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Resumen

Para el desarrollo del Sistema de Gestion Escolar del C.E.A.P.U.C.V es indispensable el
uso de herramientas que ayuden de manera versatil y eficaz en la construccién de esta
aplicacion. Adicionalmente, se quiere que esta aplicacién tenga una interacciéon con el
usuario de la forma mas fluida posible, para ello se utilizaron elementos de
Aplicaciones Web Enriquecidas mas especificamente el enfoque AJAX y todas las

bondades que este ofrece.



Acta

ACTA

Quienes suscriben miembros del Jurado, designado por el Consejo de
Escuela de Computacién, para examinar el Trabajo Especial de Grado
presentado por el bachiller Samuel O. Carvajal M., C.I. 14.645.065 con el
titulo “Desarrollo de un Sistema de Gestion Escolar usando elementos
de Aplicaciones Web Enriquecidas”, a los fines de optar al titulo de

Licenciado en Computacion, dejan constancia lo siguiente:

Leido como fue, dicho trabajo por cada uno de los miembros del Jurado, se
fij6 el 29 de Abril de 2009 a las 3:00 p.m., para que su autor lo defendiera en
forma publica, se hizo en el aula PA III de la Escuela de Computacién, mediante
una presentacion oral de su contenido. Finalizada la defensa publica del Trabajo
Especial de Grado, el Jurado decidié aprobarlo con una nota de ___ puntos,
en fe de lo cual se levanta la presente Acta, en Caracas a los 29 dias del mes

de Abril del ano dos mil nueve.

Prof. Nora Montano Prof. Sergio Rivas
Jurado Principal Jurado Principal

Prof. Andrés Castro
Tutor



Dedicatoria

DEDICO UNO

"Graaﬁas te doy mi /Dre)[er/da por darme la vida
porser mi mg’oram/ga alaentrada ya /a salida
por[a total entrega os Ior/meros nueve meses
Cec//lla ML]/Ca, (iracias una Y mil veces

con nada te comparo, porque a nada te pareces

Y mientras menos me Ioldcs, mucho mas te mereces
My'uventuo/ se marchita mientras que tu vg‘ez Horece

Ipcra/én por el sufrimiento a causa de mis inmadureces

5/’6/17/7/‘6 serds la mia hasta que 2 muerte nos separe
llevamos el mismo corazén, solo queen diferentes /ugares
Agraa%zco que me ampares, y por c/cjarmc decidir

por entender </7u/cn 504, 4y cual es mi forma de vivir

por exIstir g hacer de mi un hombre resuelto

ﬂPOI‘/?aCCI‘d@ Pad/‘@ﬂ maa’re aunque m//oadre no esté muerto

/D oreso [Jedico (no

al mlj@r que me vio nacer,
//orar, gatear, correr, ganar, /ocrdcr
a este gran ser que me ha hecho ver

Jo cstd/o/a/a que es [ vida del hbombre sin Ia ij@r‘”

Dedico este T.E.G. a mi madre Cecilia Mujica y a la memoria de mi "MAMATIA"

Josefa Garnier mis musas y las personas mas influyentes de mi vida.

Samuel Carvajal



Agradecimientos

Agradezco

A mis mejores amigos y compafieros de todos los semestres Porfi,

Hanson, Ler y Nino.

A mis amigos Edwin Maiz e Yrving Tovar por siempre estar alli en las

buenas y en las malas incondicionalmente.

A mis 3 tesoros, mi hermana Marta y mis 2 bellas sobrinas Valeria y

Ariana, las quiero con todo mi corazon.

A Adelis Nieves por ser la persona que mas me motivo y lucho por que
cumpliera esta meta y por los 6 afios que estuvo a mi lado siempre

motivandome a ser una mejor persona, sin ti no lo hubiese logrado.

Especial agradecimiento a los licenciados Carlos Moreno y Harold
Gonzalez por toda la colaboracién que me brindaron a la hora de realizar este

T.E.G., mis peores mejores amigos.

A mis amigos de Coche Carlin, Daniyer, Jackson, Chipi, Pipo, Gineidy y
Day que siempre me han apoyado y han estado muy pendientes de mi carrera

universitaria.

A mi queridisima madre Cecilia Mujica por ser mi pilar y fuente de

Inspiracion.



indice de Contenidos

Indice de Contenidos

I3 o [T ool oy 1
Planteamiento del Problema........ccommmmmmmemmssimmssmsssnemmsssmsmsssmsssssssssssssssssnnssnnns 3
Capitulo 1. Marco TEOKICO...uuuuurrrnssrrrnnsssrnnmsssssnnsssssnnsssssnsssssnnsssssnnssssnnnssssnnnssens 5
1.1. Aplicaciones de Internet Enriquecidas.......ccccimmmminmmsimnessnmssmnessnnassnnans 6
1.1.1. Tecnologias Utilizadas por 1as RIAS ......cccerrrmsmmmssssssssemmsmsssssssssssssnsssssssssssnns 8

3 L ) N 11
1.2.1. Contraste entre esquema clasico de aplicaciones Web y AJAX .........ceeeus 12
1.2.2. FUNCIONaMI@Nt0. . ieiiiresiireaiinnssnnssnnnasssnnsssnnassnnssssnnsssnnsssnsnssnnnsssnnssnnnssnnnnnns 15
1.2.3. Manejo del DOM .........ccciimimmeeinimemsinmnnsssmnssssssnnasssssnsnsssssssnssssnnsnnsssssnnnnns 22
1.2.4. Algunos princCipios de AJAX ...c.iieessrrassssnasssrasssnnssssnssssnnssnsnsssnssssnnsssnnnssnnnsss 27
1.2.5. Vision general del funcionamiento.....ccccmrrrmmmmmmsmmsmsssssssssssssssssssssssssssssnas 30
1.3.1. El Proceso UnNificado .....iccrrmurmimmammemmmmsmnmmssssssssmsssmassnsssassnsssnssnnssnns 35
1.3.2. CaracteriStiCas. ..cuuuriimmmmmmssssermnnnnannnnnssssssssennnnnnsssssssssesnnnnsnnsssssssennnnnnnnnnnnnns 35
1.3.3. Etapas del Proceso Unificado .......ccccummmmmiimmmmniiinmmmsssmnmseesnnnnssssssnnsessnanaas 37
1.3.4. Principios fundamentales del Proceso Unificado .....c.cccormerrmurmmnrnnsrnnnsnanns 38
1.3.5. Proceso Unificado ad-HOC .....ccciciimummimminmsmmssssismssnessssmmassnsssnssnnsnes 39
Capitulo 2. Marco AplicatiVo....ciceeuiiirrmmmmssssssrmmssssssssmmmsssssssssnmsnssssssennnnnssssns 41
2.1. Metodologia utilizada .......cccorrmmmimmmeiinnmn s ———— 41
2.1.1. Método ad- hoc basado en el Proceso Unificado.....cccurmemmsmmmssmnmnmsssnmnnnnnnn 41

2.2, Captura de requerimientos ........ccuureuimmmsinmmsimnesimmssnnsmnsssmnsssnasssnnsssnnas 42
2.2.1. ReqUEriMI@NTOS .....ciiemeuiiiirmmsisiinnesissnnsss s s sa s s nsana s a s anas s an s nmn s nnanmn s nnnnnnns 42
20 TR Yy T 1 43
2.3.1. Modelo de Casos de USO ....uiuuumrmmssrnmssmnnsssmnssssnassnnasssnssssnnssssnsssnsnssnnnsssnnsnsns 44
2.3.2. Modelo de DatoS.....ciuuummemuimnmsimnasimnnsssmnessmmasssmnsssnnsssnnsssmnsssennssnnnsssnnnssnnnnsss 53
2.4.1. Diagrama de componentes ........ccciummemeimimmenessmmmmessnmmsesasss s ———- 55
2.4.2, Diagrama de despliegUe....uiuimrmessranssmnnsssrnsssmsassnnasssnnsssnnssssnsssnsnssnnnsssnnsnnns 56

