistema con arquitectura de tres capas.

1. Capa de presentacion 2. Capa de negocio 3. Capa de datos

~ ~
S S
Sy >
— =
- SERVIDOR DE SERVIDOR DE BASE
CLIENTES NEGOCIACION DE DATOS

Figura 6 Representacién del funcionamiento de un sistema con arquitectura de tres capas
Las tres capas planteadas son:

+ Capa de Presentacion.

Esta habilitada para el manejo de las interfaces e interaccion con los usuarios. Es la cara del sistema y

debe ser funcional para lograr una buena comunicacién entre el sistema y los agentes externos.

29



Disenio del Sistema

« Capa de Negocio (Capa Légica).

La forman los elementos que dentro del software se encargan de la automatizacion de los procesos de
negocio realizado por los usuarios. Se comunica con la capa de presentacion, para recibir las solicitudes y
presentar los resultados, y con la capa de datos, para solicitar al gestor de base de datos almacenar o
recuperar datos de él. Contiene las reglas que deben cumplirse.

+ La capa de Datos.

Relne las capacidades que se ocupan del manejo de los datos. Puede estar formada por uno o mas
gestores de bases de datos. Recibe las 6rdenes de almacenamiento o recuperacion de la informacién

desde la capa de negocio.

Ventajas de una arquitectura de tres capas

Las llamadas de la interfaz del usuario, en la estacion de trabajo, al servidor de capa intermedia, son mas
flexibles que en el disefio de dos capas, ya que la estacion sélo necesita transferir parametros a la capa
intermedia. Con la arquitectura de tres capas, la interfaz del cliente no es requerida para comprender o
comunicarse con el receptor de los datos. Por lo tanto, esa estructura de los datos puede ser modificada
sin cambiar la interfaz del usuario en la computadora. El cédigo de la capa intermedia puede ser
reutilizado por multiples aplicaciones si esta disefiado en formato modular. Esto puede reducir los
esfuerzos de desarrollo y mantenimiento, asi como los costos de migracion. La separacion de roles en tres
capas, hace mas facil reemplazar o modificar una capa sin afectar a los médulos restantes. Separando la
aplicacion de la base de datos, se hace mas facil utilizar nuevas tecnologias de agrupamiento y balance
de cargas. Separando la interfaz de usuario de la aplicacion, se libera de gran procesamiento a la estaciéon
de trabajo y permite que las actualizaciones de la aplicacion sean centralizadas en el servidor de
aplicaciones.

Con el uso de este patron arquitecténico se logra en cierta medida darle organizacion al software y ocultar
las tecnologias usadas. En sistemas de gran tamafio las capas son casi siempre entidades muy

complejas.

3.2 Modelo de Disefio

Para poder realizar un sistema que soporte todos los requerimientos especificados, tanto funcionales
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como no funcionales, se necesita modelarlo, lo cual se hace a través del disefio. El modelo de disefio es
un modelo de objetos que describe la realizacion fisica de los casos de uso centrandose en cémo los
requisitos funcionales y no funcionales, junto con otras restricciones relacionadas con el entorno de

implementacion, tienen impacto en el sistema a considerar.

Propdsitos del flujo de trabajo disefio:

e Adquirir una comprension de los aspectos relacionados con los requisitos no funcionales y
restricciones relacionadas con los lenguajes de programacion, componentes reutilizables, sistemas
operativos, tecnologias de distribucion y concurrencia ademas de las tecnologias de interfaz de
usuario.

e Crear una entrada apropiada y un punto de partida para actividades de implementacion,
capturando los requisitos o subsistemas individuales, interfaces y clases.

e Descomponer los trabajos de implementacion en partes mas manejables que puedan ser llevadas
a cabo por diferentes equipos de desarrollo.

e Capturar las interfaces entre los subsistemas antes en el ciclo de vida del software, lo cual es muy
atil cuando se crean interfaces como elementos de sincronizacién entre diferentes equipos de

desarrollo.

3.2.1 Diagrama de Clases del Disefio

Los diagramas de clases son diagramas de estructura estatica que muestran las clases del sistema y las
relaciones entre ellas. Los diagramas de clase son el pilar basico del modelado con UML, siendo utilizados
tanto para mostrar lo que el sistema puede hacer, como para mostrar como puede ser construido. Cuando
se crea un diagrama de clases, se estd modelando una parte de los elementos y relaciones que
configuran la vista de disefio del sistema.

El disefio del sistema a construir es un disefio basado en la Web puesto que la solucion informatica a
implementar es una aplicacién Web. Sin embargo, en la practica existen problemas cuando se trata de
utilizar el diagrama de clases tradicional para modelar aplicaciones Web. Si se mirara una clase como una
pagina Web en el modelo, habria una confusién pues no se sabria distinguir cuales atributos, operaciones
y relaciones estan activas en el servidor y cuéles estan activas cuando el usuario esta interactuando con
la pagina en el navegador cliente. Por este motivo, no se puede mapear una pagina Web como una clase

UML pues no se alcanzaria una correcta comprension del sistema.
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Actualmente el UML brinda solucién para modelar aplicaciones Web, para esto tiene varios mecanismos
de extension los cuales estdn compuestos por estereotipos, valores etiquetados y restricciones. En la

presente investigacion se construye una propuesta para el diagrama de clases del disefio basandose en la
implementacion de la arquitectura en 3 capas.

Se presenta a continuacion el disefio de la aplicacion.
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= g
HtmiEditorPersonalizado.js FileUploadField.js / GeneradorAyuda
; <<include>> E<build>>
—) <link>>
L=
generadorAyuda.js

fa
F<submit>> - 3 %
SP: index.php *
\

LN ‘

<<sUbmits Zipfile N Clases persistentes
. Hiatasec S generadorAyuda dat_Nodos
-ctrl_dir STusee +id varchar..,
-eof_ctrl_dir SR D P text varchar ..
-old_offset =30 hitm varchar . dat_Nodos_dat_Imagen
i T i varchar,.. +#dat_Nodosid var...
_________ & tipo varchar . =

+#dat_Imagenid int...

= ~ idpadre varchar ..
saveZip RIS P
cargarimagenes = ~ |\ \ddprovecto varchar ./
e -comprimicio 1
+conectaDhb() -proyecto dat_Imagen
+id integer ...

AV

nombre varchar ..|
mime varchar .|
img blob

Figura 7 Diagrama de Clases de Disefio Web General
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Clases persistentes

_I views ——
. Extls R i
% index.html
e P <4includes>
est-all.js ext-all.css
2
ext-base.js xiehidany
=
: neradorAyuda.js
<<submit>>
| <fsubmit>> |
WV
help

cargarimagenes ior (" dat_Nodos R
+conectaDb() +id varchar..]

+crearArregloArbol() text arohar
reanectabi) html varchar ..

+ejecutarConsuttal) leaf areha
+creararregloarbol() f - - -} ---- B oo Yo eha X
idpadre varchar ..

