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RESUMEN de la Tesis de Victor Hugo Sandoval Soriano presentada como requisito
parcial para la obtencion de la Licenciatura en Ciencias Computacionales. Ensenada,

Baja California, México. Febrero de 2005.

Desarrollo de un Editor Grafico para Objetos de Aprendizaje

%"%ﬁ

ML.I. Gabriel Lépez Morteo. Dr. Gliberto Lépez Mariscal

Resumen aprobado por:

Director de Tesis. Codirector de Tesis.

En CICESE hemos desarrollado objetos de aprendizaje para las matemaiticas
denominados Instructores Interactivos de Diversiones Matemdticas (IIDM), los cuales
tienen una estructura interna basada en XML. Mediante el Sistema de Edicién de
Instructores Interactivos de Diversiones Matematicas (SEITDM), la edicion de os IIDM
se hace transparente para usuarios no experimentados en el uso de XML. El SEIIDM
surge a partir de la necesidad de contar con una herramienta electrénica de autoria
distribuida, especializada en la creacién, modificacién, recuperacién y almacenamiento
de los HDM. Con el uso del SEIIDM el autor tiene la seguridad de crear un objeto de
aprendizaje totalmente compatible con el modelo base de los IIDM, al cual podra tener
acceso de forma local o remota. Con el SEIIDM se pueden realizar modificaciones a
elementos existentes sin que estos pierdan su estructura, ya que el editor valida la

estructura del documento compardndolo contra el archivo de definicién de datos (DTD).

Palabras Clave: objetos de aprendizaje, matemiticas recreativas, ambientes de

aprendizaje

II




ABSTRACT of the Thesis presented by Victor Huge Sandoval Soriano, as a partial
requirement to obtain the degree in Computer Sciences. Ensenada, Baja California,

Meéxico. February 2005.

Development of a Graphic Editor for Learning Objects.

el 7/

M.I. Gabriel Lépez Morteo. Dr. Gilbérto Lépez Mariscal

Abstract approved by:

Thesis Director. Thesis Codirector.

In CICESE we have developed learning objects for mathematics named
Interactive Instructors of Recreational Mathematics (IIRM), which have an internal
structure based on XML. By means of the Edition System of Interactive Instructors of
Recreational Mathematics (ESITRM), the edition of the TIRM becomes transparent for
users without experience with XML. The ESHHRM arises from the necessity of an
electronic distributed tool of authorship, specialized in the creation, modification and
recovery of IIRM. With the use of the ESIIRM, authors create a learning object
completely compatible with the model of the IIRM. In addition, it can be stored locally or
remotely. The edition of legacy IIRM can be done without loosing its structure, since the
editor validates the structure of the document, comparing it with the document type

definition file (DTD).

Keywords: Learning Objects, Recreational Mathematics, Learning Environment.
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Capitulo 1. Introduccién

I.1Introduccidn.

La tecnologia de la informacion aplicada a la educacién de las matematicas ha
generado una gran variedad de software con el propésito de auxiliar a los estudiantes en el
aprendizaje de los conceptos matematicos. Muchos investigadores se han dado a la tarea de
tratar de identificar los problemas pedagdgicos y psicolégicos que estan relacionados con
la formacién de un pensamiento matemdtico en los alumnos. Bajo estas expectativas, se
han realizado esfuerzos para lograr la creacion de sistemas computacionales para el
aprendizaje que contiene un fuerte componente lidico, con el fin de capturar
completamente la atencion del individuo que esta interactuando con ellos y brindar una
alternativa tecnoldgica para el aprendizaje entretenido, o bien para el entretenimiento
educativo.(Papert S. 1996; Center for Innovation in Mathematics Teaching. 1997; Klawe -
M. 1998; Mendoza P. y Galvis A. 1998; Sanchéz Santos J. 1998: Gorriz C. y Medina C.
2000)

En los afios recientes las organizaciones han .adoptado elementos didacticos
electrénicos para equiparar a los entrenamientos tradicionales de salén. Estos elementos
estan compuestos por contenidos educativos, que por lo general emplean elementos
multimedios, hojas de calculo y programas. Ya que la tendencia es reutilizar este tipo de
contenidos, se ha acuiiado el concepto de objetos de aprendizaje para manipularlos como
una entidad. Los objetos de aprendizaje (OA) se definen como una coleccién de recursos o
entidades digitales o no digitales que pueden ser utilizadas para el aprendizaje, la
educacion o el entrenamiento (LTSC, 2002), En este sentido, en CICESE se desarrollaron
objetos de aprendizaje para las matemdticas en forma de Instructores Interactivos de
Diversiones Matematicas (IIDM) (Lépez Morteo G. Lépez Mariscal G, and Tbarra Esquer
J. 2001; Lépez-Morteo G. Lopez Mariscal G. e Tharra Esquer J. 2002; Lopez Morteo G.
Lopez Mariscal G. & Vizearra Corral L. 2002; Lépez Morteo G. and Lopez Mariscal G.
2003; Lopez Morteo G. y Lépez Mariscal G. 2004), los cuales son el objeto de estudio de




esta tesis. Parte de la motivacion para el desarrollo de OA basados en estandares, recae en
la posibilidad de exportar e importar contenido educativo en ambientes de aprendizaje
electronicos; es decir, la reutilizacién de contenido educativo en contexto distinto a los que

fueron creados.

Para formalizar los mecanismos de interaccién e intercambio de OA, desde 1998
diferentes organizaciones estin trabajando en la iniciativa ADL (Advance Distributed

Learning, http.//www.adlnetorg/), la cual es un esfuerzo conjunto del gobierno

estadounidense, la industria y los académicos para establecer un nuevo entorno de
aprendizaje distribuido, que permite la interaccién de herramientas de aprendizaje y el
compartir contenidos a escala global. La visién de ADL es proveer acceso a la educacién
de calidad y entrenamiento, adaptado a las necesidades individuales, entregadas de forma
rentable en cualquier lugar y en cualquier momento. La iniciativa del ADL ha definido
requisitos de alto nivel para los contenidos, tal como reutilizacién, accesibilidad,
durabilidad e interaccion. Promueve el uso del aprendizaje basado en tecnologia y

proporciona una base econdmica sana para la inversion.

Posteriormente se cre6 el proyecto SCORM (The Sharable Content Object Referent

Model)  hitp://www_ academiccolab.org/projects/scorm.html, que aplica desarrollos

tecnologicos actuales a un modelo de contenido especifico produciendo recomendaciones
para implementaciones consistentes. Ests construido sobre el trabajo de The Aviation
Industry CBT Commiitee (AICC), Instructional Management System (IMS), IEEE
Learing Technology Standards Committee (LTSC), Alliance of Remote Instructional
Authoring and Distribution Networks for Europe (ARIADNE) y otros para crear un
modelo de referencia unificado de especificaciones técnicas correlacionadas y guias para
encontrar requerimientos de alto nivel para el intercambio y reutilizacion de contenido

educativo basado en el Web.




Tomando en cuenta la importancia que han tomado los objetos de aprendizaje y las
necesidades que estos sean reutilizables en el contenido educativo, actualmente no se
cuentan con herramientas simples para su creacién y edicion para los usuarios que no estén

familiarizados con XML,.

I.2Antecedentes

Los Instructores Interactivos de Diversiones Matematicas (IIDM) representan la
conjuncién de modelos pedagégicos y las mateméticas recreativas para fomentar la
creacion o ejercitamiento de ciertas habilidades relacionadas con el aprendizaje y uso de
las matematicas (Figura 1). Estos modelos se basan en la necesidad de equilibrar la calidad
de la educacién, donde se pone un énfasis no en la ensefianza, sino en el aprendizaje; es
decir, en los progresos del estudiante mds que en los conceptos impartidos por el maestro,
centrandose en los procesos mentales del alumno y en su capacidad de avanzar hacia
habilidades cognitivas cada vez mas complejas, ya sea por si mismo o con ayuda de algiin
maestro o especialista. ' |

El concepto de interactividad agregado al IIDM se logra al integrar técnicas
extraidas de las Ciencias de la Computacién para ampliar el alcance del entendimiento del
concepto matematico a través de la interaccién directa con componentes de software. Estos
construyen el entorno de los elementos de la diversion matematica que permite visualizar
el concepto matemitico, o bien, que representan la solucion del problema que se esta
planteando permitiéndole al individuo modificar sus partes, observar el resultado y obtener
una retroa]imentacién inmediata a sus acciones. De esta manera, el individuo no solamente
se ve expuesto a un problema matemético con fines recreativos, sino que interactiia con un
sistema que lo gufa durante la construccion de una solucién, fomentando la generacion de
un pensamiento reflexivo, el cual es necesario para la generacion del pensamiento

matematico.,




Elementn de
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Elemsnto de -]" Elementa
Interactividad Metadatos

Elemeanto de
Elemento Diversiones
Lidize Matematica
Elementn
Pedagapgico

Figura 1: Modelo Conceptual del HIDM representado como objelo de aprendizaje.

Entonces, un IIDM es un componente de software educativo que se basa en
conceptos matematicos, con los cuales los usuarios pueden interactuar de tal forma que
experimenten con ellos y desarrollen un pensamiento matematico individual conforme a
sus habilidades.

A partir de las primeras definiciones de los IIDM, se desarrollé en CICESE un
sistema de Instructores Interactivos de Diversiones Matematicas, orientado a las
matematicas que se imparten a nivel secundaria llamado FIBONACCI (Lopez Morteo G.
Lépez Mariscal G. & Vizcarra Corral L. 2002) en el cual se establecieron las bases para la
formalizacién de los IIDM. De acuerdo a los criterios establecidos por el autor la
Incorporacion de Metadatos facilita las busquedas de OA.

Como es bien sabido, Internet ha impulsado el area educativa enormemente y dia
con dia son mas las instituciones y empresas que estan utilizando a este medio para la
enseflanza y capacitacion a distancia. Esto, a su vez, ha tenido como resultado la creacion
de plataformas de administracion de la ensefianza (Learning Management System)
encargadas de almacenar, administrar y distribuir la informacion, no solamente académica,
sino también administrativa, permitiendo que profesores,' alumnos y administradores
compartan un espacio de trabajo. En este sentido, en el Departamento de Ciencias de la
Computacién de CICESE, se desarrollo un Ambiente de Aprendizaje Electronico llamado
Los Supersabios ( http://azul.cicese.mx/supersabios/), que es un espacio de trabajo
colaborativo para la generacién de conocimiento matematico cuyo contenido educativo son
los IIDM (Lépez Morteo G. Lépez Mariscal G. and Ibarra Esquer I. 2001; Lopez-Morteo




G. Lopez Mariscal G. e Ibarra Esquer J. 2002; Lépez Morteo G. Lépez Mariscal G. &
Vizearra Corral L. 2002; Lopez Morteo G. and Lépez Mariscal G. 2003; Lopez Morteo G.
y Lopez Mariscal G. 2004). Esté ambiente fue disefiado para proveer soporte al educando
mediante mecanismos de interaccion, educando- mdquina, educando- educando a través de
un espacio interactivo de trabajo. Proponiendo al IIDM orientado a la solucién de
problemas en conjuncién con tecnologias interactivas (Java applets, videos, animaciones u
hojas de calculo).

Como un antecedente particular, estael editor de objetos de aprendizaje presentado
por Myunghee Kang del departamento tecnolégico educacional de la universidad de Ewha
Womans en Seul, Korea (Myunghee Kang., 2003). El cual esta enfocado en la creacion de
objetos de aprendizaje electrénicos de cursos en linea. Esta herramienta cuenta con los
mecanismos para la creacion de objetos de aprendizajes no estructurados, que
posteriormente son empaquetados y secuenciados bajo el estandar SCORM. De esta
manera, se crea un conjunto de objetos de aprendizaje que pueden ser directamente
incorporados a un ambiente de aprendizaje que soporte estos estandares, para que esté
administre la serializacién de la presentacion del contenido, como parte de un curso en
linea. Por ello, el enfoque principal de este editor radica en 1a estructura del curso mas que
en la estructura del contenido. A diferencia de este proyecto, se pretende en el desarrollo
de este trabajo de tesis tener un control de la estructura durante la creacion y edicién de

objetos de aprendizaje del tipo [IDM.

I.3Planteamiento del Problema.

Como se menciond anteriormente los Objetos de Aprendizaje se definen como una
coleccion de recursos o entidades digitales o no digitales que pueden ser utilizadas para el
aprendizaje, la educacion o el entrenamiento (LTSC, 2002). De acuerdo a las normas
SCORM vy IEEE los objetos de aprendizaje incorporan al contenido educativo a los
metadatos en XML. Estos metadatos y los IIDM cuentan con una estructura interna e
XML, la cual, es establecida mediante archivos de definicién de datos (DTD) y esquemas

XML, con el fin de establecer un estandar en la elaboracién de objetos de aprendizaje.




Actualmente no existen herramientas simples para la creacion y edicion de objetos
de aprendizaje que estén disefiadas para un usuario final no capacitado en la edicién de
documentos vélidos en XML. Tomando en cuenta herramientas como Macromedia Flash,
Authorware de Macromedia, JEdit. Asi entonces, los TIDM como objetos de aprendizaje,
no cuentan con una herramienta de software de autoria especializada y facil de usar que
permitan fa edicion simplificada del codigo XML .De tal manera que sea posible crear su
estructura interna y los metadatos asociados, que permita incorporar los IIDM en un

ambiente de aprendizaje electronico mediante procedimientos automatizados,

1.40bjetivo

Por lo tanto en respuesta a esta problematica, en este trabajo de tesis se propone
desarrollar un sistema de autoria de objetos de aprendizaje del tipo IIDM, basado en la
estructura de metadatos y €l modelo educativo que proveen los TIDM.

El objetivo general de este trabajo es desarrollar un sistema de autoria de objetos de

aprendizaje del tipo Instructores Interactivos de Diversiones Matematicas.

Ademds del objetivo general se establecieron los siguientes objetivos especificos:
*» Creary editar objetos de aprendizaje del tipo IIDM basados en XML,
e Almacenar los documentos XML localmente en el disco duro, 0 en un
servidor WWW remoto a través del protocolo WebDAV.
Por otra parte el usuario podra;
* Emplear un sistema basado en WWW para almacenar, buscar y recuperar

los objetos de aprendizaje.




L.5 Organizacién de la Tesis

El resto de este trabajo esta estructurado de la siguiente manera. El capitulo II da
una introduccion a las metodologias de programacion orientadas a objetos. Se muestran las
herramientas utilizadas en este trabajo y la metodologia de desarrollo que utilizamos.

En ¢l capitulo III muestra Diagramas de casos de Uso, Diagramas de Secuencia,
Diagramas de Paquetes y Diagramas de Clases.

En el capitulo IV se presenta el Sistema de Edicién de Instructores Interactivos de
Diversiones Matematicas (SEIIDM), su arquitectura, herramientas de autoria, edicion del
IIDM colaborativa a través del SEIIDM, Java Web Start y Descripcién del proceso de
Edicién del SEIIDM.

Y por ultimo se presentan el Apéndice A donde se da una descripeién detatlada de

la utilizacién de 1a herramienta XM Master.




Capitulo II. Metodologia.