2.5. Comparacion de librerias y frameworks ......cc..oormeeinmnmessnmnasssmnsssssnnns 57
Capitulo 3. IMpIlementacion .......ccourrresirmnmsimrinnsrrnssrrnsss s 61
3.1. Plataforma de Hardware y Software......c.cccurecirmmmmmnsmnnmssmsssmnssnssnnns 61
3.1.1. Plataforma de Hardware ......ccccsummesmmessinmssssnasssmssssnssssnssssmnssssnnssssnsssnnnssnnns 61
3.2. Implementacion del lado del cliente.....ccccouiirrmmmmmsssssrmmnmsssssernnssssssnnns 62

C 1077 .5 o] 3 51 - T 1] [0 L1 65
3.2.4. PAginas HTML ..iiueeeeuuuiirrrinnnnsssssssssssnmmnssssssssssssnsnsnsnsssssssssssnnnsnnnnnnsnnnnsnnns 69
3.3. Analisis Interactivo de la aplicacion .......ccccuuurrrrmmmsssssrmnsssssssernssnssssnnns 77
3.4. Integracion de DWR ........cccirrmmessmmmnssssmmsssssmmsssssssssssssnssssssnsssssnnnssssnnnss 89
3.5. Implementacion del lado del servidor.........cccosirmmmssnmnmssssinnsinnssnnns 91
3.5.1. Paquete facade....c.cccirmmrmmurmmmrmmmnsimmnssssssssssssssnsssnsssnssnsssnsssnssnnssnnssnnssnnnsnnnss 91
3.5.2. Paquete Manager ....cciieeiimmsimsmsunsssssmmssssssssssnssssnnssnsnssnsnsssnsssssnsssssnssssnnssnnns 93
CONCLUSIONES ...euiiesmsssssssmasssssmsssnssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnsssnssnsssnsssnssnns 98
Referencias Bibliograficas......c.caurimmirmmiimmsmmimssmmsmsimsssmss s s snsnnns 100



indice de Figuras

Indice de Figuras

Figura 1 Modelo clasico para aplicaciones WED .......ccccevviiiiiireeeereeriiiiiiieeeeeeeeeeeeeneenns 5
Figura 2 Comparacion: Modelo clasico vs. Modelo AJAX.........ceevveerrriiiiiieeeeeeeeeeeeeennns 14
Figura 3 Modelo asincrono de aplicacion@s AJAX ......ceeeeireeeeeeeeeeeeesrsiisseeeesseeeeseeesnnns 16
Figura 4 Estructura de arbol DOM...........ceeeviiiivrimrriiiiieeieeeeeeeeeeessssssannneeessseeseeeeseens 23
Figura 5 Estructura de arbol DOM mModificada .......euureeeiiieeeereeeeeeeeriiiiiineeeeeeeeeeeeesnnns 27
Figura 6 Diagrama de secuencia de aplicacion AJAX .........ccevveeeeeeerrriiiiiieeeeeeeeeeeeesnnns 30
Figura 7 Esfuerzo en actividades segln fase del proyecto ...........eevvvviiiiiiieeeeeeeeeennnns 36
Figura 8 Diagrama de Casos de Uso del Sistema......c.cviiiviiiiiiiiniiin e 45
Figura 9 Modelo de Datos del Sistema.........ccuvueeiiiiiiinie e e 53
Figura 10 Diagrama de Componentes del Sistema...........coceveuiiririimecn e, 55
Figura 11 Diagrama de Despliegue del Sistema........ccuuiiiieieriinireerees e eeeennnn 56
Figura 12 Pagina de Inicio (iniCio.htm) ........ccccimrmmimiiiriieiirir e e 77
[ To 0] = I BC\7 =T o TV I o ol o= PN 78
Figura 14 Menu desplegable de coNteNIidOS ........uvveiiiiiiiieeeeeeeeeeeeiirnr e e e e e e e e e eeeeeens 78
o [0 = I T L = T LS 79
Figura 16 Notificacion de errores durante la validacion ............ceevvvvviiiiiieeeeeeeeeeeeennns 80
Figura 17 Elementos para ingresar datoS.......cc.cvviiuiiiiiiiiiniinnerin e 80
Figura 18 Cambios €n la INTEIaz.....c.oiiiiiiiiiriiiir i rr s e e e 81
Figura 19 ToolTip de NOtIfiCACION .....cceeeeeeeeerieereiiriiieie e e e e e e e e eeeeeee e e e e e e e e e e eeeeeens 82
Figura 20 Indicadores de ESPEra ......iiuuiiuiiiiiiiiieiii et se s e s s e e s a e e enaas 82
L To [ = PP 83
L To [ = PP 84
Figura 23 Cambios €n la INTEIaz......uoiiiiriiiiiiii i rra e e e 85
Figura 24 Cambios €n la INTEIaz......uoiiirriiiiiiii i rr s e e e 85
1o [0 = I AT O o = - PP 86
(T[] = I A ST | = 87
Figura 27 Internet EXPIOrer......cuuiiiuiiii ittt e s e e e aa e eaas 87
Figura 28 MOZilla FIr€fOX ....uuuiiieruiiiiriiiriiiis s es s sern e s ern e s erssssssasesesneesraneseesnnsees 88

Vi



indice de Tablas

Indice de Tablas

Tabla 1 método getElementBYId.......uuurrrrriiriiiiiiiiiiiiie s 24
Tabla 2 método getElementsByTagNaME .....cccevivviiirieeiieiiseesessssssssessr e eeee s 24
Tabla 3 Método CreateEIEMENL. ... .uuurrirriiriieriiiie e e 25
Tabla 4 Método createTEXtNOGE. . .uuurrrirereiiiiieiii e 25
Tabla 5 método appendChild..........cccuuuuiiiiiiiiier e 25
Tabla 6 Extracto de codigo HTML y JavaScript de Ejemplo.........ccovvviimneiiiiieininieneees 26
Tabla 7 Comparacion AJAX-tecnologias RIAS ........ccuveeeiieiesiessssssnssnsssssrsnneseeeeeees 34
Tabla 8 Comparacion entre Frameworks de AJAX........ciev i 59
Tabla 9 Comparacion entre Frameworks de Persistencia..........ccoeevieviiiiiiiinicnnnineennnn, 60

4l



Introduccion

Introduccion

La importancia de Internet es innegable, especialmente cuando la tendencia es cada
vez mas hacia las aplicaciones via Web que agrupan personas con interés en comun y
donde éstas puedan ser visualizadas de una forma sencilla y que a su vez estas
aplicaciones se asemejen mas en su funcionamiento e interaccion a las aplicaciones de
escritorio, ademas que Internet permite la comunicacién en tiempo real a un nimero
ilimitado de usuarios. Al momento de desarrollar estas aplicaciones, via Web, se debe
buscar la alta calidad, eficiencia y efectividad del sistema, minimizar los tiempos de
respuesta y que la interaccién con la aplicacion sea lo mas fluida posible. Existe un tipo
de aplicacién Web llamadas Aplicaciones Web Enriquecidas (RIA) que mediante el uso
de una serie de tecnologias utilizadas en la programacién Web nos brindan todas estas
funcionalidades rompiendo con el esquema tradicional de las aplicaciones Web. La
seleccion de las tecnologias y herramientas a utilizar depende de la elecciéon del

programador y de las necesidades del usuario.

Cada vez son mas las instituciones que se unen a la idea de buscar automatizar sus
procesos a través de aplicaciones que puedan ser desarrolladas via Web, que permitan
ser visualizadas de una forma sencilla y que puedan ser acezadas desde casi cualquier
computador. Tal es el caso del C.E.A.P.U.C.V (Centro Educativo de la Asociacion de los
Profesores de la Universidad Central de Venezuela), una institucién que requiere de un
sistema que permita la creacion, aprobacion, distribucion de planes de evaluacion y la
entrega de notas de las diferentes actividades que van a ser evaluadas durante el
periodo correspondiente. Este sistema debe poder estar al alcance de los diferentes
miembros (Oficina de Control de Estudios, Profesores, Alumnos y Representantes) que
conforman la comunidad educativa. Este proceso debe ser facil, sencillo y casi
inmediato, y la Internet brinda una excelente alternativa, es por esta razén que se

desea que este proceso se realice via Web.