\_idproyecto varchar ./

[ dat_Imagen )
+id integer ...
nombre varchar
+| mime varchar
\img blob

(‘dat_Nodos_dat_Imagen
+#dat_Nodosid var...
+#dat_Imagenid int..

Figura 8 Diagrama de clases del disefio web del componente help

3.2.1.1 Descripcién de las clases del disefio ANEXO I

3.2.2 Diagramas de inte

raccion

Los diagramas de interaccion se utilizan para modelar los aspectos dindmicos de un sistema, lo que

conlleva a modelar instancias concretas de clases interfaces, componentes y nodos, junto con los

mensajes enviados entre ellos, todo en el contexto de un escenario que ilustra un comportamiento. En el

contexto de las clases describen la forma en que grupos de objetos colaboran para proveer un

comportamiento.
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En los diagramas de interaccion se muestra un patron de interaccion entre objetos. Existen dos tipos de
diagramas de interaccion, ambos basados en la misma informacion, pero cada uno enfatizando un
aspecto particular: Diagramas de Secuencia y Diagramas de Colaboracién. En este trabajo se utilizara
para la modelacion del disefio de la herramienta los diagramas de secuencia, debido al nivel de detalle
gue describen, proporcionando un mayor flujo de informacién para el desarrollo de la herramienta.

3.2.2.1 Diagramas de Secuencia

El diagrama de secuencia es uno de los diagramas mas efectivos para modelar interaccion entre objetos
en un sistema. Un diagrama de secuencia muestra la interaccion de un conjunto de objetos en una
aplicacion a través del tiempo y se modela para cada caso de uso del sistema, este ademas contiene
detalles de implementacion del escenario, incluyendo los objetos y clases que se usan para implementar
el escenario, y mensajes pasados entre los objetos. A continuacion las figuras de los distintos diagramas
de secuencia de la herramienta “Generador de ayuda”.

Se representa a continuacion el diagrama de secuencia para el caso de uso “Generar Ayuda”.

7 ke o 0

Usuario <<boundary>> <<control>> CE:Nodos CE:Imagen

P:GeneradorAyuda SP:GeneradorAyuda
1: Acceder a Generar Ayuc?a | y | Y

Lo

|
2: Generar() :

3: Habiltar Boton Generar()

<l

4: Pulsar Generar()

5: Buscar Datos(isproyecto: String)

>

6: Buscar Datos(isproygcto: String)

&

7: MostrarMepgaje(Generadndo Ayuda. Esg ja por favor)

Figura 9 Diagrama de Secuencia CU: Generar Ayuda

El resto de los diagramas de secuencia se muestran en el ANEXO |l

3.3 Patrones de disefio
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Un patrén de disefio es: (Valencia 2005)
e una solucién estandar para un problema comun de programacion.
e una técnica para flexibilizar el cédigo haciéndolo satisfacer ciertos criterios.
e un proyecto o estructura de implementacion que logra una finalidad determinada.
e un lenguaje de programacion de alto nivel.
e una manera mas préactica de describir ciertos aspectos de la organizacion de un programa.
e conexiones entre componentes de programas.

e laforma de un diagrama de objeto o de un modelo de objeto.

Los patrones de disefio pueden incrementar o disminuir la capacidad de comprension de un disefio o de
una implementacion, disminuirla al afladir accesos indirectos o aumentar la cantidad de cddigo, disminuirla
al regular la modularidad, separar mejor los conceptos y simplificar la descripcion. (Valencia 2005)

A continuacion se describen dentro de las clasificaciones de los patrones de disefio que existen, cuales

patrones se utilizaran en esta investigacion.
Patrones de asignacién de responsabilidades

Patrones GRASP

Los patrones GRASP son parejas de problema soluciéon con un nombre, que codifican buenos principios y
sugerencias relacionados frecuentemente con la asignacibn de responsabilidades. Describen los
principios fundamentales de la asighacién de responsabilidades a objetos, expresados en forma de
patrones. (VISCONTI 2005)

Durante el disefio se aplicaran estos patrones porque los mismos propician la modularidad y consistencia
del sistema asi como la mayor independencia entre clases. Se describen a continuacion los que seran
utilizados en esta investigacion:

Patron creador (Creator, GRASP de Craig Larman): Guia la asignacion de responsabilidades
relacionadas con la creacion de objetos, tarea muy frecuente en los sistemas orientados a objetos. El
propésito fundamental de este patrén es encontrar un creador que debemos conectar con el objeto
producido en cualquier evento. Al escogerlo como creador, se da soporte al bajo acoplamiento. Lo que
define este patrdn es que una instancia de un objeto la tiene que crear el objeto que tiene la informaciéon

para ello. ¢ Qué significa esto?, pues que si un objeto A utiliza especificamente otro B, o si B forma parte
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de A, o si A almacena o contiene B, o si simplemente A tiene la informacion necesaria para crear B,
entonces A es el perfecto creador de B. (VISCONTI 2005)
Patron Alta Cohesion: Mantiene la complejidad dentro de limites manejables, es decir, asigna una
responsabilidad de modo que la cohesion siga siendo alta. La cohesién es una medida de cuan
relacionadas y enfocadas estan las responsabilidades de una clase. Una alta cohesion caracteriza a las
clases con responsabilidades estrechamente relacionadas que no realicen un trabajo enorme. (VISCONTI)
Beneficios:

1. Mejoran la claridad y facilidad con que se entiende el disefio.

2. Se simplifica el mantenimiento y las mejoras de funcionalidad.
3. A menudo, se genera un bajo acoplamiento.
4

Soporta mayor capacidad de reutilizacion.

Bajo Acoplamiento: Es la idea de tener las clases lo menos ligadas entre si que se pueda. De tal forma
gue en caso de producirse una modificacion en alguna de ellas, se tenga la minima repercusién posible en
el resto de las clases, potenciando la reutilizacion, y disminuyendo la dependencia entre las clases. El
acoplamiento es una medida de la fuerza con que una clase esta conectada a otras clases, con que las
conoce y con que recurre a ellas. Acoplamiento bajo significa que una clase no depende de muchas
clases. (VISCONTI 2005)

Beneficios:

1. No se afectan por cambios de otros componentes.

2. Faciles de entender por separado.

3. Faciles de reutilizar.

Experto: Su objetivo es asignar una responsabilidad al experto en informacién, la clase que cuenta con la
informacién necesaria para cumplir determinada responsabilidad. Distribuye el comportamiento entre las

clases que cuentan con la informacién requerida. (VISCONTI 2005)

3.4 Disefio de la Base de Datos

El disefio de la base de datos es un paso crucial en el desarrollo del software que dara solucién al
problema a resolver de la presente investigacion. Una correcta seleccién de las tablas que formaran parte

de la misma, asi como de la informacién que contendra cada una y sus relaciones, y teniendo en cuenta
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las practicas adecuadas de normalizacion, proporcionaran un rendimiento del sistema adecuado a las
exigencias del cliente. Todo esto es relevante ademas en la minimizacion de redundancia de la
informacion y en la erradicacion de la excesiva e innecesaria existencia de campos nulos en la base de

datos.