Una metodologia de acuerdo con (MCDERMID, 1990) contiene fases, cada una
esta formada por sub-fases que son responsables de orientar sobre las técnicas mas
apropiadas en cada paso del proyecto y también ayuda a planear, administrar, controlar y
evaluar el estado del sistema de informacion. Siendo una técnica una manera de crear una
actividad en particular en el proceso de desarrollo de sistemas de informacién y que
pueden empezar a ser utilizadas por algunas metodologias. Cada técnica puede involucrar
el uso de una o mas herramientas que representan algunos dispositivos que son utilizados
en el desarrollo de sistemas. Las herramientas generalmente son automatizadas, esto es,

son recursos computacionales (software) que asisten durante el desarrollo.

Las técnicas de programacion fueron discutidas por primera vez en los finales de la
década de los 60’s. La primera metodologia de proyectos orientada a objefos, que todavia
no tenia este nombre, fue descrita por Michael Jackson y Jean-Dominique Warnier en la
década de los 70°s (AVISON, 1997). Para Babiere (1997) uno de los factores criticos
encontrados en ¢l desarrollo de proyectos orientados a objetos es la carencia de definicion

de una linea metodoldgica que se seguird en el proyecto.

I.  Herramientas Utilizadas.

La construccion del SEIIDM se realizd por etapas, donde una primera etapa estuvo
compuesta por el disefio y prototipo de la aplicacion, Para el disefio nos valimos del
lenguaje de modelado UML y para su codificacién del lengnaje de programacién Java™ 2.
En una segunda etapa agregamos soporte para la comunicacion entre el editor y los
servidores de datos, mejor conocidos como servidores WebDAV. Finalmente se agregaron
a la aplicacién, modelos de estandarizacion del tipo Java Web Start que afiade
caracteristicas particulares al editor para el contfol de versiones, convirtiéndolo en una

aplicacion independiente al navegador.
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Durante el desarrollo de este trabajo de tesis, se investigd sobre editores de XML
existentes (Capitulo IV), sus caracteristicas y las facilidades que brindan para la edicién
basada en DTD’s (Documentos de Definicion de Datos). Se emple6 la herramienta XML
Master de IBM que por su arquitectura facilitan la reutilizacién de codigo, ayudando en la
construccion del soporte para el analisis de documentos XML, ademds para la creacién de

beans visuales y no visuales de acceso a los nodos de documentos XML

1.2 UML (Unified Modeling Language).

Como indican su nombre, se trata de un lenguaje de modelado. UML no es un
lenguaje de programacion. UML no es una metodologia o proceso que nos guie en la
construceion de sistemas software. UML simplemente marca unas pautas sobre cémo
realizar una serie de diagramas graficos que modelan la aplicacién durante el proceso de
desarrollo. La clave a 1a hora de desarrollar sistemas orientados a objetos estd en una buena
eleccién y comprension del proceso o metodologia de desarrollo a utilizar. Los procesos
que han demostrado ser mds versatiles y eficientes son aquellos que entienden el desarrollo
de una forr.ﬁa incremental (sucesivas versiones cada vez mas completas hasta llegar al
sistema completo) y flexible (no establecer una serie de normas de obligado cumplimiento
siempre, sino ajustar el proceso para cada caso concreto)(Perdita Stevens y Rob Pooley.
2002).

La herramienta de software que se emple6 para trabajar con UML es POSEIDON
(hitp://www gentleware.com/), y con su ayuda se desarroilaron los diagramas de caso de
uso, diagramas de secuencia, diagramas de paquetes y diagramas de clases, los cuales se

presentan con detalle en el capitulo II1.
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IL.3 El Lenguaje de Modelado de Intercambio XML en el SEIIDM

El SEIIDM basa su funcionamiento en la manipulacién de documentos XML.
XML es una tecnologia bastante moderna, alrededor de la cual existe un gran interés
(justificado por sus grandes posibilidades) pero también un gran desconocimiento. XML
no es una herramienta de desarrollo de software como lo puedan ser Visual Studio o
Visualage. Ni siquiera es un lenguaje de programacion. Es un lenguaje de etiquetas al
estilo HTML, pero mientras HTML mezcla los datos con la informacién necesaria para
presentar esos datos (colores, tipos y tamafios, etc.) XML no contiene ninguna informacién
de presentacion. Esta orientado a estructurar un documento en donde las etiquetas tienen
una representacion semdntica que refleja el dominio del problema para el que esta
disefiado.
Existen tres usos generales, que estdn siendo explotados por aplicaciones del
mundo real como son:
1) Construccion de sitios Web creando una capa intermedia de datos, basada en
XML, a partir de la cual se pueden generar salidas en HTML, WML, PDF, etc.
2) Intercambio de datos entre empresas y aplicaciones a través de Internet,
independientemente de las plataformas de hardware, sistemas operativos y
lenguajes de programacién implicados. Un caso especifico de este uso lo
constituyen los famosos éervicios Web (Web Services) para que el intercambio
de datos entre aplicaciones Web. |
3) La configuracién de aplicaciones mediante archivos en formato XML de

miltiples servidores y software de uso variado.

El lenguaje XML en si mismo es un lenguaje muy sencillo que se puede aprender a
utilizar en unas pocas horas. En cambio si consideramos todo el abanico de tecnologias
basadas en XML (lenguajes de restriccion, lenguajes de transformacion, API para uso de
XML desde un entorno de programacién, etc.) llegamos a una situacién verdaderamente

compleja en la cual es imprescindible contar con un buen mapa para no perderse.
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1.4 Metodologia de Desarrollo.

. El SEIIDM sigue el modelo iterativo (Fower Martin & Scout Kendall. 1999
Jacobson. Ivar et.al. 1999; Presuman Roger. 1999) de desarrollo de software empleando
UML como ¢l lenguaje de modelado. Se selecciond esté modelo porque un proyecto que
utiliza el desarrollo iterativo presenta un ciclo de vida que consiste de varias jteraciones.
En cada iteracién un conjunto de productos es generado. Cada iteracidn incorpora
actividades, requisitos, andlisis, implementacién, pruebas ¢ instalacion a medida que el
proyecto va evolucionando. En ofras palabras, cada iteracién es como un mini-proyecto en
el modelo cascada en donde ocurren (en mayor o menor grado, dependiendo de la fase),

todas las fases tipicas de un proyecto.

La evaluacion final de cada iteracién consiste en la verificacion del estado del
proyecto desde la perspectiva del producto y del cronograma, ademds que la evaluacién
final, también analiza lo que deberd ser cambiado en la organizacién y en el proceso en si a
fin de que la proxima ejecucién de un proyecto sea ain mejor. Las iteraciones son
planeadas en niimero, duracién y objetivo. Las tareas y responsabilidades de los
participantes son definidas y las medidas de progreso son capturadas en documentos o

memorias.

Un desarrollo iterativo es, en general, superior al desarrollo lineal o de cascada. Ya
que de acuerdo con (Fower Martin & Scout Kendall. 1999; Jacobson. Ivar et.al. 1999;
Presuman Roger. 1999):

* Soporta bien los cambios de requisitos.- Requisitos “mutantes” siempre causan
estragos en proyectos, causando atrasos, cronogramas extrapolados, clientes
insatisfechos y desarrolladores frustrados, sin mencionar el descrédito de la
empresa generado junto al cliente.

* Elementos son integrados progresivamente- No existe “big-bang”. El

desarrollo iterativo es casi una integracién continua. Lo que solia ser un largo,
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incierto y problematico periodo de tiempo, tomando hasta 40% del esfierzo
total del proyecto, ahora puede ser dividido en varias integraciones menores.
Los riesgos son eliminados méis temprano.- Los riesgos son identificados y
encarados a medida que van siendo pasadas las primeras iteraciones todos los
flujos de trabajo principales del proceso son ejercitados: uso de herramientas,
empleo de productos de terceros, desarrollo de las habilidades del equipo, e
incluso algunos riesgos percibidos pueden probar no ser riesgos legitimos.
Permite a la organizacién aprender y mejorar.- Los miembros de un equipo en
un desarrollo iterativo pueden aprender a lo largo del camino probando los
productos mdas tempranamente, escribiendo manuales, identificando
necesidades de entrenamiento y soporte adicional. Como comparacién, en un
desarrollo no iterativo esas mismas personas permanecerian aguardando para
comenzar el trabajo.

Facilidad de Rehtiso.- Es mas facil identificar elementos potenciales de codigo
de ser reutilizados a medida que van siendo parcialmente proyectados o
implementados, estabilizando codigo comtn en las iteraciones subsecuentes.
Resulta en un producto mds robusto.- Por el hecho de que los errores son
corregidos en diversas iteraciones. En la fase prueba los errores son detectados
antes y los obstaculos de desempefio son removidos en un tiempo en el cual

ellos pueden ser enfrentados y solucionados.
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Capitulo III. Disefio de SEIIDM.

III.1 Analisis de Casos de Uso del SEIIDM.

El diagrama de casos de uso representa la forma en como un cliente (actor) opera
con el sistema en desarrollo, ademés de la forma, tipo y orden en como los elementos
interactiian (operaciones o casos de uso). Un diagrama de casos de uso consta de tres
elementos tales como Actores, Casos de Uso y Relaciones de Uso. Un Actor es un rol que
un usuario juega con respecto al sistema, donde este no necesariamente representa a una
persona en particular, sino mas bien la labor que realiza frente al sistema. Un Caso de Uso
es una operacidn/tarea especifica que se realiza tras una orden de algin agente externo, sea
desde una peticion de un actor o bien desde la invocacion desde ofro caso de uso. Y por
ultimo las relaciones que pueden ser Asociacién siendo esta la relacion mas basica que
indica la invocacién desde un actor o caso de uso a otra operacioén (caso de uso),
. Dependencia o Instanciacion donde es una forma muy particular de relacidn entre clases,
en la cual una depende de otra y Generalizacién siendo este uno de los mas utilizados,
cumple una doble funcién dependiendo de su estereotipo, que puede ser de Uso

(<<uses>>) o de Herencia (<<extends>>),

SETIDM

Creacién de un nuevo proyecto

@61‘1 de un pmyed@
Almacenamiento del proyecto
Usuario

Figura 2: Diagrama General de Casos de Uso del SEIIDM.
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Caso de Uso: Creacién de un nuevo proyecto (Figura 2 y Figura 3)
Descripcién: Permite generar un nuevo proyecto partiendo desde cero. Durante su
funcionamiento se involucran dos casos de uso como Presentacién de interfaces de edicion

y Verificacion de datos iniciales de la aplicacion.

Caso de Uso: Presentacion de interfaces de edicién. (Figura 3)
Descripcién: Se encarga de mostrar las diferentes pantallas que son necesarias para

comenzar con la edicion del proyecto.

Caso de Uso: Seleccion de Elemento Raiz. (Figura 3)
Descripcion: Este caso de uso tiene la funcién de obtener del documento DTD el elemento

raiz ¢l cual permitird establecer un punto de inicio durante la edicién del proyecto.

Presenlacion de interfaces @

Creacidn de un nuevo proyecto
Seleccion de elemento raiz

Figura 3: Caso de Uso Creacién de un Nuevo Proyecto.

Usuatio

Caso de Uso: Recuperacion de un proyecto existente. (Figura 2 y Figura 4)

Descripcion: Este caso de uso permite abrir un proyecto que haya sido creado
anteriormente y que se encuentre almacenado local o remotamente; para posteriormente
presentar las pantallas de edicion y asi poder modificar su contenido y/o agregar nuevos
datos. Para desempefiar su funcion necesita de dos casos de uso: Leer archivo XML local y

Leer archivo XML remoto.




15

Caso de Uso: Leer archivo XML local. (Figura 4)
Descripcién: Este caso de uso se encarga de realizar la basqueda local del archivo que

contiene el proyecto para finalmente obtenerlo.

Caso de Use: Leer archivo XML remoto. (Figura 4)
Descripcién: Este caso de uso se encarga de realizar la busqueda remota del archivo que
contiene el proyecto utilizando el caso de uso Destino Remoto (Figura 6) para finalmente

obtener el archivo.

Caso de Uso: Almacenamiento del Proyecto. (Figura 2 y Figura 4)
Descripcion: este caso de uso permite guardar el proyecto actual un archivo XML el cual
puede ser almacenado remota o localmente, para generar el archivo requiere del caso de

uso Creacion de la cadena XMI.. También involucra al caso de uso Guarda Archivo XML.

Caso de Uso: Crear Archivo XML remoto. (Figura 4)

Descripcién: Aqui es donde se obtienen las diferentes etiquetas e informacion que se
genero en el proyecto y las agrupa en una sola cadena compatible con el lenguaje XML y
correspondiente al estandar del IIDM. Emplea al caso de uso Destino Remoto (Figura 6)

para depositar la cadena generada en el archivo remoto.

Caso de Uso: Crear Archivo XML local. (Figura 4)
Descripcién: Aqui es donde se obtienen las diferentes etiquetas e informacién que se
genero en ¢l proyecto y las agrupa en una sola cadena compatible con ¢l lenguaje XML y

correspondiente al estandar del [IDM.
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Leer archive XML local

Crear archivo XML local

Crear Archivo XL remoto

Figura 4: Caso de Uso Recuperacién y Almacenamiento de un Proyecto.

Recuperacion de un proyecto existente
Almatenamiento del proyecto

Usvario

Caso de Uso: Manipulacién de elementos. (Figura 5)

Descripeion: Este caso de uso se encarga de presentar los elementos que estan disponibles
dependiendo del nivel en que se encuentre un nodo, permitiendo asi solo generar elementos
validos. Este caso de uso depende de dos casos mas qué son Agregar un Elemento e

Insertar un Nodo Antes.

Caso de Uso: Agregar un elemento. (Figura 5)
Descripcién: Este caso de uso se encarga de insertar un elemento al proyecto y a su vez
cambiar la ventana de ilavegaci(’)n al estado actual, presentando los elementos validos

permitidos.

Caso de Uso: Insertar un Nodo Antes. (Figura 5)
Descripcién: Este caso de uso permite ver un nivel atrs del nodo actual presentando los
elementos validos que pueden ser agregados al proyecto sin que la ventana de navegacion

cambie de estado hasta que se pase al modo de insertar.

Caso de Uso: Edicion de Datos. (Figura 5)

Descripcién: Este caso de uso se encarga de presentar todo el ambiente de edicion de
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contenido de los diferentes nodos generados con la ayuda de la ventana de navegacién v al
arbol de navegacion mostrando asi sus formas correspondientes dirigiendo el trabajo a uno

de tres casos de uso que son Capturar datos, Modificacion de datos y Borrado de datos.

Caso de Uso: Capturar datos. (Figura 5)
Descripeién: Este caso de uso permite habilitar la escritura de los campos pertenecientes a

un elemento en edicion,

Caso de Uso: Modificacién de datos. (Figura 5)
Descripcion: Este caso de uso al igual que con Capturar datos, permite la escritura y

modificacion de la misma en un elemento leido o creado por el usuario.

Caso de Uso: Borrado de datos. (Figura 5)
Descripcién: Este caso de uso permite eliminar contenido que fue agregado o modificado

mediante los casos de uso Capturar datos y Modificacién de datos.