Por todas las razones mencionadas anteriormente nace el interés de desarrollar una
aplicacion Web, que permita la gestion de los planes de evaluacion y entrega de notas,
basado en el esquema de programacién AJAX y favorecerlos con las comodidades y
beneficios que este enfoque posee. En el presente Trabajo Especial de Grado se tendra
como objetivo la aplicacién del esquema de programacion AJAX para brindar una

interaccién mas fluida con la aplicacién, basandose también en una arquitectura MVC
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usando el lenguaje de programacién JAVA y MySQL para el manejo de la base de
datos, todo esto con el objeto de desarrollar un sistema de gestidon escolar para el
C.E.AP.U.C.V.
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Planteamiento del Problema

En este punto se conoceran los objetivos tanto generales como objetivos especificos
que se desean alcanzar y el problema que se desea atacar con este Trabajo especial

de grado los cuales son los siguientes:

Problema

Actualmente en el C.E.A.P.U.C.V la notificacion, creacidn y aprobacién de los planes de
evaluacion para cada periodo se hacen de forma manual, asi como también la entrega
de notas por parte del profesor a los alumnos. Debido a esto surgen los siguientes

problemas:

+ La cantidad de tiempo invertido en la entrega de los planes de evaluacion,
correccion, aprobacion y entrega de notas dentro del C.E.A.P.U.C.V. ya que
esto genera retrasos en la preparacién de cada afo escolar.

+ La cantidad de recursos (papel, tinta, etc.) que se utiliza en el intercambio
de estas informaciones entre los miembros de la comunidad del
C.E.A.P.U.C.V.. ya que esto genera un costo extra a la institucién y requeire
que la entrega sea presencial.

» Poco control para los representantes de las actividades agendadas a sus

representados y el acumulado de notas durante el periodo escolar.

La automatizacién de estos procesos via Web permitird a los representantes tener una
verdadera visidn de las actividades que realiza el alumno asi como de su evolucién a lo
largo del curso, ademas de agilizar el proceso de creacién y aprobacién de los planes
de evaluacion por parte de la oficina de control de estudios y los profesores de la

institucion.

Objetivo General

El objetivo de este trabajo es desarrollar un sistema de Gestidn escolar basado en el
esquema de desarrollo RIA (Aplicaciones de Internet enriquecidas), que permita a los
profesores y supervisores del C.E.A.P.U.C.V llevar un control automatizado de la

creacion, modificaciéon y aprobacidn de los planes de evaluacion, asi como un control
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de las notas de cada actividad de los planes de evaluacién por parte de los profesores,

representantes y alumnos.

Objetivos Especificos
El presente trabajo tiene como objetivos especificos los siguientes:
= Determinar los requerimientos solicitados por el usuario.
= Disefar una aplicacién Web que cumpla con los principios de usabilidad.
* Desarrollar una aplicacion para el C.E.A.P.U.C.V que permita tener su propio
sistema de gestion escolar via Web.
= Realizar pruebas para verificar el correcto funcionamiento del sistema

desarrollado.

Justificacion

Debido a la falta de automatizacion que posee el Centro Educativo de la Asociacion de
Profesores de la Universidad Central De Venezuela (C.E.A.P.U.C.V) para llevar a cabo la
creacion , entrega, aprobacion y notificacion de los planes de evaluacién; y el problema
que esto genera en cuanto a costos y tiempo por la cantidad de material que se
necesita, resulta preciso desarrollar una aplicacion basada en la Web que permita
desarrollar un sistema de gestiébn escolar para los profesores, alumnos y
representantes y empleados de control de estudio que conforman esta comunidad. De
este modo se facilitara las tareas tanto del profesor, estudiantes y representante como

el de la institucion.

Un sistema basado en la Web permitira automatizar los procesos de creacién de planes
de evaluacién, entrega y aprobacidon de los mismos del centro educativo asi como
entrega de notas por parte de los profesores. Como consecuencia se evidenciara una
reduccion de costos en materiales asi como de tiempo, que se consumia realizando
estos procesos de forma manual, garantizando de esta forma un mejor desarrollo y

automatizacion del centro educativo.
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Capitulo 1. Marco Teorico

Durante mucho tiempo ha existido una brecha entre la experiencia que brindan al
usuario las aplicaciones de escritorio y la experiencia que éste obtiene con las
aplicaciones Web tradicionales, en cuanto a la mayor riqueza de interaccidn y rapidez

de respuesta de las primeras; algo que parecia estar fuera del alcance de la Web.

Mientras que las aplicaciones de escritorio ofrecen al usuario una gran riqueza en
cuanto a interfaz e interaccion, y una respuesta casi instantanea ante sus acciones, las
aplicaciones Web tradicionales ofrecen una interaccién lenta, donde el usuario
normalmente, después de cada accién, debe esperar unos segundos por una
respuesta, teniendo asi un tiempo ocioso. Esta diferencia, basicamente, se debe a la

manera en que trabaja el protocolo que hace posible la Web: el protocolo HTTP.

El esquema de funcionamiento que siguen las aplicaciones Web tradicionales se
resume de la siguiente manera: para la mayoria de las acciones del usuario se genera
una peticién HTTP, la cual viaja al servidor; el servidor, al recibir esta peticién, y segun
los parametros indicados en la misma, realiza algin procesamiento especifico para
generar la respuesta correcta, la cual es enviada al cliente y es desplegada e

interpretada por el navegador.

En la Figura 1 se puede apreciar, graficamente, el esquema de interaccidon que siguen

las aplicaciones Web tradicionales.

Cliente
Actividad del usuario Actividad del usuario Actividad del usuario
—_— . . . _
2 £ 3 £
: <) : 3
[} © | 5 ©
@ - o T
2 B 15 B
Q. ) & )
................. s s g
Tiempo = a = |
& @ &
9 | B4 v
= i =
; &) = &)
Servidor = 2 i

Procesamiento Procesamiento

Figura 1 Modelo clasico para aplicaciones Web
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Una limitacion de este modelo es que mientras la peticidn viaja hacia el servidor, y éste
la procesa, la interaccidn se detiene; es decir, el usuario se encuentra en espera de los
resultados que arrojara su peticion, lo cual, entre otros aspectos, produce la brecha
que se menciond anteriormente entre las aplicaciones de escritorio y las aplicaciones
Web.

Sin embargo, esta brecha se ha ido cerrando cada vez mds gracias a un nuevo

esquema de desarrollo, el de las Aplicaciones Web Enriquecidas.
1.1. Aplicaciones de Internet Enriquecidas

RIA (Rich Internet Application, o Aplicacion de Internet Enriquecida) es un tipo de
aplicacion Web que provee una mayor riqueza interactiva que las aplicaciones Web
tradicionales, incorporando caracteristicas muy similares a las que poseen las
aplicaciones de escritorio, las cuales proveen una interaccion dinamica y rica en

elementos de interfaz.

El término Rich Internet Application fue introducido en marzo de 2002 por Macromedia

sin embargo, este mismo concepto ya habia sido manejado bajo otros nombres [1]:
e Remote Scripting, por Microsoft, en 1998
» X lInternet, por Forrester Research, en octubre de 2000
» Rich Web Clients
» Rich Web Application

Como se mencion6 anteriormente, el modelo tradicional de aplicaciones Web tiene una
serie de limitaciones, como la poca capacidad multimedia que posee y la recarga
continua de paginas. Todo esto se debe a que el cliente en las aplicaciones Web
tradicionales sdlo se limita a desplegar el contenido HTML. En cambio, las RIAs
incorporan un motor como una nueva capa del lado del cliente, que sirve como
intermediaria entre la interaccién del cliente con el servidor, y tiene la responsabilidad

de realizar los cambios sobre la interfaz de usuario.
Algunos de los beneficios que provee el uso de este entorno son los siguientes:

« Se aprovecha la capacidad de procesamiento del lado del cliente. El motor del
lado del cliente puede tener la capacidad de realizar actividades solicitadas

por el usuario sin la necesidad de realizar una peticion al servidor. Estas
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actividades podrian ser calculos matematicos, cambios en la interfaz de

usuario (reposicionar objetos), etc.