3.4.1 Diagrama de Clases Persistentes

Luego de analizar las funcionalidades que debera llevar a cabo el sistema propuesto, se procedié a
identificar las clases persistentes, que son aquellas que contienen la informacion valiosa y que
necesariamente debe ser almacenada en una base de datos. Estas clases tienen su origen las clases
clasificadas como entidades. El Diagrama de Clases Persistentes modela las relaciones existentes entre

estas clases.

=<=ORM FPersistable>>
Dat HNodos
—-icdd : String
—text : String
-html - String
—-leaf : String
—tipo - String
—-idpadre - String
—-idproyecto : String

da=t__Nodos o==

da=t_ Imagen o_.*

=<=ORM Persistable>>
Dat_Imagen
—icd - int
-nombre - String
-mime - String
—-img - Blob
—idproyecto : String

Figura 10 Diagrama de Clases Persistentes

3.4.2 Modelo Entidad-Relacion

En el modelo Entidad-Relacién se representan graficamente las clases persistentes como tablas de la
base de datos, con sus propiedades y relaciones. Durante la creacion de este modelo, son realizadas las
transformaciones necesarias para ajustar el disefio a la forma normal deseada: se crean las llaves
foraneas teniendo en cuenta las distintas relaciones existentes y surgen las tablas como producto de las
relaciones de “muchos a muchos” existentes. Es posible afirmar que la base de datos del Generador de
ayuda, cuyo modelo Entidad-Relacién se muestra en la Figura 11, se encuentra en la 3ra forma normal

porque para todas sus tablas se cumple que:
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v No existen atributos multivaluados.

v" Los atributos no llaves dependen funcional y completamente de la llave primaria.

v No existen las dependencias transitivas de atributos no llaves respecto a la llave primaria.

( dat_Nodos )

+id varchar..|
text varchar ..
html varchar ..
leaf varchar ..
tipo varchar ..
idpadre varchar ..
idproyecto wvarchar ..

o y

( dat_Imagen 7

+id integer ...
nombre varchar
mime varchar
img blob

idproyecto varchar
"

+#dat_Nodosid var.

(‘dat_Nodos_dat_Imagen
+¥dat_Imagenid int...

Figura 11 Diagrama Entidad Relacion

3.5 Descripcion de las tablas de la Base de Datos

Tabla 3 Descripcion de latabla de la BD: dat_Nodos

Nombre: dat_Nodos.

Descripcion: Tabla referente a los proyectos, temas y tépicos de la aplicacion, la cual contiene los datos

generales y especificos de los mismos, id, texto, contenido, tipo, entre otros.

Atributo Tipo Descripcion
e Id e Varchar ¢ Identificador del nodo.
e Text e Varchar e Texto del nodo.
e HTML e Varchar e Contenido HTML del
o Leaf e Boolean nodo.
e Tipo e Varchar e Saber si el nodo es hoja.
e |dpadre e Varchar e Saber si el nodo es:
e |dproyecto e Varchar Proyecto, Tema 06 Topico.

¢ |dentificador del padre del
nodo.

¢ |dentificador del Proyecto.
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Tabla 4 Descripcién de latabla de la BD: dat_Imagen

Nombre: dat_Imagen.

Descripcion: Tabla referente a las imagenes y animaciones flash de la aplicacion, la cual contiene los

datos generales y especificos de las mismas, id, nombre, formato, cédigo, asi como el id del proyecto

asociado.
Atributo Tipo Descripcion

e Id e Integer e Identificador de la imagen.

e Nombre e Varchar e Nombre de la imagen.

e Mime e Varchar e Formato de la imagen.

e Img e Blob e Codigo de la imagen.

e |dproyecto e Varchar e |dentificador del Proyecto
al que pertenece la
imagen.

3.6 Conclusiones parciales

En este capitulo se ha desarrollado uno de los flujos fundamentales en el ciclo de vida del software: el flujo
de trabajo Disefio. A partir de los casos de usos del sistema se model6 el disefio con los artefactos
principales a generar en el mismo, como son los diagramas de clases del disefio, diagramas de
interaccion, el diagrama de clases persistentes, el modelo de datos, ademas de la descripciéon de las
tablas de la BD etc., los artefactos mencionados anteriormente constituyen el punto de entrada para lograr

una eficiente implementacién y mayor tiempo de vida Gtil del sistema.
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Capitulo 4: Implementacion del Sistema

Introduccién

Este capitulo est4 enfocado en el flujo de trabajo de implementacion para dar solucidon a los requisitos
especificados. Vale destacar que este flujo de trabajo esta fuertemente regido por el flujo de Analisis y
Diseflo. En este capitulo se expondran los artefactos diagrama de despliegue y diagrama de
componentes, este Ultimo muestra la distribucién fisica de los componentes para la implementacion,
ademas se evidencia la presencia de cédigo relevante en la construccion de la herramienta, asi como la

validacion de la misma.

4.1 Modelo de despliegue

El modelo de despliegue de la aplicacion estd compuesto por dos nodos que representan a una

computadora cliente y el otro un servidor, ambas estan interconectadas utilizando el protocolo HTTP.

PC Cliente <<executionEnvironment>>
Servidor Web

Estacion de <HTTP=> _
trabajo Servidor Web
Apache

Figura 12 Diagrama de despliegue

4.2 Diagrama de Componentes

Los diagramas de componentes representan como un sistema es dividido en componentes y muestra las
dependencias entre estos. Los componentes fisicos incluyen archivos, cabeceras, librerias compartidas,
modulos, ejecutables, o paquetes y pueden ser usados para modelar y documentar cualquier arquitectura
de sistema. Debido a que estos son muy parecidos a los diagramas de casos de usos son utilizados para
modelar la vista estatica de un sistema, mostrando la organizacion y las dependencias entre un conjunto
de componentes. Uno de los usos principales es que puede servir para ver qué componentes pueden

compartirse entre sistemas o entre diferentes partes de un sistema.
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A continuacién se representa el diagrama de componentes utilizado en la presente investigacion,
compuesto por diferentes archivos de extension .js, que responden al funcionamiento del sistema al lado
del cliente con el uso del framework ExtJS. Ademas de la representacion fisica de cada una de las clases
de extension .php, para llevar a cabo cada una de las acciones en el servidor.

Bas e de datos

<<component>> g]
HtmlEditor Pers onalizado.js
/N
|
<<component>> g] :
index.php '
|
H ! <<component>> gl
1 : <<corr! ponent>> @ zipfilephp
: b estilos css
| | -~ /'\
| | s e |
' ] S % - |
| | - - |
1 | o - - <l 1
- - 1
Vi s - -
<<component>> <<component>> L
CE generadorayuda.htmi— [~~~ ~~~ ~~ > generadorAyuda.js <<component>> {l
- ; : save zip.php
1 ) 1 |
| | | | A
| | | | |
| | | | !
| | | ' :
J | | |
i , J 4 !
<<component>> gl | !
File Upload Field.js | <<compohnent>> <<component>> :
: generadorAyuda.ph cargarimagenes.ph '
| T '
| [ | '
| [ | :
| | ' |
v @ [ | :
<<componen RN W/

b Ext s : . A— !
| [ j |
| |
| |
| <<component>> :
' i
| |

Figura 13 Diagrama de Componentes
4.3 Estandares de codificacion.