Caso de Uso: Navegacion por el documento. (Figura 5)
Descripcién: Este caso de uso tiene como funcidn mostrar el arbol de edicién generado
permjtiehdo ver el estado actual del proyecto ademas que se basa en tres casos de uso que

son Moverse entre niveles; Eliminar Nodos y Seleccionar Elemento.

Caso de Uso: Moverse entre niveles. (Figura 5)
Descripcién: Este caso de uso se encarga de generar los mecanismos de navegacion dentro

del 4rbol, permitiendo asi poder acceder a cualquier nivel que contenga el arbol.

Caso de Uso: Eliminar Nodos. (Figura 5)

Descripcién: Este caso de uso permite eliminar un nodo del arbol, ya sea si es hoja o si

contiene una descendencia.
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Caso de Uso: Seleccionar Elementos. (Figura 5)

Descripeién: Este caso de uso permite elegir un elemento del drbol cuyo contenido sera

Agregar un elemento
Manipulacion de elementos

Capturar datos
Modificacidn de datos

Borrado de datos

Navegacién por el documento

visualizado en el panel de edicion,

Edicién de datos

Seleccionar elementos

Figura 5: Caso de Uso Manipulacién, Edicidén y Navegacién del Proyecto
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Navegaddn

Destine remoto

Manipulacion de recursos

tdentificacion del sarvidor

=< indude »»
-

Validaddn de acoeso

Figura 6: Caso de Uso Destino remoto

[I1.2 Diagramas de Secuencia del SEIIDM.

El diagrama de secuencia es el nfcleo de nuestro modelo dinamico, y muestra
todos los cursos alternos que pueden tomar los casos de uso. Los diagramas de secuencias
se componen de 4 elementos que son: el curso de accion, los objetos, los mensajes y los
métodos (operaciones),

Los diagramas de secuencia, formalmente diagramas de traza de eventos o de
interaccion de objetos, se utilizan con frecuencia para validar los casos de uso.
Documentan €l disefio desde punto de vista de los casos de uso. Observando que mensajes
se¢ envian a los objetos, componentes o casos de uso y viendo a groso modo cuanto
consume el método invocado; los diagramas de secuencia nos ayudan a comprender los
cuellos de botella potenciales para asi poder eliminarlos.

El diagrama de secuencia de un sistema muestra graficamente los eventos que
originan los actores. La creacion de los diagramas de secuencia forma parte de la
investigacion para conocer el sistema, por lo que es parte del anélisis del mismo. La

creacidn de los diagramas de secuencia depende de la formulacién de los casos de uso. Los
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casos de uso indican cdmo los actores interactiian con el sistema. Durante la operacidn del

sistema, los actores generan eventos, solicitando alguna operacién a cambio.

III.2.1. Diagrama de Secuencia de la Creacion de un Nuevo
proyecto.

En la Figura 7 y 8 se muestra el diagrama de secuencia para iniciar la creacion de
un nuevo proyecto. Esto comienza cuando el usuario presiona el botén de crear un
proyecto nuevo, ahi el sistema escucha la accion vy se pasa a la verificacién del archivo
donde se hace una comparacién entre si hay unt archivo en edicién y este fue guardado o si
no es asi. Si es la primera opcidn se manda a generar una ventana de dialogo la cual es
presentada al usuario indicandole Ia situacién actual y que de no guardar su proyecto este
se perdera. Sino es asi el flujo se pasa hasta la inicializacién (Figura 8), donde se establece
el elemento raiz el cual es almacenado en el contenedor del proyecto, se le asigna un
nombre al proyecto, y finalmente se habilita la edicién pasando el control a la Edicién del

Proyecto.

Usuatio Crear nuevg provecto Venificacidn de archive | | Generador de dialogo

[

i
:
i
acti D@rfmmed: checkSavedFile()

E | \ isSaved: False
3
i
1
]

Dialogo: Mostrar

S~~~ oo

Figura 7: Diagrama de Secuencia para Crear un Nuevo Proyecto.
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Crear nuevo proyecto | | Inicializacidn Raiz E dicion proyed
chieckSavedFile(): Trues .

' inicializar: selRoolElementh'!amaO
1 [}
L]

i
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Objeto con su propio diagrama de secuencia

Figura 8: Diagrama de Secuencia para Crear un Nuevo Proyecto (continuacién. .. ),

HI.2.2. Diagrama de Secuencia de la Recuperacion de un
Proyecto. |

Enlas Figuras 9, 10 y 11 se muestran el diagrama de secuencia para la recuperacion
de un proyecto existente. Esto comienza cuando el usuario presiona el boton de Abrir un
Proyecto, el sistema escucha la accién y se pasa a la verificacion del archivo donde se hace
una comparacién entre si hay un archivo en edicién y este fue guardado o si no es asi. Sies
la primera opcidn, se manda a generar una ventana de dialogo la cual es presentada al
usuario indicandole la situacion actual y que de no guardar su proyecto este se perdera; si
no es asi, el flujo se pasa a Seleccionar Destino donde se manda llamar una ventana de
navegacion y esta es mostrada al usuario; ahora el usuario selecciona ¢l destino y el
archivo pasando el flujo a Abrir Archivo (Figura 10), donde el contenido es extraido en
una cadena y a su vez se mandan a extraer los componentes del DTD. De ahi se obtiene Ia
etiqueta raiz; la cual se almacena en el contendor del proyecto y a su vez se pasa la cadena
del archivo al contenedor donde este, antes de almacenarla, realiza un analisis de cada uno
de los elementos. Si uno de ellos no coincide con la estructura del DTD, se activa una
bandera de error la cual manda a la generacién de la ventana de errores donde se presentan

al usuario todos los errores existentes en el archivo que intento leer (Figura 11), explicando
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la posicién del error y una descripcion obligando al usuario a volver intentar la accién. De
otra forma si no se presenta un etror en el archivo, el contenedor pasa el control a Abrir
Archivo indicandole que todo fue un éxito y que los elementos fueron almacenados en ¢l

contenedor del proyecto habilitando asi la edicion del proyecto.

Usuaria Recuperar proyecto | | Verificacion de archive | | Generador de disfogo || Selecciona desting
i

Presionab ot  FileMenuOpen() -

1 t
adionpu%cd : checkSavedFile(actipnEvent)

actionE verjt @eckSaveaf ite()
isSaved: False

1
]
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]
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III.2.3. Diagrama de Secuencia del Almacenamiento del

Proyecto.

En las Figuras 12, 13 y 14 se muestra el diagrama de secuencia para el
almacenamiento de un proyecto en edicién. Esto comienza cuando el usuario presiona el
botén de Guardar Proyecto; ¢l sistema escucha la accidn y se pasa a la verificacion del
archivo donde se hace una comparacién si el archivo ya tiene asignado un nombre o no. Si
10 tiene un nombre, se manda }amar la ventana de navegacién en donde se seleccionara el
destino de almacenamiento del documento (Figura 12). La ventana es mostrada al usuario
para que indique donde quiere guardar el archivo y con que nombre; una vez realizada la
operacion por el usuario, se regresa el control a Seleccionar Destino que a su vez manda la
trayectoria y el nombre del archivo a generar, esta es convertida en cadena y se pasa a la
elaboracién del contenido del archivo correspondiente a los elementos almacenados en el
contenedor; se le quitan los espacios y si el nombre no existe en la trayectoria este pasa el
control la edicion del proyecto indicandole que fue un éxito el almacenamiento del
proyecto. Si ya hubiera un documento con ¢l nombre seleccionado, se pasa el control a
Seleccionar Destino en donde éste a su vez, mostrara un mensaje de archivo existente al
usuario indicandole si lo quiere sobrescribir o cambiar de nombre (Figura 13). Después de
la accién del usuario, se pasa el control a Seleccionar Destino para realizar la misma

secuencia antes descrita. Por otra parte si al presionar el usuario el botén de guardar
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proyecto este ya tenia un nombre asignado, no se muestra la ventana de navegacion al
usuario omitiendo algunos pasos, sino por lo contrario se realizan las operaciones de
modificacion del archivo XML final el cual serd almacenado en la trayectoria predefinida

anteriormente terminado con el paso de control a Edicion del proyecto (Figura 14).
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II1.2.4. Diagrama de Secuencia de la Edicion del Proyecto.

En las Figuras 15, 16 y 17 se muestra el diagrama de secuencia para la edicién del
proyecto, correspondiente a la inicializacion del Editor. Esto comienza cuando el usuario
ejecuta la aplicacion, pasando el control a la inicializacién del panel, este a su vez asigna
operaciones por omisién él Editor Panel como son nombre, formato de la barra de men,
panel de contenido, inicializacién de la navegacion del documento, Después inicia la
creacion del contenedor donde en primera instancia se deposita el elemento raiz del
documento DTD; una vez analizado el DTD se extrac la raiz y se almacena en el
contenedor (Figura 15 y 16). Se inicializa también la ventana de navegacién y el arbol de
navegacion asociando los nodos con los iconos que seran mostrados en el arbol de
navegacion y la ventana de seleccién de elementos (Figura 17), y finalmente se pasa el
control a Editor panel indicando que esta listo pasando finalmente el control al usuario.

En la Figura 18, 19 se presenta ¢l diagrama de secuencia que muestra la edicién del
proyecto relacionado a las acciones que puede realizar el usuario después de que la
aplicacién ha sido inicializada y el control esta en poder del usuario. Las opciones que
tiene el usuario son Crear nuevo proyecto (Figura 9,10 y 11), Recuperar proyecto (Figura
12, 13 y 14), Guardar proyecto (Figura 15, 16 y 17).

En el caso de crear nuevo proyecto, este manda obtener el documento de entrada
perteneciente al contenedor; este inicializa la ventana de navegacion y la lista de elementos
correspondientes a los elementos encontrados en el contenedor, depositando cada elemento
del contenedor en el navegador de documentos por medio de un 4rbol que en primera
instancia contiene solo el elemento raiz, y se prepara el panel de edicién para escuchar los
eventos que s lleven a cabo con el uso de la ventana de navegacion y el arbol, una vez que
estos sean mostrados al usuario, y habilitados para que los utilice. Después que el control
es pasado al usuario este realiza las operaciones de edicion comenzando por seleccionar un
nodo de la ventana de seleccion de elementos esta obtiene sus propiedades mandado llamar
al nodo correspondiente, almacenandolo en el contenedor y actualizando los datos
mostrados tanto en la ventana de seleccion de elementos como en ¢l panel de edicion

conformado por arbol de navegacion y el Editor Panel; pasando finalmente el control al




27

Usuario. El usuario puede repetir el proceso cuantas veces sea necesario una vez que
obtiene el control. El puede moverse libremente por el arbol de navegacion y dependiendo
el nivel le seran mostradas las opciones disponibles, puede eliminar elementos y/o
contenido, asi como agregar nuevos elementos con ayuda del la ventana de seleccion de

elementos.

En el caso que se recupere un proyecto existente (Figura 19), se siguen los mismos
pasos en la inicializacién. La unica variante sera que el contenedor iniciara con mas
elementos; adecuando la ventana de seleccién de elementos como el drbol de navegacion,
al estado actual del proyecto recuperado. El proceso de edicion es el mismo. Para el caso
de Almacenamiento del Proyecto, ¢l método Guardar Proyecto obtiene los datos del
contenedor y este notifica al panel de edicion que fue guardado y este finalmente notifica

al usuario el éxito de la operacién (Figura 19).
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II1.2.5. Diagrama de Secuencia de Selecciona Destino.

En la figura 20 se muestra el diagrama de secuencia perteneciente a Selecciona
Destino. Cuando el usuario elige la opcién de abrir un documento, la clase
SeleccionaDestino crea una instancia de la clase ResourceChooser que muestra la
operacién de abrir un recurso en su titulo y boton de accién. Cuando el usuario termina de
interactuar con la ventana se verifica que Ja accion no se haya cancelado, de ser asi se
verifica el tipo de recurso elegido. Si se eligié trabajar con un documento de servidor de
Web se¢ obtiene el objeto WebdavResource que representa a un documento dentro del
servidor de Web, enseguida se coloca un seguro contra la escritura en el documento, se
obtienen su contenido y su identificador (URL). Si el tipo de documento elegido
corresponde a un documento local se obtiene el objeto File que representa a un documento

en ¢l sistema de archive local, se obtiene el contenido del documento y se determina su
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II1.3 Organizacion de las clases que conforman al SEIIDM.

Una de las tareas claves para modelar un sistema de sofiware de grandes
dimensiones es dividirlo primero en areas manejables. Aunque estas dreas se llaman
dominios, categorias o subsistemas, la idea es la misma: dividir el sistema en areas que
tengan competencias parecidas.

UML introduce la nocién de un paquete como el item universal para agrupar
elementos, permitiendo a los modeladores subdividir y categorizar sistemas. Los paquetes
pueden ser usados en cualquier nivel, desde el nivel mas alto, donde son usados para
subdividir el sistema en dominios, hasta el nivel mas bajo, donde son usados para agrupar

casos de uso individuales, clases o componentes,

En las figuras 21, 22, 23 y 24 se muestra el diagrama de paquetes correspondiente
al SEIIDM, donde se incluyen clases utilizadas en el la herramienta XMas (Apéndice A),
para el manejo de documentos XML. También el SEIIDM hace uso del paquete
ResourceChoser del proyecto Copper (Figura 25), en el se encuentran las clases necesarias
por la ventana de didlogo ResourceChoser la cual permite a los usuarios accesar los
recursos de distintos servidores Web, asi como los recursos de la maquina local (Capitulo

V).
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resolrcecho serl

Figura 25: Diagrama de paquetes del SEIIDM que contiene las clases ResourceChoser.

III.4 Diagrama de Clases del SEIIDM.

Una clase es el descriptor de un conjunto de objetos que comparten los mismos
atributos, operaciones, métodos, relaciones y comportamiento. Una clase representa un
concepto discreto dentro del sistema que se estd modelando. A continuacién se presentan

las clases principales del SEIIDM:

» Editor. Esta es la clase principal del SEIIDM, es la encargada de representar a la
interfaz grafica del editor para la elaboracién de proyectos, asi como manejar los

eventos que ocurran sobre este,

* Webdavresource. Es la clase responsable de implementar el protocolo WebDAV, que

utiliza la clase Documento al trabajar con los documentos de un servidor de Web.

* ResourceChoser. Se encarga de mostrar una ventana de didlogo que permite al usvario

accesar tanto los documentos de un servidor de Web como los de la maquina local.
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Maneja los eventos que el usuario genere y proporciona un manejador del recurso

segiin la el tipo de recurso elegido.

» About. Es la clase encargada de presentar una interfaz grafica con el objetivo de

mostrar las condiciones de uso del editor, su version e informacion adicional a el.

Los Diagramas de clases de UML se utilizan para documentar la estructura estética
del sistema; esto es, que clases hay y como estén relacionadas, pero no como interactian
para mostrar comportamientos particulares. Un diagrama de clases puede también mostrar

otros aspectos de la estructura estatica tales como paquetes.

111.4.1. Diagramas.

La figura 26 muestra el diagrama de clases del paquete ResourceChoser. La clase
ResourceChoser se compone de las clases ConnectionsTableModel, WebTableModel y
LocalTableModel, las cuales son componentes de interfaz grafica para manejar listas de
servidores de Web que se tengan registrados, documentos almacenados en un servidor de
Web y documentos almacenados en la maquina local. Estas clases utilizan las clases
WebConnectionInfo, WebResourceInfo y LocalResourcelnfo para almacenar la

informacion correspondiente.