El motor del lado del cliente puede interactuar con el servidor
asincrénicamente; por ejemplo, el motor podria solicitar datos al servidor para
futuras peticiones del usuario, mejorando asi el tiempo de respuesta para

dichas peticiones.

Las RIAs no necesitan hacer recargas continuas de toda la interfaz de
usuario; en vista que el cliente es mas sofisticado, es posible recargar la

seccion especifica de la pagina que presente algin cambio.

A pesar de los mdltiples beneficios que provee este entorno, las aplicaciones RIA

presentan algunas limitaciones:

Debido a que las RIAs se ejecutan en un sandbox', éstas tienen acceso
restringido a los recursos del sistema. Una aplicacion podria necesitar algin
tipo de recurso particular, por ejemplo, tener acceso al sistema de archivos
del cliente; en ciertas RIAs este acceso puede estar restringido por el
sandbox, por lo tanto, su utilizacién para el desarrollo de esta aplicacién no

seria viable ya que no se podria satisfacer dicho requerimiento.

Las RIAs son dependientes de un componente tecnoldgico para su correcto
funcionamiento, el cual en muchos casos es el soporte de JavaScript o el uso
de algun plugin especifico. En algunos casos también son dependientes de la

plataforma tecnoldgica (por ejemplo, el navegador).

Segun la compafiia IBM [2], existe una serie de aspectos que son necesarios
considerar a la hora de escoger una tecnologia o un enfoque para desarrollar

RIAs. A continuacion se describe cada uno de estos aspectos:

Funcionamiento

Los usuarios esperan que el navegador continlie trabajando de la misma forma como si

se estuviera interactuando con una aplicacién Web tradicional. Esto quiere decir que el

usuario espera que los botones atrds e historial del navegador mantengan el

comportamiento que presentan en las aplicaciones Web tradicionales, asi como

también que las teclas de acceso rapido (cortar y pegar, buscar contenido en la

pagina, entre otros) se puedan utilizar en la misma.

! Sandbox es un entorno seguro donde las aplicaciones tienen acceso restringido a determinados
recursos del sistema.
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Reduccion de la recarga continua de paginas

Algunas solicitudes por parte del usuario podrian generar cambios en una pequena
parte de la interfaz de usuario; por consiguiente, la tecnologia RIA debe facilitar la
disminucion del numero de recargas de la pagina, permitiendo restringir los cambios

Unicamente a los sectores que deban ser modificados en la misma.
Elementos de interfaz de usuario disponibles

De debe tratar de utilizar los componentes de interfaz de usuario (menus, formularios,
entre otros) para darle mas comodidad al usuario, asi como tratara de manejar
eventos del lado del cliente e incorporar elementos que ofrezcan una mejor forma de

interaccién con el usuario.
Complejidad e interoperabilidad

La tecnologia para desarrollar la RIA debe ser facil de aprender y de usar. También

debe tener la capacidad de inter operar con tecnologias Web existentes.
Seguridad

Que provea caracteristicas o mecanismos de seguridad que permitan mantener cierto
control sobre la aplicacion. Por ejemplo, seria conveniente estar al tanto de todas las
conexiones que se establecen por medio del cliente, para asi conocer la forma en la
cual interactia el motor del lado del cliente con el servidor y evitar asi conexiones no

generadas por acciones por parte del usuario de la aplicacion (intrusiones).
Soporte para los paradigmas basicos de la Web

La tecnologia debe soportar los paradigmas basicos existentes en la Web, tales como
internacionalizacién, independencia del dispositivo de acceso, independencia del

navegador, entre otros.
Utilidades

Verificar qué utilidades se encuentran disponibles para el desarrollo de RIAs. Estas
utilidades pueden presentarse como p/ugins para los IDE de desarrollo, pudiéndose

mencionar depuradores, herramientas de asistencia para la codificacién, entre otras.

1.1.1. Tecnologias Utilizadas por las RIAs

Hasta el momento se han mencionado los beneficios y limitaciones que presenta el

entorno RIA, asi como los aspectos que deben tomarse en cuenta al momento de
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escoger una tecnologia o un enfoque para desarrollar RIAs. A continuacion se
mencionaran y describiran algunas de estas tecnologias, con excepcion del enfoque
AJAX, el cual sera descrito con detalle en el capitulo 2 de este documento.

Laszlo (www.openiaszlo.org/)

Laszlo es una plataforma de cddigo abierto para el desarrollo de RIAs basada en Flash
y XML. Esta tecnologia utiliza como motor del lado del cliente el FlashPlayer 6.x o una
version superior (éste es incorporado al navegador en forma de plugin); como lenguaje
de scripting utiliza LZX el cual es un lenguaje orientado a objetos basado en etiquetas
que utiliza la sintaxis de JavaScript y XML para generar archivos Flash de forma
dinamica.

El intercambio de datos entre el motor del cliente y el servidor es a través de XML. Los
datos transmitidos son parseados en el servidor mediante funciones XPath que es uno
de los lenguajes existentes para acceder a los elementos de un archivo XML;
posteriormente, el archivo LZX es compilado en el servidor para generar un archivo
Flash, que sera enviado al cliente para realizar los cambios necesarios en la Interfaz de
Usuario.

Mozilla XUL (www.mozilla.org/projects/xuly)

XUL (XML-based User-interface Language, o lenguaje basado en XML para la Interfaz
de Usuario) es un lenguaje de marcado que utiliza la sintaxis de XML para definir
componentes de Interfaz de Usuario en los navegadores Netscape y Mozilla. La
diferencia entre HTML y XUL es que XUL tiene un conjunto extenso de componentes
graficos como menuls, barras de herramientas, cajas de texto, entre otros; estos
componentes graficos son creados sin la necesidad de desarrollar cédigo JavaScript. El
motor del lado del cliente puede ser desarrollado utilizando JavaScript para realizar los
cambios en la Interfaz de Usuario haciendo uso del DOM.

El intercambio de datos entre el motor del cliente y el servidor se realiza mediante
XML.

XForms (www.w3.org/TR/xforms/)

Es un nuevo lenguaje de marcado para formularios Web, disefiado para ser el sustituto

de los formularios tradicionales HTML. Este lenguaje permite a los desarrolladores de
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formularios Web distinguir entre el proposito del formulario y su presentacion, lo que

ofrece una serie de ventajas en términos de:

Reutilizacion: Los mddulos XForms pueden reutilizarse independientemente

de los datos que recogen.

Independencia de Dispositivo: Gracias a que los controles de la interfaz de
usuario son abstractos y sélo se indican sus caracteristicas genéricas, es

posible el despliegue de estos formularios en diferentes dispositivos.

XForms provee todas las funcionalidades de los formularios HTML y ademas permite:

Comprobar automaticamente los datos mientras el usuario los introduce.

Indicar que ciertos campos son obligatorios y que el formulario no podra ser
enviado sin esta informacion.

Enviar formularios de datos como XML, ya que XForms esta basado en XML.

Enviar el mismo formulario a diferentes servidores (por ejemplo, la

busqueda de una palabra se envia a diferentes motores de busqueda).

Guardar y restaurar valores en y desde un archivo (por ejemplo un archivo
XML).

Obtener los datos iniciales para un formulario a partir de un archivo

externo.

Forzar valores para que cumplan determinado criterio; por ejemplo, que los

valores estén comprendidos en un rango determinado.
Combinar tecnologias XML existentes (XML Events, XPath, entre otras).

Facilitar la creacion de formularios complejos.

Como motor del lado del cliente XForms necesita la instalacion del p/ugin FormsPlayer.

Usando XForms también es posible incorporar el uso de JavaScript y DOM para lograr

que las aplicaciones establezcan comunicaciones con el servidor de manera asincrona.

Adobe Flex (www.adobe.comy/es/products/flex/)

Adobe Flex es una tecnologia basada en Flash para la creacion de paginas Web

animadas e interactivas. De igual forma que Laszlo, los archivos Flash son generados

en el servidor y enviados posteriormente al cliente para que sean mostrados. Adobe

10



Marco Teorico

Flex utiliza como motor del lado del cliente el reproductor Flash 6.x o una version

superior (éste es incorporado al navegador en forma de plugin).