La combinacién de técnicas de codificacion solidas y las buenas practicas de programacion con el objetivo
de lograr un cddigo robusto, es de vital importancia para la calidad del software. La aplicacion continua de
un estandar de codificacion puede contribuir a obtener un sistema de software facil de comprender y de

mantener.

Algunas reglas generales para codificar o definir un estandar de codificacién:

¢ No usar métodos y variables multipropésito.
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e Usar las sentencias SWITCH-CASE en lugar de las sentencias IF-ELSE repetitivas.
e Escribir todos los nombres de las estructuras en el mismo idioma.
e Usar nombres objetivos para las variables y métodos, evitando la ocurrencia de ambigtedad en el
cédigo y contribuyendo a la comprension del mismo.
e Evitar contener mas de una clase por archivo.
e Usar la misma sangria en todo el cédigo
Estandar de codificacion del sistema generador de ayuda:

Nomenclatura
¢ Los nombres de cada uno de los elementos del programa deben ser significativos; su nombre debe
explicar en lo posible el uso del elemento.
e La mayoria de los elementos se deben nombrar usando sustantivos.
e Laforma de construir los nombres sera colocando primero el verbo o el sustantivo, seguido de

cada uno de sus complementos con la primera letra en mayuscula.

Ejemplos:

function importarProyectol)

function eliminarlirectorio(fdirname)
function generarZipifid)

function hasedatozaBackup i ibd)

Figura 14 Estandar de codificacion

4.4 Cdédigo fuente

A continuacion se muestra el coédigo fuente de dos de las principales funciones del sistema
“importarProyecto ()”, esta funcion es la encargada de importar un proyecto de ayuda previamente creado,
basicamente lo que hace la funcién es comprobar que exista el archivo especificado en la direccion, de
existir se crea una instancia de la clase ZipArchive, luego se abre el archivo especificado, se extrae en el
directorio tmp el archivo help.zip, quedando el directorio HELP y se cierra el directorio, mediante las
funciones importarDatosSqlite() e importarimagenesSqlite() se hace una copia del contenido y las
imagenes del fichero .sglite que se encuentra en el directorio HELP producto de extraer el fichero help.zip
y se pasan a la base de datos permanente de la aplicacion. Finalmente, se borran el directorio HELP vy el

archivo help.zip que se encuentran en el directorio tmp. A continuacion se describe el algoritmo de la
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funcion “eliminarDirectorio ($dirname)”, encargada de borrar los directorios temporales creados en el

directorio tmp: Dada la ruta de un directorio, primeramente comprueba que hay un directorio en esa ruta,

de haberlo, abre el directorio, se hace una lectura al directorio y mientras ese directorio tenga archivos los

elimina, finalmente cierra el directorio lo borra y retorna verdadero. En caso de no haber un directorio la

funcién retorna falso.

function iwmportarProvectoil] {

if (file_exists { '../tmp/help.zip' ) { // cowprusba gue exista el archivo help.zip en el directorio tmp

§zip = new Ziplrchive [ );

§zip-ropen [ '../tmp/help.zip! g
fzip-rextractTo ( '../ tmp/' );
fzip-rolose ()

importarlbatos3glite [):

importar Imagenesiglite ()
eliminarDirectorio | '..%twpiHELF' J:

unlink | '../twp/help.zip' ) // borrar el archivo especificado

Figura 15 Cédigo fuente funcién “importarProyecto () -

function eliminarbirectorio(fdirnames)

if (i=_dir [ fdirname )
fdir handle = opendir | Sdirname ):
if (! §dir handle)
return false:
while | §$file = readdir [ §dir handle ) | {
if (§file '= "T.7 gg Sfile '= ",.7)
if (! is_dir $dirname . /7 $file 7]
unlink Fdirnames . TS ifile 1:
el=e
eliminarDirectorio [ §$dirnamwme . '/ $file ) :
i
i
closedir | §dir_handle ) :
rmdir [ Fdirnsme

return true:

Figura 16 Cédigo fuente funcidn “eliminarDirectorio () ~

4.5 Validacion a nivel de desarrollador

Un instrumento adecuado para determinar la calidad de un producto software es el proceso de pruebas.

En este proceso se ejecutan pruebas dirigidas a componentes del software o al sistema de software en su

totalidad, con el objetivo de medir el grado en que el software cumple con los requerimientos.
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Una forma de verificar la consistencia de los datos de la aplicacion es introduciendo datos erréneos o
dejando campos en blanco que son de caracter obligatorio.

Ejemplo:

Para crear un nuevo proyecto, es necesario introducir un nombre en el campo de texto, de lo contrario
ocurriria lo siguiente:

Adicionar proyecto ¥

Normbre: IT |

|Este campo es obligatorio i

38 cancelar | | W Aceptar

Figura 17 Campo de texto obligatorio

El sistema generador de ayuda para el IDE Caxtor se validdé a nivel de cliente utilizando el lenguaje
JavaScript, que se incluye en los formularios que necesiten validar los datos antes de enviarlos al servidor,
en la misma se crearon expresiones regulares para verificar que los valores de entrada sean los correctos.

En caso de entrar valores incorrectos, indicarle al usuario resaltando el campo de entrada y mediante

mensajes.
Ejemplo:
Insertar imagen - |
Mombre: | as
Irnage: l[as.t}{t |

- Prupiedade{ @ La extension del archivo es incnrrecta.]

K carcelar || W7 Acentar

Figura 18 Extension incorrecta

Hay validaciones para diferentes tipos de datos por ejemplo para nimeros enteros, decimales, letras,

cadenas de texto, etc.
Existen otras validaciones gque inhabilitan ciertos botones y menus, en dependencia de lo que queramos

hacer.

Ejemplo:
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Tabla - || 3

Tamaiio de la tabla

Filas: ITEI

Colurnnas:

@ anoes un ndmero walido ]

Ancho de tabla:
Pixeles w

Grosor de borde:

Releno de celda:

Espacio entre
celdas:

3 cancelar | | W Aceptar

Figura 19 Nimeros enteros

Para poder generar un proyecto de ayuda, este debe estar seleccionado.

) Generador, de ayuda - Mozilla Firefox

[ hetpiff10,36.19.223:60/leasdeny/ TESIS/HTML {generadorayuda,html b

Generador de ayuda

4 &rchivo v Insertar v =0 Vista previa @Avuda
Proyectos 43 Inicio %I/ 43 Problemas cono
4 g CaxtorIDE Tahoma ¥ B 7 U AL AP =E=E=E @ EE B e BE®

e

| Inicia

| ] Irtrocuccidn CAXTOR

L] visitn N ======

B ’ P
|| Problemas conocidos en la version actual
=

| Faa

) Caxtor es un IDE v una plataforma de trabajo para la creacion de interfaces de usuario Web sobre
|| Glosario de términos

: ‘, Equipo de desarralla BExt5 3.0
| ] Créditos
@ prusba Este release |release| se hace con el objetivo de que los desarrolladores puedan probar de forma

temprana la herramienta y darmnos retroalimentacion sobre el producto gue estamos creando.