La clase ResourceChoser utiliza la clase VDAuthentication para capturar los datos
de identificacion del usuario, cuando se requieran por parte del servidor de Web. La clase
ResourceChoser utiliza los métodos de 1a clase ConnectionsView para almacenar una lista

de servidores de Web.
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VD Authentication L ocalTableModel

ResourceChoser

Loc alResourceinfo

Comnections TableModed

ComectionsView WebTableModed

WehConnectionlifo

WebConnectionknfo ] ' WebResourcelnfo

Figura 26. Diagrama de clases del paquete ResourceChoser.

En la Figura 27 se muestra la estructura de clases gue utiliza el editor SEIIDM, las
clases como XTree, XNavigator, XPanel y XChildrenComboBox permiten generar el
ambiente grafico del editor. Las clases DTDEngine, XMLElements, Node, DataSource,
XMLHolder, Imagelcon y Component logran hacer el manejo de los documentos XML por
generar 0 que ya estén creados y a través de XMLHolder indicar a las clases XTree y

XChildrenComboBox el estado actual del proyecto.
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Figura 27: Diagrama de clases del editor SEIIDM primera parte.

Por otro lado en la Figura 28 se presenta el diagrama de clases del editor SEIIDM
que corresponde a la estructura de clases graficas que serdn presentadas dentro del panel de
edicion correspondientes al nivel que corresponde, todo este conjunto de clases hacen uso
de beans no graficos individuales en donde estos son ligados al editor por medio de
instanciaciones al contenido del mismo. Aqui se pueden agregar tantas clases como sean
necesarias para la edicion del documento siempre y cuando contengan la estructura
adecuada como por ejemplo metadatosEditor es la clase grafica hace uso de un

metadatosEditorBeanInfo, metadatosBeanInfo y la clase metadatos.
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Figura 28: Diagrama de clases del editor SEIIDM segunda parte.
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Capitulo IV. Sistema de Edicién de Instructores

Interactivos de Diversiones Matematicas (SEIIDM).

IV.1 Arquitectura.

El SEIIDM se compone de dos partes, un cliente que es el editor de XML y un
servidor de documentos. El servidor de documentos se utiliza como contenedor de
documentos a la vez que atiende las solicitudes de documentos, es decir, el servidor toma
fisicamente el documento y lo envia al cliente para que el usuario trabaje en ¢l de forma
local. El cliente envia ¢l documento modificado para que sea almacenado en el servidor. El
servidor también se encarga de manejar los candados sobre los documentos para evitar que
estos sean modificados por un tercero mientras se estd trabajando en ellos. El servidor de
documentos es un servidor HI'TP que implementa el protocolo WebDAV (Stein Greg.
2002; Whitehead E. Jim. 2002).

IV.2 Herramientas de Autoria.

Las herramientas de autoria son aquellas que permiten editar contenido sin
depender de terceros para su elaboracién. Su uso puede ser bastante complejo y es
necesario tener un alto nivel de conocimiento de su funcionamiento para lograr hacer una
buena edicién de documentos.

En base a la necesidad de utilizar una herramienta de autorfa especializada en
XML, se ha creado software como el editor JEdit (URL), el cual permite generar
documentos XML validados basandose en un DTD especifico: Aunque este editor ofrece
mucha ayuda visual al usvario, su uso es s6lo para expertos, ya que se reﬁuiere nivel bueno
de conocimientos de XML y archivos de definicién de datos (DTD). La Figura 29 muestra
el editor JEdit con un documento DTD.

Otros editores de codigo abierto, especializados en la edicién de documentos XML,

mantienen caracteristicas similares a los del JEdit. En el sentido de que ofrecen ayuda para
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la incorporacion de las etiquetas definidas en el DTD, asi como ayuda visual para observar
la estructura del documento XML (como Octave http://www.octave.org/), sin embargo, el
usuario sigue buscando ¢l codigo XML, por lo que requiere de un entrenamiento especial
para editar €l documento cuando se presenta mezclado el contenido con el XML,

Las anteriores consideraciones nos llevaron a considerar la adopcion del proyecto
XML Master de IBM cuya funcién es el manejo de XML, a partir de un DTD ocultando el
XML al usuario (IBM Corp. Sun Microsystems Inc. 1999-2000). Lamentablemente esté
proyecto carece de documentacion que explique con detalle como utilizarlo, sin embargo
nos dimos a la tarea de adentrarnos en su funcionamiento. Con su uso, nos dimos cuenta de
que la herramienta como tal nos seria de mucha utilidad en el desarrollo de este trabajo de
tesis, gracias a que la aplicacidon hace permisible la reutilizacion de codigo, pudimos
utilizar mecanismos de analisis de documentos XML, ademads, entre otras cosas nos facilito
la creacién de beans visuales y no visuales. Se utilizo esta herramienta por que cuenta con
analizadores XML que han sido probados por desarrolladores de IBM ahorrando costos en
tiempo de desarroilo. Se utilizo para la creacion de interfaces para cada elemento del DTD
con soporte de beans. La explicacién y funcionamiento de la herramienta se puede ver en

el Apéndice A.
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IV.3 Descripcidn del Proceso de Edicién del SEIIDM.

IV.3.1. Implementacion del SEIIDM.

Todo el SEIIDM estd implementado utilizando el lenguaje de programacion Java
(Sun Microsystems Inc. 2003). En su desarrollo se hizo uso de las clases de JDK (Java
Development Kit) versién 1.4.2. Ademas se utilizaron clases de otros paquetes que brindan
servicios especializados. Entre los que se encuentran; manejo del protocolo WebDAV,
manipulacién de documentos XML, entre otros.

Tomando en cuenta la importancia de la reutilizacién de cédigo, al disminuir
tiempos y costos en la elaboracién y desarrollo de sistemas de software, se planted como
base en la implementacién del SEIIDM, elegir proyectos tales como: XML Master (XMas)
de IBM (IBM Corp. Sun Microsystems Inc. 1999-2000) y el Sistema COPPER de CICESE
(Hiroshi Natsu Cardenas. 2002). En general, su desarrollo es basado en los mecanismos de
manipulacién de cadenas XML utilizados en el sistema XMas. La herramienta XMas
permite elaborar las interfaces graficas que caracterizan a cada elemento del archivo de
definicién de datos (DTD), permitiendo asi generar sus “beans” visnales como sus no
visuales. Durante todo el proceso de desarrollo se utilizan paquetes con clases
especializadas simplificando asi el proceso de reutilizacion a futuro.

XMas (XML Master) es un intento por crear un procesador y un editor visual para
documentos XML. Estos estan basados en beans visuales y no visuales de Xmas Bean
Suite. La aplicacién XMas por si sola utiliza un documento XML como un proyecto de
modelo de datos y es creado utilizando los beans de XMas Bean Suite.

Como un dato fuente, la aplicacion XMas hace uso de un archivo denominado
Documento de Definicién de Datos (DTD), el cual contiene la informacion de la estructura
XML y el nombre del elemento raiz. De cualquier forma esto es un grupo de beans
intentando procesar y editar documentos XML, creados de acuerdo al archivo DTD. Este
grupo incluye los siguientes elementos:

* non-visual beans con una estructura de arbol que permite un ficil acceso a

cualquier elemento XML para ser cambiado.
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» Visual beans representados como Swing panels. Cada panel puede ser ligado con
non-visual beans mencionados arriba y estos intentar editar un elemento XML
definitivo.

» El Editor XML, como una aplicacién completa intentando editar y mostrar

documentos XML correspondientes a un especifico archivo DTD.

La aplicacién XMas puede simplificar el trabajo por que te permite seleccionar el
elemento XML necesario y sus atributos. Entonces de acuerdo a la informacion recopilada,
este genera beans no visuales con una estructura de arbol, el cual permite tener un facil
acceso a cualquier elemento XML y los beans visuales que son parte de un editor
consumado de elementos XML. Mientras se ensambla la aplicacion a partir de esos beans,
no se necesita agrupar totalmente el arbol XML ya que este drbol es generado cuando los
beans son creados.

La aplicacion XMas es una integracién de un ambiente visual que soporta la
completa creacién de procesadores y editores visuales para documentos XML. Los
procesadores y los editores visuales para documentos XML estan basados en los siguientes
beans de XMas Bean Suite:

* Non-Visual beans que incluye XMLHolder, XMLElement, XMLAttribute y
XMLFileGenerator permitiendo abrir y ¢rear un documento XML, salvando un
documento procesado, tal como un facil acceso a cualquier parte del
documento. Esto también incluye la notificacién al sistema para realizar
cambios sobre cualquier seleccion de elementos XML.

» Visual beans son proveidos para los beans XMLElement con una conexion y
permitiendo la edicion del contenido de texto de los elementos y atributos del
XML.

Como XML contienc una estructura de drbol, es mds conveniente trabajar con estos
utilizando una estructura de arbol por cada bean. El bean XMLHolder perteneciente a
XMas Bean Suite es utilizado para ir almacenando el documento XML y para ir conectando
¢l resto de los beans con cada uno de ellos. Este también es responsable del envio de los

eventos conectandolo al drbol XMLElement, quien para cada bean provee acceso a un
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arreglo de elementos XML descrito de la misma forma que en el DTD. Los beans
XMLElement son conectados segin su turno a los beans XMLAttribute, los cuales
proveen acceso a cada atributo del elemento XML. El bean XMLFileGenerator genera un
archivo XML del arbol de objetos DOM, el cual es usado como un modelo basico de datos.

La aplicacién XMas permite seleccionar visualmente las necesidades de los
elementos XML y sus atributos, entonces conforme a la informacién recopilada se generan
los beans no visuales derivados de XMLHolder y XMLElement. Mientras son
esamblados a la aplicacion de esos beans, no se requiere que se ensamble el arbol XML
completamente ya que este arbol es generado en un bean derivado de XMLHolder
(contenedor). Siendo esto suficiente para conectar el resto de los beans no visuales a las
propiedades de childXMasElement (ventana de navegacién). Siendo no necesario el
enlazar los beans XMLAttribute con ellos.

El XMas Bean Suite incluye un nimero de beans visuales disefiados basicamente
con las librerias Swing, las cuales son directamente conectadas a los beans XMLElement.
Estos permiten ir editando los elementos almacenados en él (o sus subelementos y
atributos) y manejar fos beans XMLElement. La aplicaciéon XMas permite contruir
paneles para formar esos componentes. Cada panel es proporcionado para editar un
definitivo elemento XML acorde a la estructura que es descrita en el DTD.

Los paneles generados son beans derivados de Ia clase JPanel. Estos tienen las
propiedades del inputXMI.Element, los cuales, son enlazados a su correspondiente bean
XMLElement con una conexion. Este bean puede ser generado dentro de la aplicacién

XMas o ser fuente de XMas Bean Suite.

Por otro lado, 1a parte medular del SEITDM es la incorporacién de una interfaz para
el usuario final llamado, DefaultXMLEditor2, facilitz’mdo. la -edicion y la rapida
comprensién de su funcionamiento. Este proceso involucra la parte de recuperacion de
documentos XML, brindando un llamado a “beans™ y métodos pertenecientes a paquetes
utilizados en XMas (Ver Figura 30). Lo maés destacable dentro del SEIIDM es la
generacion de dos paneles donde se construye la estructura de elementos XML mediante

la generacién del método constructXMLElementStructure(), el cual obtiene el DTD para
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generar una tabla hash de cada elemento iniciando con la obtencién de elemento raiz,
realiza una comparacion del documento origen y deposita cada elemento del archivo en un
contenedor que permitird manipularlo. Ademas se construyé una ventana auxiliar liamada
ChildrenComboBox(), su funcién es auxiliar la construccion del documento mostrando los
nodos disponibles y en base a esto, el usuario pueda seleccionar sobre cual nodo trabajar.
Se presenta también un arbol de navegacion ubicado en el panel izquierdo que muestra el
estatus actual de la estructura del documento que va generando el usuario, Para la
generacion de todos estos mecanismos que conforman el editor se utilizaron clases de 7

paquetes.

Otra implementacién que agrupa clementos importantes para el funcionamiento del
editor, fué la creacion de la clase EditorXML2, que es una extensién de
DefaultXMLEditor2. Cuya funcién es la de inicializar las partes que conformaran el editor
correspondiente a la estructura de los elementos que contendran los beans gréficos del
editor, establece la ubicacion del DTD y los beans a utilizar mediante una asignacién a

través de un setEditorPanel().

Se tienen que generar los beans graficos y no graficos como citaEditor y
citaEditorBeanInfo, que son parte importante dentro de la aplicacién. Aparte en citaEditor
se establece una clase extendiendo a un XPanel donde se definen los parametros graficos
que se mostraran al usuario. Por otra parte, citaEditorBeanInfo que es un bean, se extiende
de SimpleBeanlnfo, cuya estructura es la nativa de un bean. Aqui se establecen los
mecanismos de llenado que utilizard la clase citalditor. Bajo este concepto se

desarrollaron 26 clases més con su correspondiente bean.
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Figura 30: Diagrama de paquetes del SEIIDM primera parte.
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1V.3.2. Funcionalidad del SEIIDM.

El sistema cuenta con 3 grupos dentro del panel de control que se dividen en
Archivo, Nodo y Acerca que son parte importante para la generaciéon de documentos (Ver
figura 32).

Figura 32: Panel de control del SEIIDM

Archivo es la primera opcién del panel de control, contiene los elementos para la
generacion, recuperacion de documentos asi como también la salida del sistema, tal como

se muestra en la figura 33.

Figura 33: Componentes del panel Archivo del SEIIDM.

La primera opcidn es Crear Nuevo proyecto. Como su nombre lo indica, es para
iniciar un nuevo documento, independientemente si existe uno en edicién, se muestra una
ventana de didlogo (ver. Figura 34) notificando al usuario la posible perdida de la

informacion si no lo guarda primero antes de iniciar otro nuevo documento.

i
iQulereS ahrir un proyedo nue\m v pefder lus_ cambios en esie proyecto sin gﬁafdar?

es! | | No

Figura 34: Ventana de Dialogo que advierte al usuario perdida de informacién.
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La segunda opcién es Abrir Proyecto Existente, ésta permite recuperar un proyecto
que ya fue editado anteriormente, ya sea en la maquina local o en un servidor remoto. En
un inicio se realiza una verificacién de existencia de un proyecto en edicién, si hay rastro
de esto, se muestra una ventana de didlogo similar a la de la figura 34, advirtiendo al
usuario posibles pérdidas de informacién. Una vez resuelto este problema, se presenta una
Ventana de Navegacion de Archivos (Figura 35) para que el usuario elija el documento.

La Tercer y Cuarta opcion son Guardar Proyecto y Guardar Como. .., cuya funcién
es la de salvar el documento que fue generado, para hacer este proceso de salvado también
se hace uso de la Ventana de Navegacion de Archivo, en el primer caso sélo cuando es por
primera vez, en las siguientes ya no es necesario. Para el segundo caso, siempre es
utilizada presentando la opcién de cambiar de nombre y de unidad de almacenamiento, ya
sea local o remoto, por supuesto transparente para el usuario.