Los componentes de la Interfaz de Usaurio son definidos en un lenguaje basado en
sintaxis XML llamado MXML, que provee un conjunto amplio de librerias para definir

componentes visuales.

Un lenguaje de scripting llamado ActionScript 2 es embebido en MXML para manejar
eventos de usuario o eventos del sistema. Este es un lenguaje orientado a objetos,
similar a JavaScript. Al igual que XForms, Flex también puede separar presentacion,

modelo de datos y servicios de datos (similar al patron Modelo-Vista-Controlador).

Con Flex, todas las peticiones son enviadas en forma de XML al servidor; estas
peticiones son resueltas por el compilador de Flex y generan un archivo SWF, el cual

sera enviado al cliente.

AJAX

Es uno de los esquemas de creacion de aplicaciones web enriquecidas mas utilizados
en la actualidad. En el siguiente punto se harad un estudio mas detallado para conocer
en que consiste, su funcionamiento, ventajas, desventajas y caracteristicas que

presenta el mismo.

1.2. AJAX

AJAX (acrénimo para Asynchronous JavaScript And XML. JavaScript y XML Asincronos)
es un enfoque de desarrollo basado en un conjunto de tecnologias ya existentes,
agrupadas para presentar informacion e interactuar dinamicamente, de manera

asincrona, con un servidor Web [3].
Entre las tecnologias que agrupa AJAX se destacan las siguientes como las principales:
+ HTML y CSS: para la presentacion, estructuracion y formato del contenido.

« DOM (Document Object Model): Con el modelo de objetos del documento
se logra obtener la estructura del documento HTML. Utilizando esta
estructura se pueden agregar, eliminar y modificar, de manera dinamica,

elementos de la pagina mediante el uso de la tecnologia JavaScript.

e XML: Para el intercambio de datos entre el cliente (navegador Web) vy el

servidor.

11
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« JavaScript: Mediante esta tecnologia del lado del cliente se realizan las
peticiones de manera asincrona y, junto con el manejo del DOM, se logra la

interaccion dinamica con el usuario.

Con AJAX se busca entonces proveer de una mayor riqueza de interaccién entre el
usuario y la aplicacion en comparacién con la que proveen las aplicaciones Web
tradicionales. Este enfoque cambia el esquema tradicional de interaccion con las
aplicaciones Web, procurando una mayor velocidad de respuesta hacia el usuario,
permitiéndole mantener la interaccion con la aplicacién inclusive durante tiempos de

procesamiento, con elementos de interfaz mas dinamicos e interactivos.

El enfoque AJAX permite el envio de peticiones al servidor en segundo plano, es decir,
sin interrumpir la interaccion entre el usuario y la aplicacién. Esto disminuye el tipico
tiempo de espera entre peticiones y permite mantener la continuidad en la interaccion
entre el usuario y la aplicacion, lo que le permite al usuario realizar acciones como la
modificacion de campos de un formulario, despliegue de mendus, visualizacién de datos,

entre otros.

Luego de enviar una peticion y obtener la informacion requerida (respuesta) del
servidor, las aplicaciones AJAX tienen la capacidad de modificar la vista (estructura de
la pagina) dindmicamente sin necesidad de solicitar una pagina distinta. Esta
informacion obtenida del servidor esta constituida tipicamente de datos en formato
XML o texto plano, no es necesario recibir en cada peticion un documento HTML
entero, ya que la aplicacion AJAX utiliza estos datos para modificar la pagina sin

necesidad de cambiarla por una nueva.

A continuacién se profundiza en el contraste entre las aplicaciones AJAX y las

aplicaciones Web tradicionales.

1.2.1. Contraste entre esquema clasico de aplicaciones Web
y AJAX

Las aplicaciones Web tradicionales basan su esquema de interaccidon en el
funcionamiento intrinseco del protocolo HTTP; el protocolo HTTP esta basado en el
paradigma peticidon-respuesta, donde participan dos actores principales, el cliente y el

servidor [3].

El cliente envia peticiones de recursos al servidor, descartando la pagina desplegada
actualmente. El servidor recibe la peticidon y la procesa, respondiendo seguidamente

con una pagina HTML nueva, la cual es recibida y desplegada por el navegador. Este
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proceso genera una interrupcion en la interaccion entre el usuario y la aplicacion en

cada peticion.

A diferencia de las aplicaciones Web clasicas, las aplicaciones AJAX pueden enviar
peticiones al servidor sin interrumpir la interaccién, manteniendo la pagina actual en el
navegador de tal manera que le permita al usuario seguir interactuando con la
aplicacion. Esto es posible gracias al uso de peticiones en segundo plano (peticiones

asincronas).

En el esquema clasico de aplicaciones Web, las paginas de respuesta enviadas por el
servidor posiblemente contienen pocos cambios respecto a la pagina anterior, lo que
puede producir una sobrecarga innecesaria entre cada peticion. Con el uso de
peticiones asincronas, las aplicaciones AJAX pueden solicitar al servidor Web
Unicamente la informacién que represente un cambio en la pagina, sin solicitar datos
gue ya se encuentren en el cliente (como imagenes, encabezados, menus, etc.). Esta
caracteristica permite disminuir considerablemente el impacto sobre la interaccién del
usuario con la aplicacion que comunmente se presenta en las aplicaciones Web

tradicionales al momento de enviar peticiones al servidor.

Al obtener como respuesta del servidor los datos que representen un cambio en la
aplicacion, el cliente puede modificar la vista (estructura de la pagina) dinamicamente
con la informacidn obtenida, sin necesidad de solicitar una pagina distinta. Gracias a
esta caracteristica, AJAX permite un uso mas eficiente del ancho de banda, ya que sdlo
se transmite del servidor al cliente la informacidon necesaria y no paginas completas
con informacién que ya reside en el cliente, como encabezados y pie de paginas,

graficos e imagenes, etc.

Las aplicaciones AJAX incorporan un componente adicional del lado del cliente
denominado motor AJAX. El motor AJAX es un componente constituido principalmente
por codigo JavaScript el cual se encarga de todo el procesamiento del lado del cliente y
sirve como intermediario entre la interfaz de la aplicacion y el servidor como se

muestra en la Figura 2.
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interfaz de usuario
|
llamada Javascript
,L datos HTM. +C53
interfaz de usuario motor Ajax
solicitud HTTP salicitud HTTP
datos HTML +C55 datos XML
servidor web servidor web y /o xmil
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modelo clasico modelo Ajax
de aplicaciones web de aplicaciones web

Figura 2 Comparacion: Modelo clasico vs. Modelo AJAX

La Figura 2 muestra como en el modelo clasico las peticiones al servidor se originan
directamente desde la interfaz como consecuencia de las acciones del usuario, en
cambio, en el modelo AJAX las acciones del usuario sobre la interfaz son interceptadas
por el motor AJAX el cual tiene la posibilidad de darles respuesta directamente o de

generar peticiones al servidor (normalmente) en segundo plano.

En el modelo clasico de aplicaciones Web el servidor responde directamente con datos
en formato HTML y CSS los cuales son desplegados directamente en el cliente. En el
modelo AJAX el servidor responde cominmente con datos en formato XML o texto
plano, los cuales son obtenidos por el motor AJAX y son utilizados por éste para

realizar los cambios dinamicos sobre la interfaz.

Luego de comparar el esquema de trabajo de las aplicaciones Web tradicionales y las
aplicaciones AJAX, en la siguiente seccidon se profundiza en el funcionamiento del
enfoque AJAX describiendo la base de todas las bondades que brinda y las diferencias

con respecto al enfoque clasico de aplicaciones Web.
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1.2.2. Funcionamiento

El funcionamiento de la Web sobre el protocolo HTTP explica las razones por las cuales
las aplicaciones Web tradicionales presentan interrupciones por cada peticion al
servidor que se realice y porque éstas presentan una menor riqueza de interaccién
comparadas con las aplicaciones de escritorio. A continuacion se describe cdmo
funcionan las distintas tecnologias que conforman el enfoque AJAX para incrementar la
riqueza de interaccion de las aplicaciones Web y obtener un mayor acercamiento al
esquema de interaccién de las aplicaciones de escritorio. Para esto es importante

conocer el papel que juegan las tecnologias que conforman este enfoque [3].