Figura 20 Botdn generar deshabilitado
4.6 Conclusiones parciales

La arquitectura y los artefactos generados como resultado del flujo de trabajo Disefio, fueron la base para
la realizacion del Sistema Generador de Ayuda para el IDE Caxtor, con el fin de responder a las
principales funcionalidades encaminadas a la gestion de toda la informacién referente al mismo, y brindar

de este modo una guia de apoyo a los usuarios que interactien con el IDE.
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Conclusiones generales

El sistema generador de ayuda para el IDE Caxtor fue desarrollado con la finalidad de llevar a cabo el
proceso de gestion de la informacion referente a esta poderosa herramienta; pero ademas cuenta con la
flexibilidad adecuada para ser aplicada a otras aplicaciones basadas en la web. Luego de la realizacion,
en su totalidad, es posible afirmar que se han cumplido todos los objetivos propuestos a lo largo de este

trabajo de diploma. Durante la presente investigacion se ha arribado a las siguientes conclusiones:

v' Para la elaboracién de la presente investigacion se efectué un analisis de sistemas existentes para
la creacién de ayuda, esto ayudo6 en gran medida y sirvié como punto de partida para la realizacion

del nuevo sistema.

v Las herramientas, metodologia de desarrollo y lenguajes utilizados, brindaron el soporte necesario
para lograr un producto con los requerimientos deseados, ademas de proporcionarle al mismo una

calidad y rendimiento acordes a las exigencias planteadas por el cliente.

v' Para el disefio y construccion del sistema se tuvo en cuenta el patron arquitecténico Modelo en
Capas, combinado con patrones de disefio. Esto facilit6 una mayor reutilizacién del cédigo y
organizacion de las funcionalidades del sistema. De esta forma se garantiza mayor tiempo de vida

util del sistema.

v' Para la construccién del sistema se emplearon tecnologias y herramientas en su mayoria
distribuidas bajo licencias de software libre, logrando la libertad tecnoldgica del producto y
cumpliendo con los lineamientos de produccién de software de la Universidad de Las Ciencias

Informaticas y el pais, garantizando asi la obtencién de un producto software multiplataforma.

Como se puede observar, como resultado de este trabajo de diploma se dotard a los desarrolladores de
aplicaciones web que utilizan el framework ExtJS para el disefio de interfaces, y que utilicen el IDE Caxtor
con este propdsito, de una ayuda creada con la herramienta producto de la presente investigacion, la cual

sera de gran utilidad para los usuarios de Caxtor.
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Recomendaciones

1. Afadir otras funcionalidades contempladas en el desarrollo de la investigacién, con el objetivo de
incrementar las facilidades que brinda la herramienta, ejemplo: Opciones de impresion, generar

ayuda en otro formato, ejemplo: PDF.

2. Utilizar el sistema para crear ayuda de otras aplicaciones basadas en la web, teniendo en cuenta

gue fue implementado de forma genérica.

3. Utilizar el presente trabajo como bibliografia para posibles investigaciones referentes al tema

desarrollado en el mismo.
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Anexo | “Descripcion Detallada de los Casos de Uso del Sistema”

Tabla 5 Descripcién del Caso de uso Gestionar Proyecto de Ayuda

Cus 1 Gestionar Proyecto de Ayuda.
Actores Usuario.
Resumen El caso de uso inicia cuando el usuario decide crear un proyecto de ayuda.

Referencias.

R1, R1.1,R1.2,R1.3, R1.4, R1.5, R1.6, R1.7, R1.8, R1.9

Precondiciones

El usuario debe estar dentro de la aplicacion.

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1- El caso de uso comienza cuando un usuario
solicita crear un nuevo proyecto de ayuda, para ello,
accediendo mediante el menu Archivo, la opcién

Nuevo->Proyecto, 6 mediante el atajo Ctrol+Shift+N.

1.1- El sistema solicita el nombre del proyecto a

crear.

2- El
(Nombre).

usuario introduce los datos requeridos

3- El usuario pulsa el botén aceptar o presiona la

tecla Enter.

3.1- La herramienta verifica que los datos se
hayan completado.

3.2- La aplicacibn comprueba si el nombre
asignado al proyecto coincide con otro ya
existente.

3.3- Guarda los datos.
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3.4- Visualiza en el area de Proyectos, donde
definir la estructura del proyecto, brindando en la
misma cuatro opciones, que se mostraran a
través de un clic derecho sobre el proyecto al cual
se desee crear un tema, 0 crear un topico,
cambiar su nombre o eliminarlo.

a) Crear tema, ver Seccion 1.

b) Crear topico, ver Seccion 2.

c) Cambiar nombre, ver Seccion 3.

d) Eliminar, ver Seccion 4.

Seccién “Crear tema”

1- El usuario decide crear un tema, lo mismo puede
ser a un proyecto o a un tema en cuestion
accediendo mediante un clic derecho, y selecciona la

opcion “Crear tema”.

1.1- El sistema solicita el nhombre del tema a

crear.

2- El introduce los datos

(Nombre).

usuario requeridos

3- El usuario pulsa el botén aceptar o presiona la

tecla Enter.

3.1- La aplicacién verifica que los datos se hayan
completado.

3.2- La aplicacibn comprueba si el nombre
asignado al tema coincide con otro ya existente.
3.3- Guarda los datos.

3.4- Visualiza en el area de Proyectos, un nivel

debajo del proyecto o tema, el tema creado.

Seccion “Crear topico”

1- El usuario decide crear un topico, lo mismo puede
Ser a un proyecto o a un tema accediendo mediante
un clic derecho, y selecciona la opcion “Crear

tépico”.

1.1- El sistema solicita el nombre del tépico a
crear.
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2- El usuario introduce los datos

(Nombre).

requeridos

3- El usuario pulsa el botén aceptar o presiona la
tecla Enter.

3.1- La aplicacion verifica que los datos se hayan
completado.

3.2- La aplicacion comprueba si el nombre
asignado al topico coincide con otro ya existente.
3.3- Guarda los datos.

3.4- Visualiza en el area de Proyectos, un nivel
debajo del proyecto o tema, el topico creado.

3.5- La aplicacién abre un editor, en el area de
edicion (derecha), listo para comenzar a editar la

ayuda.

Seccién “Cambiar nombre”

1- El Autor decide cambiar el nombre a un proyecto,
tema o topico, para lo cual, lo selecciona a través de
un clic derecho, y escoge la opcion “Cambiar

nombre”.

1.1- La aplicacion habilita el campo nombre del
proyecto, tema o tépico para que el autor pueda

modificarlo.

2- El usuario introduce el nombre que desee.

3- El usuario da clic en cualquier area de la ventana,

0 presiona Enter.

3.1- La aplicacién actualiza el archivo donde se

almacena la estructura del proyecto.