Y por ultimo la opcién de Salir del Sistema, que realiza una verificacién del
proyecto existente y si este no ha sido grabado muestra una ventana de didlogo (figura 35)
que advierte sobre la pérdida de informacién si no guarda el proyecto, posteriormente se

permite cerrar la aplicacién.

2Quieres éaliryjaerde‘rjéé'céiﬁhidswgﬁ este provecto sin guardar?

RITIIETY

Figura 35: Ventana de didlogo que advierte pérdida de informacién cuando no ha sido grabado el

proyecto y se desea salir,

Nodo es la segunda opcién del panel de control, contiene dos elementos que son de
utilidad para moverse o borrar nodos existentes en el Arbol de Navegacion, las opciones

son mostradas en la Figura 36.
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X Eliminar nodo actual

Figura 36: Componentes del panel Nodo del SEIDM.

Como se puede observar en la Figura 36, existen dos opciones, donde la primera es
Cambiar uno Arriba, que tiene como finalidad poder moverse un nivel arriba del nivel
actual en que se encuentre ubicado dentro del arbol de navegacion, si no existe nivel esta
opcion es deshabilitada. La segunda opcion es Eliminar nodo actual, su funcion es quitar
del &rbol de navegacién un nodo especifico no 1mportando que este tenga hijos, por que
también serdn eliminados.

Acerca es la tercera opcidn del panel de control, su finalidad es mostrar al usuario
la version actual del SEIIDM, asi como también los créditos del personal e instituciones

que desarrollaron el Sistema, (Ver Figura 37 y 38).

Mr.deelﬂ\hntol

CICESE, UABLC, Blb“ohu CICESE. Bllhlluhc.n UABC
’l;.l‘vc barto L Marisca,

.C. Gabriet often.
Dapartamenta rcm_dqd.l_.(:ompq!:cldn
s ] Cerrar I

Figura 38: Ventana que muestra la versién y los créditos del SEIIDM.
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La barra de herramientas contienc una serie de iconos de acceso rapido que

permiten realizar algunas operaciones del panel de control con sélo dar un clic con el ratén

ver Figura 39.
Crener Naever leeorrelorr Elstrivtier
Prgrecte Pravecto Ngdg Acttect
Nl ol
&l v [e [% .
Abrir HMaver Nedo
Frovecra Areibe

Figura 39: Barra de Herramientas de acceso réapido con funcionalidades basicas del panel de
control.

La ventana de navegacion y el arbol de navegacion son fundamentales durante la
creacién y modificacion del proyecto a generar o generado. En primera instancia, al
generar un nuevo proyecto, en el &rbol de navegacion se muestra el elemento padre, el cual
no puede ser eliminado (ver Figura 40) y en la ventana de navegacion se presentan los
elementos pertenecientes al padre que pueden ser agregados al proyecto como se muestra

en la Figura 41.

(X}
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" llmetadatos
solucton
externos

contenido

® :Ap'p'pr]f.if_. O Insertbefora " .
] Expert mode -~ =70

Figura 40; Arbol de navegacién mostrando el Figura 41: Ventana de navegacién mostrando
elemento padre al iniciar la generacidén del | opciones generales de inicio de edicion

proyecto.
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Al seleccionar un elemento de la ventana de navegacion de la figura 41, éste pasa a
formar parte del 4rbol de navegacion, cambiando asi el contenido que se presenta en la
ventana de navegacidn. Esto se debe a que cada elemento tiene varios niveles de
navegacién correspondientes a un elemento en particular. A raiz de ese cambio, sélo se
presentan las opciones que son vélidas dentro de la secuencia de elaboracién del
documento. Toda la estructura generada es reflejada en el arbol de navegacion,
permitiendo eliminar algunos elementos o agregarlos desde cualguier nivel disponible,
(Ver Figura 42).

iidm
@ Cmetadatos
© (Jtitulo
@ (7 subtitulo
. & [ descripcionliDy
©- (=] categoria
©- (] palabra_cve
©- =] conc_mat_pri
© (1 conc_mat_sec
1. @ Hautor
19 3 sotucion
9 [Yinstrucciones
® texto
9 [ parrafo
- ) fosmato=pregunta
- [} "yue estoy haciendo”
@ Mlista
- [} formato=listanominal
& item
O [Titem
@ Jitem

Figura 42: Arbol de navegacion mostrando la estructura del documento generado y en donde se

puede acceder a cualquier nivel del arbol.
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El panel de edicion, en conjuncién con la ventana de navegacion y el arbol de
navegacion tienen un rol importante, ya que es aqui donde el usuario agrega contenido
dependiendo de los elementos seleccionados, Su llenado es sencillo, similar a un
formulario de una pagina Web, que lleva de la mano al usuario durante la elaboracién del
documento. Todo lo escrito en el panel de edicion es reflgjado también en el arbol de
navegacién al momento de cambiar de campo (ver figuras 43 y 45). Dentro del panel de

edicion se presentan diferentes formas dependiendo el elemento que se este editando,

Tiidin
(- metadatas Tiuto ;| _ |
SubTitule @ J |
Dascripcion :
- Catogorta . | _ | oo

R c""ﬂﬂi milomtos Matematicos Primarios 0T S :

- Conociniientos Matematicos Secundarlss L

Figura 43: Panel de Edicion mostrando formato correspondiente a metadatos como lo refleja el

arbol de navegacion en la parte izquierda.
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La ventana de control de errores es presentada cuando al abrir un proyecto existente
este no cumple con las especificaciones del IIDM y es entonces por falta de concordancia

se presentan los errores y son notificados al usuario como se muestra en la Figura 46.

G

B,

o

Fatal error (Posicidn: 87, 38): "<fasociacion>" expected.
Fatal error (Posicidn: 93, 42): “<fconc_malpri>" expected,
Fatal error (Posicidn: 86, 14): "<fcanc_malpri>" expected.
Fatal error (Posicidn: 97, 7 “<fconc_matpri=" expected.
Fatal error (Posicion: 98, 1): "<iconc_matpri=" expected.

?1! ' 1]

Cerrar

_——

Figura 46: Ventana de errores mostrando posicién y tipo de error del archivo XML leido.

Por dltimo el documento XML generado al momento que es guardado el proyecto

se puede observar en la Figura 47.

- <iidm>
- <metadatos>
<titule>El Principito </titulo>
" <subtitulo>La revolucion de la luna</subtitulo>
- <descripcionIDN > :
Novela con contenido historico sobre la verdadera historia del principito en la luna
</descripeionIDNI>
<categoria>NI® os menores de 3 a® os</categoria>
<palabra_cve>PC0001</palabra_cve>
<cone_mat_pri>Ecuaciones</conc_mat_pri>
<conc_mat_sec>Integrales</conc_mat_sec>
<autor>Juan Osorio y Sergio Andrade</autor>
<fmetadatos>
<fiidn>

Figura 47: Documento XML generado con el SEIIDM.
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IV.4 Edicion del IIDM Colaborativa a través del SEIIDM.

IV.4.1. Acceso a Servidor Remoto WebDAV.

En el desarrolio de nuevas tecnologias en el mundo de la computacion, es cada dia
mas importante la comunicacién mediante software a servidores remotos, esto con el fin de
dar acceso a la informacion ahi contenida. En afios recientes se han realizado considerables
esfuerzos para dar soporte a la colaboracién sobre el Web. Estos incluyen trabajos sobre
busquedas sincrénicas, espacios de trabajo colaborativos y ambientes de interacci6n casual,
por mencionar algunos.

Hoy en dia, el principal uso del World Wide Web (Web) es para buscar informacion
en forma de sélo lectura. Sin embargo, ésta no fue la concepeton original del Web, el
objetivo del Web era el de servir como medio de colaboracién dando capacidades de
lectura y escritura sobre los recursos (Whitehead E. James. 1998).

Otro aspecto relevante a la coautoria de documentos sobre el Web es el de la forma
en que normalmente se crea o actualiza 1a informacidn en los servidores. Usualmente Ia
informacién almacenada en los servidores se actualiza de forma manual por el
* administrador del sitio. Los documentos son preparados en un ambiente de edicién y luego
se colocan en el espacio publico del servidor Web (Decouchant D, Favela J. y Martinez A.
M. 2001), |

El modelo actual de cliente esta altamente orientado a interacciones pasivas con la
informaci6n, la mayorfa de los clientes y .servidores no toman ventaja de los aspectos del
protocolo de intercambio de informacién (Hyper Text Tramsfer Protocol, HTTP), el cual
puede soportar interacciones mas activas.

El navegador y el protocolo HTTP son utilizados para recuperar informacion de un
servidor de Web, pero la informacién tipicamente es provista sin utilizar HTTP, lo que
significa que se escribe en el sistema de archivos pasando por alto al servidor. Esto es, el
servidor de Web usualmente mapea un localizado universal de recursos (URL) a un
archivo en el sistema local de archivos, estos archivos no son creados o actualizados a

través de interacciones HTTP con el servidor, sino que son actualizados con operaciones
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de tipo puerta trasera “back door” con el sistema de archivos (Murray S. Mazer y Charles
L. Brooks. 1998).

La visién original del Web como un medio de colaboracién de lectura v escritura
no se perdid. En ailos recientes, ha surgido un interés para desarrollar aplicaciones de
autoria colaborativa sobre el Web. En 1995 aparecen dos herramientas comerciales que
soportaban autoria de Web remota: NaviPress de NaviSoft y FrontPage de Vermeer. Estos
productos comenzaron a desarrollar un mercado de herramientas de autoria las cuales
permiten a un usuario editar documentos HTML (HyperText Markup Language)
remotamente, tomando ventaja de la habilidad de trabajar a distancia sobre el Internet
(Whitehead E. James y Wiggins Meredith. 1998). La experiencia que se obtuvo en el
desarrollo de estos primeros sistemas de autoria basados en el Web era clara en un punto,
no podian ser creados sistemas de autoria en el Web dtiles sin extender HTTP. Tanto
NaviPress como FrontPage tuvieron que agregar funcionalidad por encima de HTTP para
satisfacer sus necesidades (Whitehead E. James. 1998).

Impulsados por el deseo de contemplar la vision original del Web como medio de
colaboracién, se encuentran por primera vez un grupo de personas interesadas en autoria
distribuida sobre el Web. Posteriormente en Junio de 1996 en la conferencia América
Online, se identificaron aspectos importantes en las herramientas de autoria y encontraron
la necesidad de una extension estandar al protocolo HTTP (Fielding R. 1997) para dar
capacidades de autoria remota. Este grupo de personas vino a formar el grupo de trabajo
“Web Distributed Authoring and Versioning” mejor conocido como WebDAV.

El protocolo WebDAYV, contiene mecanismos de manipulacién de archivos remotos
que son de utilidad en el EIIDM, asi que a continuacién se muestra una descripeion del
mecanismo, como funciona y como fue implementado en el Editor de Instructores

Interactivos de Diversiones Matematicas (EIIDM).

IV.4.2. El Protocolo WebDAYV en el SEIIDM.

WebDAV (Web Distributed Authoring and Versioning) es un conjuntol de

extensiones al protocolo HTTP que permite a los usuarios colaborar en la edicion y gestién
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de recursos Web en servidores remotos. Su objetivo es extender el protocolo HTTP para
permitir una arquitectura abierta en el nivel del protocolo, para desarrollar nuevas
herramientas de creacion distribuida en la Web, haciendo hincapié en la creacién de
paginas Web en colaboracion [RFC 2518]). WebDAV define operaciones sobre las
propiedades, las colecciones, los espacios de nombres y la proteccién de sobreescritura
(mecanismo de bloqueo) y, para estas operaciones, define nuevos métodos, encabezados,
organismos de entidad de peticion y respuesta. Sin embargo las caracteristicas de
tratamiento de versiones incluidas en la propuesta original se ha trasladado al grupo de
trabajo de la IEFT Delta-V que pretende extender WebDAV y HTTP/1.1 en estas
caracteristicas (Whitehead E. J. 1999),

El mecanismo de bloqueo definido en WebDAV ha sido disefiado para evitar el
problema de la pérdida de actualizacién, empleando las operaciones de bloqueo y
desbloqueo. El proceso del problema de pérdida de actualizacién estd esquematizado en la
Figura 48. El usuario obtiene el documento para trabajar localmente con él (48a);
posteriormente un segundo usuario baja el documento para modificarlo, sin percatarse que
ofro autor se encuentra trabajando en éI (48b); El primer autor actualiza el documento con
sus cambios (48c); por iltimo, el segundo autor sube sus modificaciones sobrescribiendo

las modificaciones del primer autor (48d).

5%

Figura 48. Problema de Ia pérdida de la actualizacion. Figura tomada de (Whitehead,

1998). Sinopsis del proceso.
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Un bloqueo controla el acceso de escritura a un recurso, limitando las operaciones
de escritura HTTP, como PUT, POST, DELETE. Esto significa que solamente alguien que
conozea el bloqueo podrd ejecutar estas operaciones. El protocolo WebDAV también
define dos ambitos de bloqueo: blogueo exclusivo y blogueo éompan‘ido. Un blogueo
exclusivo garantiza que una persona posee el bloqueo y que nadie mas podrd bloquear el
recurso (esto no afecta a la lectura del recurso). Un bloqueo compartido permite a un grupo
de usuarios crear sus bloqueos sobre un recurso. Los grupos a su vez deben deben confiar
unos en otros para prevenir problemas de acceso. Ademads, cada bloqueo tiene una
duracién limite y el usnario no puede olvidar que los bloqueos pueden desaparecer en el
servidor debido a errores en el servidor.

En el WebDAV los blogueos pueden tener un alcance de un sélo recurso,
incluyendo todas las propiedades del recurso, o jerarquia de recursos, por ejemplo una
coleccién y todos sus recursos miembros. Un mecanismo para descubrir bloqueos
(propiedad del WebDAV) permite a los autores encontrar algin bloqueo en un recurso
WebDAV.

La incorporacién del protocolo WebDAV al SEIIDM surge de la necesidad de
editar contenido XML localmente y almacenarlo remotamente.

La implementacién del protocolo WebDAV es mncorporada al SEIIDM mediante
librerias WeDAYV del proyecto Slide, (Apache Software Foundation. 2002) el cual es un

-subproyecto del proyecto Jakarta (Apache Software Foundation. 2002). Estas herramientas
permiten que ¢l cliente realice operaciones de comunicacién con el servidor a través del
Web, haciendo uso de los métodos de comunicacién HTTP. Por su parte el servidor utiliza
las librerias WebDAV como medio de transporte en la generacién de respuestas a
solicitudes del servidor.

El SEIIDM incorpora la reutilizacién de cédigo del proyecto COPPER, (Hiroshi
Natsu Cérdenas. 2002) que es un sistema de edicién colaborativa que utiliza recursos del
protocolo WebDAV,

A partir de la idea de desarrollo de Software Libre, es viable la reutilizacién de
cddigo de aplicaciones y librerias bajo esta licencia. Esto acelera el proceso de desarrollo,

evita el desperdicio de recursos en repetir esfuerzos y aumenta la calidad general del
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trabajo al basarse en cddigo que ya ha sido verificado y probado. La tendencia de las
empresas de desarrollo de software es practicar la programacién por médulos bajo un
estandar que permita la reutilizacion.