Tecnologias

En la seccidén se identificaron las tecnologias que componen el enfoque AJAX, sin
embargo el uso de cada una por su lado no construye una aplicacion AJAX, cada
tecnologia cumple un papel importante y debe funcionar en conjunto con las otras

tecnologias.

e Las Hojas de Estilo en Cascada (CSS) proveen un repositorio de atributos visuales
predefinidos que pueden ser asignados a ciertos elementos de la pagina en

cualquier momento.

» El Modelo de Objetos del Documento (DOM) provee una estructura de arbol que
representa al documento, donde las distintas etiquetas HTML y los cuerpos de las
mismas son los nodos del arbol, que a su vez pueden tener nodos hijos segln
como se encuentre estructurado el documento. EI DOM expone la estructura del
documento al motor JavaScript, el cual puede modificar sus elementos
dinamicamente seglin se requiera. Esto se hace utilizando la variable global

document la cual representa la raiz del arbol.

 JavaScript es el lenguaje utilizado para integrar todas las tecnologias, definiendo la
l6gica de la presentacion (del lado del cliente) y el flujo de trabajo de la aplicacion.

JavaScript permite:
o Manipular los elementos del DOM para modificar la interfaz.
o Obtener la respuesta del servidor y usarla para transformar la vista.

o Usar las hojas de estilos en cascada para aplicar, dinamicamente, diferente

estilos a los elementos de la pagina.
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Hasta ahora se han descrito las tecnologias que conforman el enfoque AJAX; existe un
elemento que es el que hace posible la comunicacidn con el servidor de manera

asincrona, el XMLHttpRequest

1.2.2.1. El objeto XMLHTTPRequest

El objeto XMLHttpRequest es el objeto que permite realizar las peticiones en
segundo plano, para luego recibir las respuestas del servidor sin alterar el curso de la

interaccién entre el usuario y la aplicacion.

En la Figura 3 se muestra como estas peticiones asincronas en el enfoque AJAX

modifican el esquema tradicional peticion-respuesta de las aplicaciones Web mostrado

en la Figura 1.
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— - - - T —E- %= -4 B
=2 w = o g w E w
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3 £Z < 2 g &
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Servidor {Servidor) {Servidor} {Servidor) {servidor)

Figura 3 Modelo asincrono de aplicaciones AJAX
El motor AJAX, creado utilizando el lenguaje JavaScript, es el encargado de enviar las
peticiones asincronas al servidor y a la vez permitir la interaccion entre la aplicacion y
el usuario, todo esto mediante el uso de funciones JavaScript, manejo del DOM y Hojas
de Estilo en Cascada. Al recibir la respuesta del servidor, el motor AJAX obtiene la data

del objeto XMLHttpRequest y realiza los cambios correspondientes en la pagina.

Para enviar la peticién asincrona y obtener la data, el motor AJAX hace uso de un

conjunto de métodos y atributos entre los cuales se encuentran los siguientes:
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open(<tipo de peticion>, <url> [, <asincrono>, <nom bre de
usuario>, <clave>]): Este método inicializa una nueva peticion al servidor,
recibiendo como parametros:
0 <tipo de peticion>, gue indica el tipo de peticion HTTP (GET,
POST, HEAD, etc.).
o <url> , que indica la localizacion del recurso, pudiendo incluir los

parametros de la peticidn si ésta es de tipo GET.

0 <asincrono> (opcional), que puede tener los valores de true, si se
realiza la peticidbn de manera asincrona, o false, si se quiere que sea

sincrona. Este parametro es opcional y su valor por defecto es true.

0 <nombre de usuario> (opcional), que indica el nombre del usuario a

autenticar.
0 <clave> (opcional), que indica la clave de acceso de dicho usuario.

send(): Este método envia la peticidn al servidor luego de haber configurado

la peticién con el método open().
abort():  Este método aborta la peticiéon actual.
Entre los atributos se destacan:

onreadystatechange . Este atributo es de suma importancia, pues indica la
funcidon JavaScript que serd ejecutada cada vez que cambie el estado de la

peticion. Esta debe ser indicada antes de enviar la peticion.

readyState : Este atributo del objeto provee el estado actual de la peticion
HTTP.

responseText : Mediante este atributo se obtiene el texto de respuesta del

servidor al concluir el proceso de peticién-respuesta.

responseXML : Este atributo mantendra la respuesta del servidor como un
objeto XMLDocument, que se puede recorrer usando las funciones DOM de

JavaScript.

status: Este atributo provee el estado HTTP de la respuesta obtenida del

servidor.
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A continuacion se describe cdmo este objeto trabaja en conjunto con el resto de las
tecnologias, desde que se realiza una peticion hasta que se recibe la respuesta y se

realizan las modificaciones sobre la aplicacion.

1.2.2.2. Uso del objeto XMLHttpRequest

Para hacer el proceso de peticion-respuesta asincrono mediante el uso del objeto
XMLHttpRequest es necesario seguir un conjunto de pasos utilizando los métodos y

atributos que provee este objeto, los cuales se describen a continuacion.

Creacion del objeto XMLHttpRequest

Cuando se desarrolla una aplicaciéon Web, es deseable que ésta funcione en el mayor
numero de navegadores posibles, sobre todo en los mas populares. La creaciéon de una
instancia de XMLHttpRequest no es independiente del navegador, sino que ésta
varia en cada uno de ellos. Por ejemplo, en Internet Explorer la forma de crear un
objeto de este tipo varia incluso entre sus distintas versiones, a pesar de ser el mismo
navegador. Para la mayoria del resto de los navegadores (Mozilla, Firefox, Opera,
Safari, etcétera) se crea de la misma forma; sin embargo, las versiones mas antiguas
podrian no soportarlo.

Tomando en cuenta estas diferencias, si se desea hacer una aplicacidon robusta que
funcione correctamente en distintos navegadores, es necesario tomar en cuenta todos
los casos posibles. En el siguiente fragmento de codigo se muestra cédmo realizar la

declaracion del XMLHttpRequest contemplando distintos navegadores.
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<script language="javascript" type="text/javascript ">
var request = false;

try {
/lpara la mayoria de los navegadores

request = new XMLHttpRequest();
}catch (trymicrosoft) {

try{
/IE ultimas versiones

request = new ActiveXObject("MsxmI2. XMLHTTP");
}catch (othermicrosoft) {

1

1

1

i try{

! //IE versiones anteriores
i request = new ActiveXObject("Microsoft XMLHTTP");
! }catch (failed) {

i request = false;

1

1

1

}

}

}

if (Irequest)

alert("Error inicializando el XMLHttpRequest!");
</script>

Como se observa en el cddigo, se tienen tres formas de declarar un objeto
XMLHttpRequest

» Para la mayoria de los navegadores actuales excluyendo Internet Explorer

se realiza de la siguiente forma:

var request = new XMLHttpRequest();

« Para las versiones mas modernas del navegador Internet Explorer la

declaracion se realiza a través de controles Activex de la siguiente forma:

var request = new ActiveXObject("MsxmI2. XMLHTTP");

« Para las versiones menos modernas de Internet Explorer que soportan el
XMLHttpRequest , la declaracién se realiza de la siguiente forma utilizando

también controles Activex:

var request = new ActiveXObject("Microsoft XMLHTTP" );

Envio de la peticion

Luego de crear la instancia del objeto XMLHttpRequest , es necesario abrir la

conexion utilizando el método open() , mencionado anteriormente. Cabe destacar que,
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por razones de seguridad, las peticiones sblo pueden ser realizadas hacia el mismo
dominio en el que la aplicacion se esta ejecutando; por lo tanto, si se desea realizar

una peticidn externa, no puede hacerse a través del objeto XMLHttpRequest

Antes de enviar la peticion, y luego de haber usado el método open() , es necesario
indicar quién sera el encargado de manejar la respuesta, es decir, qué funciéon sera
invocada cuando se realice un cambio de estado en la peticidn. Para esto, se le asigna
el nombre de la funcién al atributo onreadystatechange  ; seguidamente, se utiliza el

método send() para enviar la peticion.