3.2- La aplicacién cambia el nombre del proyecto,

tema o tépico y lo muestra.

Seccion “Eliminar”

1.- El usuario decide eliminar un proyecto, tema o
tépico para lo cual accede mediante un clic derecho
y selecciona la opcion “Eliminar”’, 6 mediante la tecla

Delete.

1.1- La aplicacibn muestra un mensaje de

confirmacién, preguntandole al usuario si

realmente desea eliminar el elemento.

2.- El usuario presiona el botén Si.

2.1- La aplicacion elimina el elemento y todo lo
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que este contiene.
2.2- La aplicacion actualiza los datos.

2.3- Muestra los elementos que aun permanecen.

Flujos Alternos

3.2. a- En caso de gue coincida, la aplicacion
muestra un mensaje de error y vuelve al paso 2

del flujo normal de eventos.

Flujos Alternos-Seccién “Crear tema”

Accién del Actor Respuesta del Sistema

1.- Elusuario no crea ningun tema. 1.1 - La aplicacién conserva la estructura inicial

del proyecto, sin temas.

Flujos Alternos-Seccién “Crear topico”

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1. - Elusuario no crea ningun tépico. 1.1 -La aplicacién conserva la estructura inicial del

proyecto, sin topicos.

Flujos Alternos-Seccion “Cambiar nombre”

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1.- El Autor no introduce ningn nombre. 1.1- La aplicacién conserva el nombre que tenia

dicho proyecto, tema o archivo.

Flujos Alternos-Seccion “Eliminar”

Accion del Actor Respuesta del Sistema
1.- El usuario presiona el boton No. 1.1- La aplicacién conserva la estructura.
Prioridad Critico
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Poscondiciones

Queda estructurado el proyecto de ayuda.

Tabla 6 Descripciéon del Caso de uso Gestionar Contenido de Ayuda

CuUs 2 Gestionar Contenido de Ayuda.
Actores Usuario.
Resumen El caso de uso inicia cuando el usuario decide editar la ayuda.

Referencias.

R2, R2.1,R2.2, R2.3, R2.4, R2.5, R2.6, R2.7, R2.8

Precondiciones

Debe haber al menos un tépico en el administrador de proyectos.

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1- El caso de uso comienza cuando un usuario

decide insertar contenido en la ayuda.

2- El usuario desea realizar una de las siguientes
opciones:

¢ Insertar textos.

e Insertar imagen.

e Insertar tabla.

e |nsertar animacion flash.

2.1 El sistema ejecuta alguna de las siguientes
acciones:
a) Si se decide “Insertar textos” ir a la seccion
Insertar textos.
b) Si se decide “Insertar imagen” ir a la
seccion Insertar imagen.
c) Si se decide “Insertar tabla” ir a la seccion
Insertar tabla.
d) Si se decide “Insertar animacion flash” ir a

la seccidn Insertar animacion flash.
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Seccién “Insertar textos”

1- El usuario decide Insertar textos.

1.1- El sistema muestra un editor al dar doble clic
sobre el topico a editar.

2- El usuario introduce los textos.

3- El usuario salva el contenido mediante el menu

Archivo la opcién guardar o guardar todo.

3.1- La aplicacion verifica que los datos se hayan
completado.

3.2- La aplicacion comprueba si el nombre
asignado al tema coincide con otro ya existente.
3.3- Guarda los datos.

3.4- Visualiza en el area de Proyectos, un nivel

debajo del proyecto o tema, el tema creado.

Seccién “Inser

tar imagen”

1- El usuario decide insertar una imagen, lo mismo
puede ser mediante el mend Insertar, la opcion

Insertar imagen o mediante el atajo Ctrol+Shift+l.

1.1- El sistema solicita el nhombre y seleccién de
la imagen a insertar, ademas de la opcién de alto

y ancho de la imagen.

2- El usuario introduce los datos requeridos (Nombre
y Seleccion de la imagen).

3- El usuario pulsa el boton aceptar.

3.1- La aplicacion verifica que los datos se hayan
completado.

3.2- La aplicacion comprueba si el nombre
asignado a la imagen coincide con otro ya
existente.

3.3- Guarda los datos.

3.4- Visualiza en el editor la imagen insertada.

4.- El usuario pulsa el boton cancelar.

4.1- El estado inicial sin

imagen.

editor conserva el

Seccidon “Insertar tabla”
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1- El usuario decide insertar una tabla, lo mismo
puede ser mediante el menu Insertar, Insertar tabla o

mediante el atajo Ctrol+Shift+T.

formulario solicitando las propiedades de la tabla.

1.1- El sistema muestra una ventana con un

2- El usuario introduce los datos requeridos.

3- El usuario pulsa el boton aceptar.

completado.
3.2- Guarda los datos.
3.3- Visualiza en el editor la tabla insertada.

3.1- La aplicacion verifica que los datos se hayan

4.- El usuario pulsa el botén cancelar.

4 .1- El editor conserva el estado inicial sin tabla.

Seccion “Insertar animacion flash”

1- El usuario decide insertar una animacion flash, lo
mismo puede ser mediante el menu Insertar, Insertar

animacion flash o mediante el atajo Ctrol+Shift+F.

y ancho de la animacion.

1.1- El sistema solicita el nombre y seleccion de la

animacion a insertar, ademas de la opcién de alto

2- El usuario introduce los datos requeridos (Nombre

y Seleccion de la animacién).

3- El usuario pulsa el boton aceptar.

completado.

existente.
3.3- Guarda los datos.

3.4- Visualiza en el editor la animacién insertada.

3.1- La aplicacion verifica que los datos se hayan

3.2- La aplicacibn comprueba si el nombre

asignado a la animacién coincide con otro ya

4.- El usuario pulsa el boton cancelar.

4.1- E| editor conserva el estado inicial si

animacion.

n

Flujos Al

ternos

3.2. a- En caso de que coincida, la aplicacién
muestra un mensaje de error y vuelve al paso 2

del flujo normal de eventos.
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Flujos Alternos- Secci

on “Insertar textos”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1.-

cerrar el editor.

El usuario no guarda los cambios y decide

1.1-

confirmacion, advirtiendo que los cambios no han

La aplicacibn muestra un mensaje de

sido guardados, si el usuario desea guardarlos.

2.- El usuario presiona el boton Si.

2.1- Se cierra el mensaje de confirmacion, se

guardan los cambios y se cierra el editor.

3.- El usuario presiona el botén No.

3.1- Se cierra el mensaje de confirmacién, no se

guardan los cambios y se cierra el editor.

Flujos Alternos-Seccion “Insertar imagen”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1.1- Si el nombre asignado a la imagen coincide
con otro ya existente, el sistema muestra una
mismo

interfaz con la imagen existente del

nombre.

2.- Si el usuario presiona el botén Si.

2.1- El sistema sobrescribe la imagen y en lugar

de esta coloca la actual.

3.- Si el usuario presiona el botén No.

3.1- Se cierra la interfaz y la imagen existente

gqueda como estaba.