El modelo de programacion que contiene el proyecto COPPER tiene la ventaja de
ser modulado y con esto permitir la reutilizacién. El mddulo que fue reutilizado es el
llamado ResourceChoser (Hiroshi Natsu Cérdenas. 2002) el cual contiene los mecanismos
de busqueda tanto en servidores como en maquina local como se muestra en el diagrama
de clases del paquete ResourceChoser en la Figura 49,

Durante la incorporacién del Modulo ResourceChoser se utilizaron las siguientes
caracteristicas:

- Autentificacién con WebDAYV.

- Sistema de navegacion en Servidores WebDAYV.

- Sistema de navegaciéon en Maquina Local.

- Sistema de blogueo.

La clase ResourceChoser se compone de las clases ConnectionsTableModel,
WebTableModel y LocalTableModel, las cuales son componentes de interfaz grafica para
manejar listas de servidores de Web que se tengan registrados, documentos almacenados
en un servidor de Web y documentos almacenados en la méquina local. Estas clases
utilizan las clases WebConnectionInfo, WebResourcelnfo y LocalResourcelnfo para
almacenar la informacién correspondiente.

La clase ResourceChoser, utiliza la clase VDAuthentication para capturar los datos
de identificacién del usuario, cuando el servidor Web lo requiera. La clase ResourceChoser
utiliza los métodos de la clase ConnectionsView para almacenar una lista de servidores de .
Web. Este manejador de archivos permite al usuario trabajar con documentos que se
encuentran almacenados en la maquina local o con los documentos que se encuentran
almacenados en un servidor Web, utilizando las ventajas que ofrece WebDAV. La ventana
de didlogo es capaz de presentar un sistema de archivos, resultado de integrar los
contenedores de los servidores Web que el usuario tenga registrados. La ventana de

didlogo trata de hacer transparente al usuario el pasar de un ambiente remoto a uno local.
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Utilizando la ventana de didlogo, el usuario es capaz de navegar por el sistema de
archivo de la maquina local asi como con los contenedores de servidores Web como si se

tratara de un mismo sistema de archivos.

VD Authentication Loc alTableModdel

ResourceChoser

lLoc alResourcelnfo

Comections TableModet

ComectionsView| - | WebTableModel

WebConnectioninfo| ...

::; WebConnectionhfo WebResouwrcelnfo

Figura 49. Diagrama de clases del paquete ResourceChoser,

El mecanismo de autentificacién definido para el uso con HTTP y WebDAV
también es aplicable para el protocolo de control de acceso WebDAV, en particular los
mecanismos de autentificacion bésico y de Resumen (Basic and Digest Access
Authentication) definidos en [RFC2617].

El esquema de autentificacion bésica (Basic Authentication) esta basado en un
modelo en el cual el cliente puede autentificarse el mismo con un identificador de usuario

¥ una contrasefia,

El sistema de navegacion en servidores WebDAYV consiste en establecer una serie
de comunicaciones mediante ¢l protocolo WebDAV con el servidor, en donde se pide un

listado de los recursos existentes en el directorio raiz del usuario en el servidor WebDAV
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que se especifico. Haciendo uso de los métodos de la libreria WebDAV se realiza una
comparacion de cada uno de los recursos que contenga el servidor y se determina si son
colecciones (Carpetas) o son recursos (Archivos). Si se trata de una coleccion la ventana de
Navegacion ésta realiza las operaciones de acceso a la coleccidn yreestablece nuevamente
el listado del contenido actual del URL Lo anterior, se realiza creando una imagen
temporal de los recursos del Web la cual permita acceder a diferentes niveles de
navegacion sin perder los anteriores.

El sistema de navegacion en Maquina Local permite acceder a los recursos del
sistema local de la misma forma que con el servidor WebDAV con la ventaja que en esta
ocasién no se requiere autentificacién para hacer las operaciones de busqueda en el
sistemna.

El bloqueo es la habilidad para ponerle candado a un recurso mediante mecanismos
de acceso serializado de este recurso. El utilizar un candado garantiza a un cliente editor
que ofro cliente no podra modificar el mismo recurso mientras &l lo este editando. De esta

manera, el cliente puede prevenir problemas de perdida de actualizaciones.

IV.4.3. Implementacion del Sistema.

Durante el proceso de implementacion se desarrollaron los métodos para acceder y
guardar archivos remotos y locales. Estos métodos est4n intimamente ligados con las
librerias  org.apache.commons.htpclient, org.apache.webdav.lib, org.apacheutil y
mx.cicese.eternity,

Imicialmente, se generd un “listener” para controlar los eventos relacionados con la
obtencién de archivos, el cual realiza una verificacidén de un archivo en edicién existente.
Si este archivo existe, muestra una ventana de dialogo, la cual contiene una advertencia de
perdida de informacién si no es guardado el proyecto en edicién. Si no es asf se prosigue al
llamado del método ShowOpenDialog() (mx.cicese.eternity ResourceChoser), el cual
realiza una instancia del recurso correspondiente a la ventana de navegacién que contiene

todos los métodos de la clase ResourceChoser.
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Posteriormente, se  hace el 1llamado del método  ShowDialog()
(mx.cicese.cternity ResourceChoser) el cual permite mostrar la ventana de navegacion,
Este llamado regresa un valor con el cual se determina si la seleccion de un archivo fue
aéeptada o cancelada. Mientras esta accion es determinada se obtiene el tipo de recurso que
se estd utilizando. Si el recurso pertenece al Web, se utilizan métodos exclusivos del Web
para el proceso de navegacion, los cuales contienen funcionalidades de soporte WebDAV
definidos dentro de la clase RosourceChoser. _

Para iniciar la navegacion sobre el Web, se requiere la direccitn URL del servidor
remoto. El servidor debe contar con soporte WebDAV para poder realizar una
autentificacién de usuario y contrasefia permitiendo acceso a los recursos de dicha cuenta.
Todo el proceso de autentificacién y verificacion de los recursos remotos son procesados
por la clase ResourceChoser (Figura 49). Cada vez que se genera una nueva conexion a un
servidor y siempre que ésta sea por primera vez, los datos de la misma son almacenados en
un archivo local llamado “coneccion.dat” el cual facilita tas conexiones futuras a dicho
servidor, ya que almacena el usuario y Ia clave de acceso, ésta tltima si el usuario asi lo
desea. Una vez que se selecciond el recurso remoto, se almacena en una variable de tipo
WebDavResource en la cual se verifica su existencia, se obtiene el URL de dicho recurso y
si éste no tiene candado se le activa uno. Se obtiene el contenido del archivo que es
depositado en una cadena que a su vez es almacenada en un archivo temporal de la
aplicacion. Una vez realizada la operacién, se obtiene el nombre del documento y se
realiza una asignacién del nombre actual del documento.

El siguiente paso, es determinar el elemento raiz del documento y almacenar cada
elemento en el contenedor del SEIIDM, asi como analizar cada uno de los elementos,
verificando que coincidan con la estructura establecida en el DTD del SEIIDM v si esto se
cumple, son guardados en el contenedor; de lo contrario se despliega una ventana que
indica los errores de concordancia que contiene el archivo.

Para el almacenamiento del documento, se presentan dos situaciones que
representan un manejo especial cuando se trata de almacenamiento remoto. Cuando es un
almacenamiento realizado por primera vez, se realiza una instancia a la ventana de

navegacion para que permita definir el tipo de recurso a utilizar, en este caso el recurso




66

serd remoto, Una vez seleccionada la trayectoria en la cual se desea grabar el documento se
escribe el nombre que llevars, de esta forma se genera una imagen del archivo sin
contenido al cual se hace referencia para continuar con la asignacion del nombre al
documento actual capturando el URI, del recurso. Estos recursos son almacenados en un
grupo de conexiones remotas que son utilizadas por un manejador de actualizaciones para
optimizar la conexion al servidor. Después de verificar que el URL existe se prosigue a la
generaci6n  del  archivo mediante el método  getFileGenerator()  (paquete
com.ibm.xmas.editor), al cual se le indica el nombre del archivo al que serd agregada la
informacién, donde primeramente se grabara localmente en un directorio temporal.
Posteriormente serd almacenado en el servidor remoto utilizando los recursos de escritura
WebDAV y finalmente cerrando la conexién con el servidor cuyo URL corresponda.

Para el caso en el que el almacenamiento se haga después de una modificacién,
puede ser hecho con el mismo nombre o con uno diferente. Si es con el mismo nombre, se
obtiene el recurso del grupo o coleccion de direcciones cuyo URL coincide para después
llamar al método getFileGenera{orO {com.ibm.xmas.editor), para que almacene la
informacién, primeramente en la imagen temporal y para que postetiormente sea agregada
al recurso remoto mediante métodos WebDAV. En el caso de que sea con un nombre
distinto se siguen los mismos procedimientos que cuando se graba por primera vez.

Tomando en cuenta que la ventana de navegacién también controla el acceso a la
méaquina local cuando el recurso es local se utiliza la trayectoria en donde se encuentra el
archivo. En este caso, la autentificacién no es requerida ya que se trata de la propia
maquina del usuario. Después de haber seleccionado el archivo, este es almacenado en una
variable del tipo File, la cual es manipulada con el objeto de extraer cada uno de los
elementos que contiene el archivo. De igual manera, se obtiene ¢l nombre y se asigna al
documento actual. Para esta situacidn no se trabaja con un archive temporal como se hizo
con el recurso remoto, ya que seria un paso no necesario para la aplicacion.

El siguiente paso a seguir, es determinar el elemento raiz del documento y
almacenar cada elemento en el contenedor del SEIIDM, analizado antes cada uno de los
elementos de tal manera que coincidan con la estructura establecida en el DTD del

SEIIDM. Si se cumple con estas condiciones, se hace ¢l almacenamiento en el contenedor,
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de lo contrario, al igual que con el recurso Web, se muestra una ventana que indica los
errores de concordancia que contiene el archivo.

Por otra parte, para ¢l almacenamiento del documento, al igual que para el recurso
Web, se realiza una instancia a la ventana de navegacion cuando esto es hecho por primera
vez, permmtiendo definir el tipo de recurso a utilizar. En este caso, el recurso sera local.
Una vez seleccionada la trayectoria en donde sera almacenado el documento, se escribe el
nombre que llevara, de esta forma se genera una imagen del archivo sin contenido a la cual
se hace referencia para continuar con la asignacién del nombre al documento actual,
capturando la trayectoria del archivo. A continuacién se comienza con la generacion del
archivo mediante el método getFileGenerator() (com.ibm.xmas.editor), al cual se le indica
el “path” absoluto del archivo al que se le agregara la informacién, en donde se grabara
directamente el archivo, io que no sucede con el grabado remoto que utiliza un archivo
temporal.

Para el caso en el que el documento es almacenado después de una modificacion, se
puede usar o no ¢l mismo nombre. Si es con el mismo nombre solamente se obtiene el
nombre actual del documento y se le indica al método getFileGenerator()
(com.ibm xmas.editor), que guarde la informaci6n en el archivo con la misma trayectoria.
En el caso de que sea guardado con diferente nombre se siguen los mismos procedimientos
que cuando se guarda por primera vez.

Las Figuras 50, 51 y 52 muestran las diferentes formas de acceso al mismo recurso
del servidor http://azul.cicese.mx/tesistas/victor/: WebDAV de Windows empleando
HTTP conocido como Web Folders, WebDAV del SEIIDM y mediante ¢l Navegador IE
6.0.
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Figura 50: Navegacion de Windows mediante WebDAV solicitando el contenido del
directorio Pruebas.
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Figura 51: Ventana de navegacion del SEIIDM solicitando el contenido del directorio
Pruebas a través del ResourceChoser,
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Figura 52: Ventana de Internet Explorer solicitando el contenido del directorio Pruebas a
través del Web.
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I1V.4.4. Java Web Start

Java Web Start es la implementacion de referencia de la especificacion JNLP
(Java Networking Launching Protocol) que define como ejecutar-aplicaciones de consola
escritas en Java a partir del Web.

~Java Web Start revoluciona et conceﬁto tradicional que tenemos de las aplicaciones

ya que normalmente cuando se quiere ejecutar una aplicacion que no se encuentra instalada
en un equipo, se descarga del servidor, se instala en dicho equipo y por ultimo se ejecuta.
Java Web Start intenta simplificar al maximo todo este proceso, de modo que el usuario lo
unico que tiene que hacer es ejecutar una aplicacién con solo dar clic a un enlace de su
navegador. A partir de ese momento, todo el proceso relacionado con la descarga,
instalacién y ejecucién del programa se realiza de una manera transparente para el usuario.

A pesar de su parecido, una aplicacion de Java Web Start no tiene nada que ver con
un Applet. Java Web Start solo utiliza el navegador como medio para que el usuario pueda
ejecutar las aplicaciones. Una vez que el usuario da click en un enlace de una aplicacion,

¢sta se ejecuta en la maquina virtual del cliente como cualquier otra aplicacion.

Java Web Start no forma parte del navegador Web, es una aplicacién independiente
y por tanto no requiere del navegador para su funcionamiento. Una vez que el usuario da
click a un enlace para ejecutar una aplicacién, puede continuar navegando o cerrar el
navegador sin que esto interfiera en el funcionamiento de la aplicacién que ha sido
ejecutada. Ademas, Java Web Start va gnardando en un cache interno las aplicaciones que
va ejecutando el usuario, de modo que éste pueda ejecutarlas posteriormente sin la
necesidad de abrir el navegador o incluso ejecutarlas localmente sin conectarse a ninguna
red, ya que al gjecutar wna aplicacion del cache se buscan auntomaticamente,

actualizaciones del software..
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Java Web Start no es la tnica implementacion de la especificacién JNLP. Una
alternativa muy popular es OpenJNLP (JNLP Group. 2002), una implementacién Open

Source de la especificacion que esta desarrollada completamente en java,

Como se menciond anteriormente, Java Web Start revoluciona el concepto
tradicional de aplicaciones. Las ventajas que ofrece tanto a los desarrolladores de las
mismas, como a los usuarios son muchas y muy importantes, entre ellas podemos

mencionar;

¢ Transparencia: El usuario no necesita pasar por un proceso traumatico de
descarga ¢ instalacién de la aplicacién para poder ejecutarla. Unicamente
tiene que dar clic a un enlace en su navegador y la aplicacion se descarga, se
instala y se ejecuta de manera automatica. Ademas, java Web Start se
encarga de crear los accesos directos correspondientes en el escritorio y
ment de inicio del usuario.

¢ Facilidad de Mantenimiento: Para los desarrolladores y administradores
de sistemas, Java Web Start es una bendicién. Ahora ya no es necesario
copiar la misma aplicaci6n a todos los usuarios de una red cada vez que se
realiza una pequefia modificacion en la misma, sino con actualizar en el
servidor Web es suficiente para que los usuarios puedan utilizar la altima -
version de la misma.

e Control de versiones: Java Web Start se encarga automaticamente de
realizar el control de versiones de las aplicaciones. Antes de ejecutar una
aplicacion, Java Web Start comprueba en el servidor Web que no exista una
version mas avanzada de la misma, en cuyo caso actualiza la vieja version
automaticamente. Esto beneficia tanto a los usuarios que siempre ejecutan
la Gltima versién de su software, como a los desarrolladores que no tienen
necesidad de distribuir nuevas versiones a los usuarios o crear algtn sistema

interno de control de versiones.
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* Independencia del servidor Web y del navegador: Java Web Start puede
funcionar en cualquier servidor Web tan sélo afiadiendo el tipo MIME
correspondiente a los archivos con extension jn/p. Por otra parte, también
funciona en cualquier navegador aunque en algunoé habra que configurar el
programa asociado a los archivos con dicha extension.