El siguiente cédigo muestra un ejemplo de cdmo realizar una peticion siguiendo los

pasos mencionados.

i request.open(‘GET’, ‘/un/url/interno?parametrol=val orl’);
i request.onreadystatechange = funcionCallback;
i request.send(null);

Manejo de la respuesta

Como se indico en el paso anterior para manejar la respuesta del servidor se utiliza
una funciébn JavaScript cuyo nombre ha sido asignado al atributo
onreadystatechange como se menciond en el paso anterior. Cuando la peticion
cambia de estado, automaticamente se realiza una llamada a esta funcion, la cual debe

manejar el procesamiento que se desee realizar segun el estado de la peticion.

Segun el fragmento de cddigo anterior, la funcion cal | back? designada para manejar
la respuesta se llama funcionCallback() . Dentro de esta funcién se debe incluir

todo el cddigo correspondiente al manejo de la respuesta.

El estado de la peticion se verifica en la propiedad readyState del objeto

XMLHttpRequest  pudiendo ser alguno de los siguientes:

+ 0: La peticién no ha sido inicializada, es decir, no se ha invocado el método
open().

« 1: La peticidn ya ha sido inicializada, pero no ha sido enviada.

« 2: La peticién ha sido enviada y esta siendo procesada. En este estado es

posible obtener cabeceras contenidas en la respuesta (response).

2 Funcidén que maneja la respuesta de la peticién asincrona
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« 3: La peticidn se esta procesando y se pueden obtener algunos datos, pero

la respuesta no esta completa.

« 4: La peticion ha finalizada y se ha obtenido la respuesta completa; es hora
de trabajar con ella.

Como se puede observar, el estado de mayor importancia es el 4, ya que este indica el
momento en que se debe trabajar con la respuesta que se obtuvo del servidor; sin

embargo, en ciertos casos es de utilidad trabajar con el resto de los estados.

Hay que tomar en cuenta que no todos los navegadores trabajan de igual forma con
los estados; de hecho, no todos los navegadores reportan todos estos estados
mencionados sino que reportan algunos de ellos. Por ejemplo, Internet Explorer no
reporta el estado 2, mientras que Mozilla Firefox reporta del 1 al 4. El siguiente
fragmento muestra como puede ser una funcién callback.

function funcionCallback() {

if (request.readyState == 4) { IIverificar estado de la peticion
var response = request.responseText;

——

i )
. . :
' /ftrabajo con la respuesta !
i |
I |

En el extracto de cddigo mostrado anteriormente se puede observar que la funcion
callback realiza el manejo de la respuesta del servidor en el momento en que el estado
de la peticion sea 4. Sin embargo, para manejar la respuesta no basta con conocer el
estado de la peticion, sino que es de suma importancia verificar también cual es el
estado de la respuesta en si, obteniendo el cédigo de respuesta HTTP. Este cddigo
indica el resultado de la peticion, y se obtiene por medio del atributo status del objeto
XMLHttpRequest

Entre los codigos de mayor importancia tenemos:
« 401 y 403: Datos de uso restringido.
* 404: Recurso no encontrado.
» 200: Peticion completada exitosamente.

En el siguiente fragmento de codigo se toma en cuenta el estado de la respuesta antes

de realizar alguna operacion.
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_________________________________________________________________________________

' function metodoCallback() {

if (request.readyState == 4) { /Iverificar estado de la peticion
if (request.status == 200) { [Iverificar estado de la respuesta
var response = request.responseText;

/ltrabajo con la respuesta

} else
alert("El estado es: " + request.status);

Luego de verificar que la peticion esta lista (readyState==4 ) y que se haya
procesado sin ningun problema, obteniendo los recursos solicitados ( status==200 ),
dentro de la funcién callback se obtiene la respuesta por medio del atributo
responseText  (en caso que la respuesta sea texto plano sin formato) del objeto
XMLHttpRequest o del atributo responseXML (en caso que la respuesta sea un
XML).

Hasta este punto, luego de obtener la respuesta del servidor, llega el trabajo del objeto
XMLHttpRequest para una peticion, dandole paso al resto de las tecnologias
involucradas como CSS y DOM, las cuales son manejadas e integradas con el uso de
cédigo JavaScript. Utilizando los datos obtenidos en el cliente, para lograr la
interacciéon dinamica con el usuario se hace uso de codigo JavaScript para manipular el
DOM vy realizar cualquier cambio en los elementos de la pagina de una manera rapida,
brindandole al usuario un cambio en la vista sin que se produzca perdida de

interaccion.

1.2.3.Manejo del DOM

El modelo de objetos del documento DOM es una estructura que reside en memoria, la
cual representa el contenido de un documento HTML o XML en forma de arbol. En la
Figura 4 se observa la representacion en estructura de arbol para el siguiente extracto
de cédigo HTML:

i <title>Ejemplo DOM</title>

i </head>

i <body>

i <h1>Ejemplo DOM</h1>

i <p>Esta pagina muestra un <em>ejemplo</em> de la e structura de arbol DOM.
i </p>

1 <div id="ejemplo">Esto es un texto de ejemplo dent ro de una etiqueta DIV

P </div>

i </body>

» </html>
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nodefarme id
= #docurment
[=I-HTML
[=I-HEAD
=-TITLE
: #texk
=
=-H1
#hext
=P
#rexk
[=1-EM
#texk
#rext
= DIy ejemplo
wedbexk

Figura 4 Estructura de arbol DOM
Por medio de esta estructura de arbol es posible realizar cambios en la Interfaz de
Usuario sin la necesidad de generar una recarga completa de la pagina Web; la forma
de realizar estos cambios en la Interfaz de Usuario es mediante la API que provee
JavaScript para el manejo del DOM. A continuacion se describen los métodos mas

importantes segln [4] que provee JavaScript para el manejo del DOM.

Después de obtener la respuesta del servidor en el objeto XMLHttpRequest , la
primera accion que se debe realizar es crear una variable y asignarle la estructura de

arbol del DOM de la pagina o de la respuesta obtenida.
+ Obtener el arbol DOM de la pagina (HTML):
var arbolDOM = document;

« Obtener el arbol DOM de la respuesta (XML):

var arbolDOM = XMLHttpRequest.responseXML.documentE lement;

De esta manera, ya es posible recorrer los elementos del arbol y manipularlos para

lograr la apariencia que se desee (agregar, eliminar o modificar elementos).

Los elementos del arbol se pueden obtener de dos formas: mediante el uso del método
getElementByIld 0 mediante el uso del método getElementsByTagName. A continuacion se

describen estos dos métodos en las Tablas 1 y 2 respectivamente:
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Tabla 1 método getElementById

Método getElementById

Sintaxis var elemento = arbolDOM.getElementByld(idElemento);
Parametros - idElemento: String que contiene el id del elemento. Este
parametro es requerido.
Retorno Retorna una referencia al primer elemento encontrado que se
corresponda con el id especificado por el parametro idElemento.
Observaciones Observaciones: En caso de que exista mas de un elemento con

el mismo id solo sera retornado el primero que se encuentre
(este método no retorna una coleccidon de elementos).

Tabla 2 método getElementsByTagName

Método getElementsByTagName

Sintaxis var elemento =
arbolDOM.getElementByTagName(etiqueta);

Parametros - etiqueta: String que contiene el nombre de la etiqueta que se
desea encontrar.

Retorno Retorna una coleccién con los elementos encontrados que se
corresponda con el nombre de etiqueta especificada por el
parametro etiqueta

Observaciones El nombre de etiqueta que se especifica en el parametro

etiqueta no es sensible a mayusculas y minudsculas. En caso de
que el valor del parametro etiqueta sea “*” se devuelve toda la
estructura de arbol del documento.