Prioridad

Critico

Poscondiciones

Queda la ayuda con el contenido requerido.
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Tabla 7 Descripcién del Caso de uso Importar Proyecto

CuUsS 4 Importar Proyecto.

Actores Usuario.

Resumen El caso de uso inicia cuando el usuario decide importar un proyecto de ayuda
existente.

Referencias. R5

Precondiciones El proyecto a importar debe ser el mismo .zip, generado por el sistema.

Flujo Normal de Eventos

Accién del Actor Respuesta del Sistema

1- El caso de uso comienza cuando un usuario | 1.1- El sistema muestra una ventana con un
decide importar un proyecto de ayuda, para lo cual | campo de entrada para seleccionar el proyecto a
accede al menu Archivo opcién Importar proyecto o | importar.

mediante el atajo Ctrol+Shift+0O.

2- El usuario pulsa el boton buscar y selecciona el

proyecto a importar.

3.- El usuario pulsa el boton aceptar. 3-1.- El sistema muestra un mensaje, indicando al
usuario que el proyecto de ayuda se esta
importando.

3.2- Una vez terminado este proceso, la
aplicacion muestra en el area de proyectos el

proyecto importado.

Flujos Alternos

1.- El usuario pulsa el botén cancelar. 1.1 Se cierra la ventana, el area de proyectos

conserva el estado inicial.

Prioridad Critico
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Poscondiciones

Queda importado el proyecto de ayuda.

Anexo Il “Descripcion de las clases del disefio”

Tabla 8 Descripcién de la clase “GeneradorAyuda”

Nombre: GeneradorAyuda

Tipo de clase: controladora.

Responsabilidades:
Esta es la clase que se encarga de todo el proceso de gestion de datos, la estructura de los proyectos, la

creacion y eliminacién de directorios, asi como la transferencia de archivos.

Nombre: crearDirectorio($source)

Descripcién: | Crea un directorio dado una ruta.

Nombre: conectaDb($sqlite)

Descripcion: | Realiza una conexion a la base de datos SQLite.

Nombre: ejecutarConsulta($bd, $consulta)

Descripcion: | Dada la conexion y la consulta, ejecuta una consulta a la BD.

Nombre: guadarNodosArbol($bd)

Descripcion: | Guarda los datos de un nodo en la BD.

Nombre: crearArregloHijos($id, $bd)

Descripcion: | Dado el id de un proyecto, crea el arreglo de hijos.

Nombre: eliminarNodo($idnodo, $bd)

Descripcion: | Dado el id de un nodo, y la conexion, llama a la funcién eliminarNodosTodos ($bd,
$idnodo).

Nombre: eliminarNodoBd($bd, $idnodo)

Descripcion: | Dado el id de un nodo y la conexion, lo elimina de la BD.

Nombre: eliminarimagenesAsociadas($idnodo, $bd)

Descripcion: | Dado el id de un nodo y la conexion, elimina la imagen asociada a ese nodo.

Nombre: eliminarimagenPorld($idimagen, $bd)

Descripcion: | Dado el id de una imagen la elimina de la BD.

Nombre: eliminalmagenPorNodo($idnodo, $bd)

Descripcién: | Elimina la imagen de un nodo dado el id.

Nombre: buscarCantidadUsosImagen($idimagen, $bd)

Descripcion: | Devuelve la cantidad de usos de una imagen dado su id.

Nombre: buscarldProyectoNodo($idnodo, $bd)
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Descripcion:

Devuelve el id de un proyecto dado el id de un nodo.

Nombre:

buscarHtmINodo($idnodo, $bd)

Descripcion:

Dado el id de un nodo y la conexion, retorna el contenido HTML de dicho nodo.

Nombre:

cargarContenidoHtml($idnodo, $bd)

Descripcion:

Dado el id de un nodo y la conexion, le envia a la interfaz el contenido HTML de dicho
nodo.

Nombre:

salvarContenidoHtml($idnodo, $html, $bd)

Descripcion:

Dado el id, el contenido HTML y la conexion, actualiza el contenido de dicho nodo.

Nombre:

buscarHijos($idpadre, $bd)

Descripcion:

Dado el id de un nodo padre y la conexién, devuelve el arreglo de hijos de dicho nodo.

Nombre:

buscarlimagenesPorNodo($idnodo, $bd)

Descripcion:

Dado el id de un nodo y la conexion, devuelve las imagenes de dicho nodo.

Nombre: eliminarimagenesSobrantes($idnodo, $html, $bd)

Descripcion: | Dado el id de un nodo, el contenido HTML y la conexion, elimina las imagenes que no
estan siendo utilizadas.

Nombre: cantidadUsosPorNodo($id, $idnodo, $bd)

Descripcion: | Dado un id, el id del nodo y la conexion, devuelve la cantidad de veces que una imagen
con id igual al dado esta siendo utilizada en el nodo.

Nombre: comprobarEliminarimagen($id, $idnodo, $bd)

Descripcion: | Dado un id, el id del nodo y la conexion, elimina la imagen con id igual al dado y no este
siendo utilizada.

Nombre: importarProyecto()

Descripcion: | Si existe un fichero .zip, extrae del archivo el fichero de la BD, coge los datos y las
imagenes y los copia en el fichero de la BD real, y luego elimina el directorio temporal.

Nombre: importarDatosSqlite()

Descripcion: | Coge los datos de la BD que se crea temporal y los pasa para la BD real.

Nombre: importarimagenesSqlite()

Descripcion: | Coge las imagenes de la BD que se crea temporal y los pasa para la BD real.

Nombre: guardarimagenEnBdatos($bd)

Descripcion: | Dada la conexion, guarda la imagen en la BD.

Nombre: comprobarSiExiste($bd)

Descripcion: | Pasa una imagen subida al directorio temporal, quien al cerrarse el navegador sera
eliminada.

Nombre: generarZip($id)

Descripcion: | Crea un directorio con la ruta especificada y luego genera un .zip con ese directorio.

Nombre: basedatosBackup($bd)

Descripcion: | Devuelve un arreglo con todos los datos de la BD.

Nombre: eliminarValoresBd($id, $bd)

Descripcion:

Elimina todos los valores de la BD, donde el id del proyecto sea distinto del id dado.

Nombre:

restaurarSqlite($datos, $bd)

Descripcion:

Restaura la BD con los nuevos datos, al generar un proyecto.
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Nombre: incrementarUsolmagen($idimagen, $idnodo, $bd)

Descripcién: | Incrementa el uso de una imagen al ser utilizada.

Nombre: eliminarArchivosTemporales()

Descripcion: | Elimina un directorio y todo lo que este contiene y lo vuelve a crear pero vacio.

Tabla 9 Descripcién de la clase “Help”

Nombre: Help

Tipo de clase: acceso a datos.

Responsabilidades:
Esta es la clase que se encarga de crear el arbol de indices de la ayuda y realizar la busqueda global

sobre la base de datos.

Nombre: crearArregloArbol($id)

Descripcion: | Dado el id de un proyecto de ayuda, devuelve un arreglo con la estructura arborea de
dicho proyecto.