¢ Independencia del sistema operativo: Aunque Java Web Start no estd
disponible para todos los sistemas operativos para los que la plataforma
Java se encuentra disponible, OpenJNLP estd escrito en Java, que es una
iniciativa Open Source, que si es totalmente independiente del sistema
operativo.

* Automatiza la gestién de JREs: Cada aplicacion puede decidir que JRE
quiere utilizar para ejecutarse, es mas, si ese JRE no existe en el equipo del
cliente, Java Web Start se¢ encarga automaticamente de su descarga e
instalacion en el sistema,

» Transparencia al desarrollador: No es necesario modificar las
aplicaciones existentes para que aprovechen esta tecnologia. Para hacer una
vieja aplicacion compatible con Java Web Start, tan solo hay que crear un
pequefio descriptor XML con las caracteristicas de la aplicacién y colocarla
en un servidor Web. Las aplicaciones pueden seguirse ejecutando del modo
tradicional sin ningtn problema.

e Ejecucion local de las aplicaciones: Java Web Start, a diferencia de
tecnologias como JSP/Serviets no necesita la red para ejecutar las
aplicaciones. La red tan solo es un medio para obtener dichas aplicaciones y
sus actualizaciones. Una vez descargada una aplicacion, esta se ejecuta de
manera local y tamn solo accede a la red si lo necesita para su

funcionamiento.

Como toda tecnologia, Java Web Start no estd excenta de problemas:
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* Una maquina virtual por aplicacién: Este es quizas el problema mas
importante. La especificacion JNLP estable que cada aplicacién se ha de
ejecutar en una maquina virtual diferente. Obviamente este es un gran
obstaculo para entornos con recurses limitados -.'y donde sea necesario
ejecutar multiples aplicaciones diferentes simultaneamente, obligando a un
consumo de recursos y de memoria innecesario.

o Problemas de flexibilidad: Java Web Start tiene varias limitaciones de
flexibilidad. No se pueden pasar algunos parametros a la maquina virtual ya
que se comprometeria la segundad y la portabilidad (ejemplo: los
parametros que comienzan con —X), algunas opciones solo se pueden
configurar desde la computadora del usuario (como el tipo de maquina
virtual a utilizar, registrar la salida, etc.)

¢ No soporta los JRE 1.1 e inferiores: Java Web Start basa su
funcionamiento en el modelo de seguridad de la plataforma Java 2™ por lo
que no existe soporte para versiones anteriores.

Una vez que es creada la aplicacion y se comprueba que funciona correctamente en
modo local, se prosigue a crear el archivo jar que contendr la aplicacién. Para ello,
simplemente hay que ejecutar la siguiente linea, teniendo en cuanta que la aplicacion

utiliza paquetes:
Jar —cvf editor.jar com dtd images mx *.class

El siguiente paso es la creacion del descriptor INLP. Este descriptor es un archivo XML
que contiene informacion sobre la aplicacién y sobre la forma en que la va a ejecutar Java
Web Start. El descriptor de la aplicacion es muy sencillo y no representa ningtin problema,
incluso a los lectores no familiarizados con esta tecnologia, sin embargo el ntimero de

parametros y opciones que soporta dicho descriptor es bastante grande.

El archivo INLP que se genero es el siguiente:
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<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>

<jnlp spec="1.0+" codebase="hitp://azul.cicese. mx/tesistas/victor/EditorXML/" href="EditorXML.jnlp">
<information> -

<title>Editor XML version 2.0</title>

<vendor>Supersabios</vendor>

<homepage href="http://azul.cicese.nux"/>

<description>Editor XML v2.0, Marzo 2004</description>

<description kind="short">
Esta aplicacién contiene los elementos necesarios para la generacién de un XML
basado en el DTD del IDM de una manera amigable para el Usuario.

</description>

<icon href="images/'/> |

<oﬁ‘ime-allowed/> -

<!mformat10n> o

-_<secunty> <all permlsswns/> </secunty>

'..'7'<resources> - _

S <125e: versmn""l 74+“/> ; e i

‘- : 'f' . <_|ar href—“llb/edltor2 0 jar"/> <Jar hxef*“lib/commons httpchent jar"/>

- Gar hreﬁ"hb/_]axp _]ar"f> <jar href"“hb/webdav jar'/s

Qo " :'<Jar href—"hb/webdavhb }3,1'"/> <Jar Mef="11b/ed1torIMas beans _]ar"/>
o ._‘<_|ar href‘"hb/edltorfmeJ )ar"/> <]8I href*“hb/edltor/ext/ext i ar“f>

" fresources>
<appi1catlon-desc main- class=“Ed1torXML2“> <fapp]1cat10n—dwc> _ _
<apphcat10n—desc clas&path-"hb/edztorz 0.jar; hb/commons httpelient jar; lib/jaxp.jar;
lib/webdav jar; lib/webdavlib jarllb/edltor/xmas beans jar llb/edltor/xnﬂ4j Jjar; hb/edltor/ext/ext Jjar'">
dappilcatxon-desc> ' : : ' :
<finlp>

Como se puede observar la mayoria de los campos son autodescriptivos. Quizas los mas
interesantes sean la etiqueta <jnlp> cuyos atributos especifican donde se encuentra el
archivo JNLP, la etiqueta <jar> que permite especificar los diferentes archivos que

componen la aplicacion, la etiqueta <j2se> cuyo atributo versién especifica cual es la
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maquina virtual que se usara para ejecutar la aplicacién y la etiqueta <application-desc>

cuyo atributo main-class especifica cual es la clase principal de la aplicacion.

Java Web Start puede ejecutar las aplicaciones en dos modos diferentes. El primero, es el
modo restringido, en el cual las aplicaciones se ejecutan en un “sandbox” y solo pueden
hacer uso de determinados recursos del sistema. El segundo modo, es el de confianza y es
el que se aplico al EIIDM, ya que en este modo las aplicaciones consiguen acceso a todos
los recursos del sistema. Para que una aplicacion pueda conseguir dicho acceso,
previamente ha de tener todos los archivos jar que deben estar firmados digitalmente, de
este modo, cuando el usnario ejecute la aplicacién, se desplegara un certificado donde se
solicita acceso no restringido al sistema, el usuario es el que decide si debe confiar o no en

la fuente que emite el certificado.

El proceso de firma de los archivos jar es muy sencillo. Lo primero que hay que hacer es

crear una clave de autentificacion con la herramienta keytool, por ejemplo:

Esta herramienta pedird informacion acerca de la clave y el emisor del certificado que se
despliega al usnario al ejecutar la aplicacion tales como: Nombre del emisor, Organizacion,
Ciudad, Estado y Pais. La clave se almacenara en el almacén de claves que se especifique.

Una vez creada la clave, tan solo queda firmar todos los archivos jar, en este caso:

De esta misma forma se prosigue con los demas archivos jar que utiliza la aplicacion
SEIIDM. O bien la aplicacién ya esta preparada por completo, tan solo falta configurar el
servidor Web afiadiendo soporte para el tipo MIME para los archivos JNLP.
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Capitulo V. Conclusiones y Discusion.

El SEIIDM puede ser considerado un editor de XML por que permite gracias a la
simplificacion de la estructura del documento acceder a cualquier nivel jerarquico del
documento para editar, incorporar o eliminar nodos compatibles con el IIDM. Gracias a
que los TIDM son hechos en XML se puede contar con un estandar durante su creacién
permitiendo la portabilidad y manipulacién por quienes sigan dicho estandar.

EI SETIDM es una herramienta amigable con el usuario y que esta disefiada para la
creacion de IIDM siguiendo estrictamente las especificaciones definidas en el DTD. Con Ia
incorporacién del soporte para WebDAV y para Java Web Start, se simplificaron tanto la
administracién del software, como el proceso de publicacion de los IIDM en el sistema de
presentacion.

El SEIIDM permite el acceso a servidores WWW mediante el protocolo WebDAV
para lograr la edicién colaborativa de IIDM, logrando ademés que el almacenamiento o
recuperacion remota de documentos XML se haga de forma transparente para el usuario,
como si se tratase del acceso a un directorio local.

En este trabajo, la reutilizacién de recursos juega un paj)ei importante y se da de
dos maneras distintas. Una de ellas es a nivel desarrollador al reutilizar codigo de
proyectos como XML Master (XMas) de IBM (IBM Corp. Sun Microsystems Inc. 1999-
2000) y Sistema COPPER (Hiroshi Natsu Cérdenas. 2002) desarrollado en CICESE. La
segunda forma de reutilizacién se da a nivel autor, porque el SEITDM permite manipular
IIDM creados por terceros, para ser editados con base a las posibilidades de reutilizacion
de estos objetos de aprendizaje. Esto es posible debido a la simplificacion de la
presentacién de la estructura del documento, donde el autor o coautor puede acceder a
cualquiernivel de la jerarquia del documento para editar, incorporar o eliminar nodos.

Se ¢ligi6 trabajar con el protocolo WebDAYV, ya que utiliza el puerto HTTP, para
lectura y para la escritura de recursos. Asi, todo el proceso de administracién de
documentos en el servidor, se realiza a través de un solo software, lo que simplifica la
administracién. Es importante recordar que este protocolo contiene mecanismos para el

control de versiones mediante la incorporacién de candados a los recursos; por otra parte
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para poder tener acceso mediante el protocolo FTP, es necesario que el servidor tenga
activado el servicio, pero muchos administradores prefieren retirar ese servicio por
seguridad, debido a que este protocolo utiliza 2 puertos diferentes para realizar una
transaccién. Dichos puertos son utilizados para llevar acabo tanto el listado como la
transferencia de informacién. Aunque la transferencia a través del HTTP es menos
confiable que la transferencia FTP, no se puede descartar la firtura incorporacién del
protocolo FTP al SEIDM, aunque su efectividad dependeria del nivel de seguridad
implementado en el servidor.

Existen otros protocolos de transferencia que son mads seguros y que utilizan la
encriptacién del los datos como es el caso del SSH, SFTP entre otros. Estos protocolos
también podrian ser incorporados al SEIIDM en un futuro si asi se requiriera sin que esto
afecte el funcionamiento del SEIIDM, ya que el disefio modular que se empled permite
hacer la modificacién de los mecanismos de transferencia de archivos, sin que esto afecte
en ningin sentido a la estructura del editor.

Resulta interesante dominar él lenguaje UML, asi como alguna herramienta de
software que permita trabajar con él, pero los mejores resultados se obtienen cuando se
comprende que lo mas importante es seguir un buen proceso de desarrollo orientado a

objetos.
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Apéndice A. Herramienta XML Master (XMas).

A.1 Requerimientos e Inicio de la aplicacion XMas.

La Aplicacion Xmas es una herramienta 100% desarrollada con Java, por tal
motivo es indispensable contar con Java en el Sistema Operativo para poder correr la
aplicacién, la versién recomendable para su correcta visualizacion es trabajar con J2SDK
1.4.2 o superior, en cuanto al sistema operativo puede ser cualquiera siempre y cuando
tenga soporte Java,

En un principio para poder ejecutar XMas es indispensable agregar al classpath las

trayectorias de las bibliotecas que utiliza la herramienta las cuales serian agregando la
siguiente linea:

Set classpath = .; liboanas.jar; lib\xmas_beans.jar; liblxmld4j jar; lib\archiveaccessor.jar;
liblext/ext.jar; %CLASSPATHY

Después de hacer lo anterior se ejecuta la aplicacién desde una consola escribiendo

el comando: java com.ibm.xmas.XMas. Una vez aceptado el comando se veran dos

pantallas como lo muestran las Figuras 53 y 54, donde finalmente es ejecutada la

o -|dsva. Javabeans, and 100% Pure Jiva aie bademade
of Sun Miciorystemd, (no, All oihas badamada ate the prapedy
oL Ihain taspective owne,

This package Incfudes the 1OM alphaBaans ArchiveAccessor
kat tile. whloh war datlvad from o) whose usa 5 Sovemned

Figura 53: Ventana mostrando el cargado de la aplicacién XMas.




Figura 54: Aplicacién XMas en ejecucion.

A.2 Panel de Control y Barra de herramientas de XMas.

La barra de herramientas como es mostrada en la Figura 55, presentando una breve

descripcién del funcionamiento de cada uno de los elementos que la conforman.

Icone que permite
guardar el prm'ecto
acmal

Icrma que permr{e
abrir un pro) yecto
existente

Figura 55: Barra de Herramientas de la aplicacién XMas.
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Por otra parte también la herramienta XMas cuenta con un panel de control el cual
contiene funcionalidades que no son mostradas en la barra de herramientas, esto no quiere
decir que sean de menor importancia, de lo contrario representan un rol importante durante
la elaboracién de un proyecto. En las Figuras 56, 57 y 58 se }nuestran las partes que
conforman el panel de control asi como una descripeion de los elementos involucrados en

cada médulo que se maneja.

GHcidn Ammuve, Conbene las Dpoaones DAScas para <
manﬁgorcel editer. Se pocasa dando Wit ahic Sotve &l O
Cor ALT+F .

Esta opcidon permmite
CTear un proyecto
desde caro. o

Figura 56: Meni archivo del panel de control XMas.

Opcion Proyecto: Contlene las opclones parala
generacidn y customizacion del codigo del -
gl:: e;:to. Se accesa dando un clic sobre ¢l 0 con

‘paquetes
(GO QUG 3¢
trabajara ¢n
. el proyecto.

7 ' ' '  permite
, T e i e sgﬂnlr ios
gopecticons... o

Egta opcion parmbhie
‘generar el cadigo que
posteriormente podra |
vserutlizado en 50

‘futuras apticaciones. *

 Estn orcldn permite "0
seleccionar y deflnir -
lea lconos que harén
‘referencia a ciertas -
partes de Ia apilcaclén.

Figura 57: Men( proyecto del panel de control de XMas.
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‘Opcion Ayuda; Contlene las opclones para fa
resentaclon de ayuda y creditos de ia aplicacion.
e accesa dando un clic sobre el o con ALT+H. .

Eile Peojec pHeRy
“Help Home Page

| AboulXMas...
Esta opcién permite abrir Esta Opcion permite
la pagina de ayuda general abrir una ventana donde
de Ja aplicacién, se muestran los creditos
y la versién del software.

Figura 58: Men{1 Ayuda del panel de control de XMas.
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A.3 ;Como se utiliza la aplicacién XMas?

La apiicaci(m XMas una vez gjecutada, presenta la pantalla como en la Figura 54.
Esta aplicacién permite generar un nuevo proyecto o abrir uno ya existente. Se inicia con la
creacién de un nuevo proyecto, para eso ir primero a panel de control y dar click en File
donde se muestra un panel emergente (Figura 56), después presionar la opcidén New. Esto
también se puede hacer presionando las teclas CTR + N o desde la barra de herramientas
presionar ¢l primer icono (Figura 55). Al finalizar este proceso se mostrara una ventana
donde se pedird que se especifique la ubicacién de un archivo DTD, con el cual se

trabajara durante la creacion del proyecto (Figura 59).