Nombre: conectaDb()
Descripcion: | Realiza una conexion a una base de datos SQLite.
Nombre: ejecutarConsulta($bd, $consulta)

Descripcion: | Dada la conexion y la consulta, ejecuta una consulta a la BD.

Anexo lll “Diagramas de secuencia”

Y J
Usu_ario <=<houndary>> <<control=> FR: Crear Proyecto CE:Nodos
P: rador Ayud P: rador Ayud ! |
1: Acceder a crear Proyecto A(';lué;ae(r)]e'? orfyuda S Genelelu orAyuda | |
L | | |
| |
2: Crear Proyecto() : | |
> | |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
3: Solicitar datos(nombre: String) [} I
DJ_ |
4: Introducir Nombre(nombre: String) :
> |
|
S lidar Datos(nombre: Strind)
|
|
6: Enviar Datos(nombre: Strin |
3 rdar (nofipre: String) |
8: Mostrar Proyecto() | Dﬁ
<t | |
T T ! !
L | i ! !

Figura 21 Diagrama de Secuencia CU: Gestionar Proyecto de Ayuda Escenario “Crear Proyecto”
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Usuario <<boundary>> <<control=> FR: Cambiar Nombre CE:Nodos

Aes ACCadera;cambiar Né%ﬁ{)(f}ee(}eraldorl\yuda SP:generadorAyuda
>

|
}
2: Cambiar Nombre() :

>

3: Solicitar Nombre()

4: Introducir Nombre(nombre: String)

5: Validar Datos(nombre: String)

6: Enviar Datos(nombre: String)

7: Actualizar Datos(nmbre: String)

8: Guardar Datos(noynpre: String)

(e

9: Mostrar Nombre()

Figura 22 Diagrama de Secuencia CU: Gestionar Proyecto de Ayuda Escenario “Cambiar Nombre”

Usuario <=<boundary=> <<=control=> FR: Crear Tema CE:Nodos
CP: GeneradorAyuda generadorAyuda |
1: Acceder a crear Tema de Ayuda L :

2: Crear Tema()

.

3: Solicitar Datos(nombre: String)

fm———————

4: Introducir Datos(nombre: String)

<_)_| 5: Validar Datos(nombre: String)

6: Enviar Datos(nombre: String)

7: Guardar Datos(nomblg: String)

8: Mostrar Tema()

-—5{—————-——-——-—-1
.

L]
I
I
I
I

-

' i I
Figura 23 Diagrama de Secuencia CU: Gestionar Proyecto de Ayuda Escenario “Crear Tema”
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% = % =

Actor <<houndary>> <<control=> FR: Crear Tépico CE:Nodos

P P:GeneradorAyuda SP:generadorAyuda
1: Acceder a crear Topico %e gyu8a| Y/ 9 4

L

2: Crear Topico()

o

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
A

4: Introducir Datos(nomipre: String)

ot L T A TR e L L R P S LA T I S T S

5: Enviar Datos(nombre: String)

6: Enviar Datos(nombre: String)

<t

|
|
|
7: Guardar Datos(nombre: String) |
8: Mostrar Tépico() {>t|
|
|
|
|

-
|
|

-——5&————————————-1

T
|
| |

Figura 24 Diagrama de Secuencia CU: Gestionar Proyecto de Ayuda Escenario “Crear Tépico”

Usuario <<houndary=> <<control>> CE:Nodos

1: Acceder a Eiminar() CP:GeneraidorAyuda SP:generaldorAyuda

= |

2: Eliminar() :

4: Escoger Opcion(boolean)

5: Enviar Opcion(boolean)

|

|

|

|

|

o |
3: Mostfar Mensaje("Esta sequro que desea eliminar el elemento") :
|

|

|

|

|

|

|

>
6: Actualizar datos()

7: Mostrar() DD
<

Figura 25 Diagrama de Secuencia CU: Gestionar Proyecto de Ayuda Escenario “Eliminar”
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Usuario <

1:

CP:Gi Ayud:
cceder a Insertar Conten%o 2’}35?;{? yuca
i

<houndary>> <<control>> FR: Contenido CE:Nodos

2: Insertar Contenido()

4: Introducir Contenido(contenido)

SP:gestionarAyuda
|

3: Solicitar Contenido()

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

Usuario <<boundary=>>
B - i |
Bl Acceder a Importar ﬁ%y‘/;e%?g )aldorAyuda SP.generaldorAyuda :
' |
|
2 : |
> |
|
|
|
|

Figura 26 Diagrama de Secuencia CU: Gestionar Contenido de Ayuda Escenario “In

9: Mostrar Contenido()

5: Validar Contenido(contenido)

6: Enviar Contenido(contenido)

7: Guardgr Datos(datos: String)

>y

8: Guardar Datos(datos: String)

Anexos

@

CE:Imagen

r

T
|
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |

3: Solicitar Proyecto(proyecto: zip)

<<control=> FF: Importar CE:Nodos

4: Buscar proyecto(proyecto:zip,

11: Mostrar Proyecto()

e S

5: Validar proyecto(pr{)yecto: Zip)
|
|
6: Enviar Proyecto(proyecto: zip)
<

7: Actualizgr Datos()
|

8: Actualizar Datos()

sertar Contenido’

@

CE:Imagen

|
|
|
|
:
|
|
|
|
|
|
:
|
|
|
|
|
|
:
|

: Guardar Datos()

g

10: Guardar Datos()

T

%

Figura 27 Diagrama de Secuencia CU: Importar Proyecto

e Y
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Glosario de términos

API: Interfaz de programacion de aplicaciones o API (del inglés application programming interface) es el
conjunto de funciones y procedimientos que ofrece cierta biblioteca para ser utilizado por otro software

como una capa de abstraccion.
CGIl: Common Gateway Interface, una tecnologia que se usa en los servidores web.
DATEC: Centro de tecnologias y analisis de datos.

DOM: Document Object Model (Modelo en Objetos para la representaciéon de Documentos), provee un
conjunto estandar de objetos para representar documentos HTML y XML, permitiendo su combinacién y

ofreciendo una interfaz estandar para el acceso y manipulacion.
ERP: (Enterprise Resource Planning en inglés), Planificacion de Recursos Empresariales.

Framework: Es una estructura de soporte definida, representa una arquitectura de software que modela
las relaciones generales de las entidades del dominio. Provee una estructura y una metodologia de trabajo

la cual extiende o utiliza las aplicaciones del dominio.

GPL: Es una licencia publica general de GNU o méas conocida por su nombre en inglés General Public

License.

IDE: Un IDE es un entorno de programacion que ha sido empaquetado como un programa de aplicacion,
es decir, consiste en un editor de cddigo, un compilador, un depurador y un constructor de interfaz gréfica
GUL.

UCI: Universidad de las Ciencias Informaticas.
UCID: Unidad de Compatibilizacién Integracién y Desarrollo.

World Wide Web: En informatica World Wide Web (o la "Web") o Red Global Mundial es un sistema de

documentos de hipertexto accesibles a través de Internet.
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