Emter path to DTD file:

" Browse.. |

“Load DD | -

Figura 59: Ventana selectora del DTD y el Elemento Raiz.

Esta ventana te permite realizar una bisqueda en la estructura de archivos local, al
presionar el botén “Browse” este realiza una llamada a una ventana de navegacion para la
bisqueda del archivo DTD (Figura 60). Una vez que el archivo fue encontrado se muestra
en la caja de texto la trayectoria del archivo y en la parte inferior aparecers una lista de los
elemento que contiene el DTD, siendo el primer elemento de la lista el Padre el cual debe
ser seleccionado e inmediatamente después presionar sobre el botén OK para iniciar la

creacion del proyecto (Figura 61),
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. [demo &3 Shared Documents
(Jdocs | @ ReSPALDO (0
CYitdm_y ) xmas

CIHOM_ &3 CD-RW Drive ()
(i 1 My Network Places
resoul [ Antonio

: File Name: f |

Files of Type: | DTD flles (.dtd) |

Open H Cancel I

Figura 60: Ventana de navegacion para realizar la biisqueda y seleccion del archivo DTD.

i %
Enter path to DTDfile: .- i ]
|D3emaswdigmidiiam did | [ Browse.] |
‘Selectrootetement: - Tl ' *Load DYD l
‘imetadatos
contenido
prtantearniento
antecedentes
instrucciones
Ccita
referencia
objeto_auxiliar -

ipo OK l
applet
iifo - l Cancel ]

Figura 61: Ventana selectora del DTD v ¢l elemento raiz mostrando la lista de elementos del DTD.

Después de haber concluido con éxito la seleccion del DTD vy el elemento Raiz

aparecen tres pestafias que son Non-Visual Beans (Figura 62), Visual Beans (Figura 63) y
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Default Editor (Figura 64 y Figura 65). El resto de la aplicacion se divide en tres secciones
que son el arbol de elementos, el 4rea del codigo fuente del DTD y por ultimo el area de

edicion.

Fila  Projact Hulp

[#]Sle]lE] B

on-Visual Beans

o i f=] axternos

Arbol de
E: Elementos

DTD source:

Area da Cédl
Fusnte del DTD

Figura 62: Aplicacién XMas mostrando las tres secciones que la dividen correspondientes a la

edicion en Non-Visual Beans,

Fila P.mlacl Heip -

|

[ {=af ohieto_ausdlar
(3 (] tipa

| @Wu -
DTD source:

Area de Cédigo
Fuente ded D

t

Figura 63: Aplicacién XMas mostrando las tres secciones que la dividen correspondientes a la

edicion en Visual Beans.

En Default Editor se manejan dos pestafias, a diferencia con los Non-Visual Beans

y Visual Beans este no maneja 3 secciones sino una extendida a todo el panel. Dentro de
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esta seccién hay dos pestafias. La primera es Beans Specifics (Figura 64), en donde se
define el nombre del editor por el cual se reconocer4 cuando sea llamado en un ambiente
general, también se presentan cuatro campos donde se pueden definir los iconos que
identificaran al editor cuando este sea cargado en un IDE. Por otra parte esta Editor

Customization (Figura 65) que presenta las opciones manuales que mostrara por omision

el editor,

Default Edito

icon color 16K16 i ) —___ il
K00 Color 32432 [ f
con mang 10%16 Nanama: | I
Ioam oo 32382 Mo | 1

Figura 64: Aplicacién XMas seccién Default Editor presentando las opciones que tiene la

. elaboracidn de beans especificos.

Flfl Projact Help
S EIE] ]

,_’—___.
Autogoherate slement attiof panele:

@ Prainform sty [ Croate MNavigator bar
| O Grid style dtable form)

Pt on the left:

@) 1ML tree view (WTree} 2] Shaw childrer's combaotox on tookbar
O Lint of chitd nodes of sokactod alemnent

©Q Haotting

] i

Figura 65: Aplicacién XMas seccion Default Editor presentando las opciones de personalizacion
del Editor.
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Después de conocer las partes que conforman la aplicacién ahora empezamos con
la edicion. Seleccionamos la pestafia de los Non-Visual Beans y dentro del Arbol de
Elementos (Figura 62), seleccionamos metadatos y en Area de Edicién se mostraran dos
pestafias que son Bean Specifics y Path and Attributes. En el Area de Codigo Fuente se
presentan las caracteristicas y atributos en XML que representan el elemento seleccionado
(Figura 66),

P T D insles i ittt ey T e e RO R - 1o |
Flle Project Halp

} WenVisual Beans {:l‘hm!
{}Z &l oem

e [ {E=] metadatos

( Boan Spockice 1/ path and AIERT]

Class name: jmetadatos
) lcon color 16x18 1R [ | | Browse_ |
Ieon color 3232 Menama: | i , Brovese.. |
lcon mona 16x15 fename: | | |
D BOUTEE, L.
i keon mana 32432 ftenarme: | ||
[<!ELLEMENT meladatos ditulo+ | - - " " .
aubtitulo™ | degeripeiondiD | . : L .

categonas | palabra_cve+ |
conc_mat_pri+ [ conc_mat_sec”|
[atorty+»

WAL Jor . To bl
(. e A - - ]
Figura 66: Creacion de Non-Visual Beans mostrando las opciones de 1a pestaiia Bean Specifics en

el Area de Edicién y Cédigo XML en Area de Cddigo Fuente proveniente del DTD.

Dentro de Bean Specifics se establece el nombre de la clase que identifica al
elemento seleccionado y los iconos representativos al elemento. A continnacién se elige la
segunda pestafia que es Path and Attributes (Figura 67), en donde se muestran tanto el
elemento padre como los elementos seleccionados para la edicion, ubicindolos dentro del
la cadena de inicializacion. Si cualquiera de estos elementos contiene atributos especificos,
al ser seleccionado dicho elemento se presentan sus atributos, los cuales pueden ser
promovidos como propiedades si asf se desea (Figura 67). También se puede observar en la
parte inferior derecha de la ventana una barra de navegacién la cual nos permite agregar
mas elementos de un mismo tipo sirviendo asi para poder tener mas de una interfaz de un

mismo tipo.
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Figura 67: Creacién de Non-Visual Beans mostrando las opciones de la pestafia Path and

Attributes.

Ahora pasemos a seleccionar la pestafia Visual Beans, aqui se elabora la interfaz
que tendrd cada elemento, esto puede ser creado en general para un elemento y sus hijos o
especificamente una interfaz para cada uno de ellos. Como se puede observar
anteriormente solamente seleccionamos el elemento metadatos, entonces seleccionamos en
el Arbol de Elementos correspondiente a Visual Beans el eiemenio metadatos y nos
pasamos al Area de Edicion donde aparecen las opciones para la generacion de un panel
para el elemento del editor, dentro de estas opciones a primera vista se necesita escribir el
nombre de la clase que identificara a este bean grafico, al igual que con los Non-Visual
Beans se puede relacionar un icono caracteristico a dicho elemento ¢l cual es opcional.
Otra opcién que se presenta es el poder utilizar esta interfaz por omisién o no, lo
recomendable es activar esa opcidén (Figura 68). La parte esencial concerniente a la
generacion de la interfaz se encuentra al presionar el botén Visual Composition, como su

nombre lo indica aqui permite elaborar un panel grafico personalizado (Figura 69).
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Figura 68: Opciones generares para la creacién de un Visual Bean del elemento metadatos.
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Figura 69: Editor Visual de componentes para los Visual Beans.

Antes de proseguir con la creacion del panel tenemos que conocer antes el editor
visual de la Figura 69, para eso en la Figuras 70 se muestra una explicacién de las partes
que lo conforman y en la Figura 71 se explica la barra de herramientas. El Panel de Edicion
Grafico es nuestra 4rea de trabajo en donde podemos agregar los elementos que se

encuentran en la barra de herramientas acorde a las necesidades. Dentro del Area de
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opciones se pueden asociar las herramientas a un atributo del elemento en edicién asi como
también se puede guardar el panel y salir cuando se requiera.

@@
El=E

Df‘ Dozl Panel de Edicion Grafico

Categarialabel Javax. swing.JLabel) ]

Figura 70: Partes que conforman el editor visual de componentes.
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Figura 71: Barra de Herramientas del Editor Visual de componentes.
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Ahora construiremos la interfaz para los metadatos utilizando el Editor Visual de
Componentes (Figura 69). Primero seleccionamos de la barra de herramientas el icono
Label con un clic sobre el y después sobre el panel de edicién donde aparecera el elemento
seleccionado (Figura 72), damos clic sobre el label que aparece en el panel de edicién con
el botén derecho donde aparece una ventana de propiedades en la cual se pueden definir las
caracteristicas de la etiqueta, como son nombre, color de fondo, color de las letras, tipo y
tamafio de la letra, Texfo que serd mostrado, posicién inicial en X, Y y finalmente el ancho

y €l largo de la etiqueta (Figura 73).

sl chiipesiilan Buiior wtindaies ey T e e
W= | -
][] | [dabwr ¥
El
(=)
I
i
P PR Y
SRt | -séumﬂata'sdu'mé.;,"“ "Add custom widget i LT ’ I Sava I_il
JLabelt avaxswingJLabel) T - ]

Figura 72: Panel de Edicién mostrando el componente Label agregado.
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Figura 73: Ventana de propiedades del componente Label como color, tamafio, etc. ..
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Ahora en la ventana de propiedades cambiamos el nombre de la etiqueta
sustituyendo el existente por uno que identifique el uso que se le dard a la etiqueta; en este
caso sustituimos “JLabel9” por “L.Tiulo”. Después en el campo text pondremos el nombre
que se presentara en la interfaz, para eso sustituimos el “label” por‘“Titqu” luego cerramos
la ventana presionando sobre Ia cruz roja que aparece en la esquina superior derecha de la
ventana. Siguiendo con la elaboracién de la interfaz continuamos con la incorporacién de
una caja te texto relacionandola con el elemento metadatos en la seccién titulo, para eso de
la barra de herramientas seleccionamos el componente XTextField y de la misma forma
que con el Label se deposita sobre el Panel en donde aparecera una ventana en la cual se
especificara a que propiedad del elemento metadatos sera ligado (Figura 74) en este caso

seleccionamos titulo que finalmente sera visualizado como en la Figura 75.
=5

e Eun get f by
“'Select node to be repraserted by this corponent:
(] fis] metadatos
(g =] titulo
[] f&s} subtituto
- [ &] descripclontinm
{1 f=] categoria
3 f= patabra_cve
- [0 {&] conc_mat_yri
- [ (Gl eone_mat_sec

st - |

_ o [em |

Figura 74: Ventana de seleccion para ligar el componente a una propiedad de elemento metadatos.
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Figura 75: Panel de ediciéon mostrando el Label y la caja de texto ligada al titulo.
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De la misma forma que creamos lo de la Figura 75 seguimos con los demas
elementos, que son la creacion de un Label y su caja de texto ligada a una propiedad de
metadatos utilizando cualquier componente de la barra de herramientas que se adecue a las

necesidades, quedando como se muestra en la Figura 76.

ey = T Fx]
ElE g
Bl Titulo: o |

@ l_é_l SubTitula: I |

FD Descripcion: | -

katagorta: | : j
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iCunocimlerftos Matematicos Secunarios: |

I

[ Setun cata source... H A custom widget |

)CI’okenIzedSlnngEmlor¢ {com. mmxmasvndgels)ﬂokenuedStnngEmlor} e ) 1

Figura 76: Panel de edicién mostrando todos los elementos que debe contener la creacién de la

interfaz grafica de los metadatos.

Para finalizar la interfaz de los metadatos guardamos la interfaz dando clic sobre el
boton “Save™ que se encuentra en el Area de Opciones del panel y después sobre “Exit”
para salir del panel de edicion grafica y continuar la edicién de otros elementos,

De una forma similar como establecimos los Non-Visual Beans y los Visual Beans
correspondientes a los metadatos, seguimos con la creacién de los demas elementos como

son contenido, solucidn y extemnos.
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Después de terminar con la creacion de Non-Visual Beans y Visual Beans,

debemos definir los paquetes del proyecto a cual pertenecerd, para eso seleccionamos del

panel de confrol “Project” y después seleccionar “Setup Packages...” como se muestra en

la Figura 77.

m Selecticons...

Figura 77. Ment Project mostrando la seleccidon de Setup Packages.

Al haber realizado este procedimiento aparecerd una ventana que nos permite

definir los paquetes que utilizaremos asi como también definir el contenedor de la

aplicacion, Como se muestra en la Figura 78 iniciamos con la definicién de los Non-Visual

Beans, donde en primer plano tenemos que escribir el nombre del paquete de los Non-

Visual Beans, después el nombre de la clase contenedora y finalmente de forma opcional

podemos relacionarlos con iconos. Pasamos ahora a la siguiente pestafia donde definimos

los paquetes para los Visual Beans y para el Editor por Omisién (Figura 79), en ambos

casos seleccionamos el mismo paquete de los Non-Visual Beans, para eso seleccionamos

{ NonVisual Baans | Visal Boans & EGOr|

Enter package name for nonvisuatbeans: |

Hotder chass name: {Holder

“Ieon color 'i_ﬁx'tﬁ_ﬁlename: |

' ;rar"_|

| l - Browse...

Icon color 32132 lename: |

{can mona 1616 filename: [

_||_‘W|

Iton mana 32532 flename: |

| l Browse..,

l

ok || cancel |

|

Figura 78: Ventana para especificar los paquetes y el contenedor de los Beans No Visuales, el

contenedor y los Iconos.
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Figura 79: Ventana para especificar los paquetes de los Beans Visuales y del Editor por Omisién.

Continuamos con la generacion del codigo fuente de los Beans que acabamos de
definir, para eso seleccionamos del panel de control la opcién “Project” y seleccionamos
“Generate Code”, aparecerd una ventana donde se especifica la trayectoria donde serd
depositado el codigo fuente y también especificamos en nombre del archivo JAR que se
generara (Figura 80). Una vez especificado o anterior y haber presionado sobre el boton
OK, se abrird una ventana (Figura 81), donde mostrara el estado durante la generacién del
codigo fuente, mostrando asf los posibles errores durante su generacion, casi siempre estos
errores son por las limitaciones de la maquina virtual de java, al manejar muchos recursos

del sistema.

Output directary narme; o | L
[ } ] Browse... ’

Jar file name:
I |

[¥] Generate default editor

i 0K 1[ Cancel

b
1

Figura 80: Ventana en la cual se definen tanto el directorio de salida del codigo fuente, como el

nombre del archivo JAR a generar.
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Messages

"

||Generating java code for com.ibmonas lidm.clases.DefauliEditor bean...
Compiling...

Figura 8i: Ventana de Generacion de codigo fuente para los beans visuales y no visuales.

Finalmente si se genero el Jar, este puede ser incorporado a algiin ambiente IDE de
desarrollo y ‘disponer asi de los beans visuales como de los no visuales. Dicha
ncorporacion se puede realizar importando el jar y a partir de ese momento si todo sale

bien, se puede empezar a disponer de los beans en el proyecto si asf lo desean.