Una vez obtenido el elemento deseado, para obtener su valor se hace lo siguiente:

var valor = elemento.value;

Para hacer cambiar el valor del elemento:

elemento.value = “nuevo valor”;

Para insertar nuevos elementos en la estructura del arbol se utilizan los métodos

createElement y createTextNode, que se describen en las tablas 3 y 4 respectivamente:
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Tabla 3 método createElement

Método createElement

Sintaxis var elemento = arbolDOM.createElement(nElemento);

Parametros - nElemento: String que contiene el nhombre del elemento que
se desea crear (table, div, etc.). Este parametro es requerido.

Retorno Retorna la referencia al elemento creado.

Observaciones En el navegador Microsoft IE 4.0 los Unicos elementos que

pueden ser creados son img, area y option. Para la version de
IE 5.0 y posteriores es posible crear cualquier elemento con la
excepcion de los elementos frame o iframe.

Tabla 4 método createTextNode

Método createTextNode

Sintaxis var elemento = arbolDOM.createTextNode(texto);

Parametros - texto: String que ,contiene el te?<to que se desea agregar al
elemento. Este parametro es opcional.

Retorno Retorna la referencia al elemento de texto.

Observaciones (ninguna)

Para agregar los elementos creados a la estructura de arbol se utiliza el siguiente

método presentado en la Tabla 5:

Tabla 5 método appendChild

Método appendChild

Sintaxis var element = arbolDOM.appendChild(elemento);

Parametros - elemento: variable que contiene la referencia del elemento
que se desea agregar. Este parametro es requerido.

Retorno Retorna la referencia al elemento agregado.

Observaciones Si el elemento al cual se desea agregar el nuevo elemento ya
posee otros elementos, éste es agregado al final de los
mismos.
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Son muchos los cambios que se pueden realizar al documento mediante el uso del
arbol DOM, pudiéndose agregar, eliminar o modificar elementos, asi como modificar las
propiedades de los mismos. Es importante mencionar que los métodos descritos

anteriormente también aplican para documentos XML.

A continuacion se muestra un extracto de cédigo HTML que hace uso de la API de

JavaScript para agregar elementos al DOM mostrado en la Figura 4:
P<htmi>
i <head>
<titte> Ejemplo DOM </title>
<script language="JavaScript">
+ function agregarElementos(){

i var arbolDOM=document;

i var elementoNuevo=arbolDOM.createElement("div");

i var elementoViejo =arbolDOM.getElementByld("ejempl o");
1 var texto="Este es un nuevo elemento”;

i var txtNodo=document.create TextNode(texto);

i elementoNuevo.appendChild(txtNodo);

1 elementoViejo.appendChild(ElementoNuevo);

i var body=document.getElementsByTagName("BODY");
! texto="Este es un nuevo elemento dentro del body";

© var txtNodo=document.create TextNode(texto);
body[0].appendChild(txtNodo);

L)
i </script>
i </head>
. <body onload="agregarElementos()">
<h1>Ejemplo DOM </h1>
i <p>Esta pagina muestra un <em>ejemplo</em> de la estru ctura de arbol
i DOM</p>
i <div id="ejemplo"> Esto es un texto de ejemplo dentro de una etiqueta
1 DIV </div>
i </body>
i </html>

Tabla 6 Extracto de codigo HTML y JavaScript de Ejemplo
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En la figura 5 se muestra el arbol DOM asociado al extracto de codigo de la figura 6:

nodeMame id
= HTML
= HEAD
. QTITLE
et
I SCRIPT
: wedtext
2 BODY
= H1
et

ejemplo

Figura 5 Estructura de arbol DOM modificada

Luego de conocer las principales caracteristicas y el funcionamiento del enfoque AJAX
se pueden encontrar cuatro principios que engloban estas caracteristicas y permiten
conocer la diferencia entre una aplicacion AJAX y una aplicacion Web tradicional los

cuales se describen a continuacion.

1.2.4. Algunos principios de AJAX
A continuacion se describen cuatro principios de AJAX descritos en [4], que resumen
un conjunto de caracteristicas deseables en el enfoque AJAX que lo hacen diferenciarse

de las aplicaciones Web tradicionales.

En el navegador reside una aplicacion, no sdlo estructura y contenido

En las aplicaciones Web basadas en AJAX, a diferencia de las aplicaciones Web
tradicionales, existe un componente del lado del cliente denominado motor AJAX, el
cual tiene la capacidad de saber cuando responder a las acciones del usuario, es decir,
éste puede decidir cuando ocuparse de manejar estas acciones dandoles una respuesta

directa y cuando hacer peticiones al servidor Web para obtener la respuesta.
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Con el enfoque AJAX la interaccion con la aplicacién tiende a enriquecerse, gracias a
que gran parte de la légica de presentacion es delegada en el cliente, otorgandole a
éste una mayor responsabilidad que la que tiene normalmente en las aplicaciones Web

clasicas.

Cuando el usuario accede a una aplicacion basada en AJAX, el navegador recibe un
documento mas complejo que el que se puede recibir en las aplicaciones Web
tradicionales. Este documento puede contener una gran parte de cddigo JavaScript,
que puede permanecer en uso en la sesiéon del usuario durante varias peticiones al
servidor; incluso puede modificarse considerablemente a si mismo para presentar

cambios en la interfaz de usuario.

El servidor transfiere datos relevantes, la estructura y formato se

encuentran en el cliente

En el esquema clasico de aplicaciones Web el servidor envia en cada respuesta una

tipica mezcla de contenido e informacién de formato.

Las aplicaciones AJAX cambian este comportamiento, permitiendo hacer un mejor uso
de los recursos y obtener un mejor rendimiento, utilizando peticiones asincronas al
servidor y obteniendo de este Ultimo solamente los datos relevantes, manteniendo la
estructura del documento y la informacién de formato en el cliente. Las aplicaciones
AJAX pueden realizar esto retornando codigo JavaScript, texto plano o documentos
XML.

La interaccion con la aplicacion debe ser fluida y continua

Para obtener cierto comportamiento dindmico las aplicaciones Web tradicionales hacen
uso de JavaScript para ciertas tareas, como validacion de campos de formularios y
modificacion de elementos de la pagina. Sin embargo, este cddigo esta presente
Unicamente mientras la pagina lo esté, y se pierde entre las peticiones al servidor. Para
interactuar con el servidor, estas aplicaciones Web hacen uso de peticiones sincronas,
que interrumpen el flujo de interaccion entre el usuario y la aplicacion, sustituyendo la
pagina actual por la respuesta del servidor en cada peticion.

Las aplicaciones AJAX funcionan de una forma distinta, ya que éstas pueden realizar
peticiones al servidor sin necesidad de perder el codigo JavaScript que reside en la

pagina en uso (gracias a las peticiones asincronas); ademas de esto, las aplicaciones
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AJAX pueden modificar la interfaz dinamicamente sin solicitar una nueva pagina al

servidor manteniendo mayor continuidad en la interaccion.

Con el enfoque AJAX, conceptos mas sofisticados de interfaces de usuario llegan a ser
factibles, tales como drag & drop, menus desplegables, paneles, entre otros, llegando
a hacer la experiencia del usuario mas parecida a la que obtiene con las aplicaciones
de escritorio.

Es codificacion real y requiere disciplina

El uso que se le ha dado a JavaScript en muchas aplicaciones Web tradicionales le ha
dado una mala reputacién al lenguaje, llegando a ser visto por muchos desarrolladores

como un lenguaje trivial o peligroso.

Sin embargo, esto no es asi. El codigo JavaScript de una aplicacion AJAX cominmente
es complejo, siendo una pieza de suma importancia la cual debe funcionar hasta que la
aplicacion sea cerrada, sin causar retrasos, colapsos de memoria y sin romper el flujo
de interaccidn con el sistema, para comunicarse de manera eficiente con el servidor y a

su vez proveer una buena interaccion con el usuario.
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1.2.5. Vision general del funcionamiento
la Figura 6 presenta un diagrama de secuencia que representa el funcionamiento de
una aplicacion AJAX, donde se muestra la interaccidn entre los distintos componentes

de la misma.
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Figura 6 Diagrama de secuencia de aplicacion AJAX

En la figura 6 se muestra la interaccion entre los distintos componentes de una
aplicacion AJAX. Los componentes Pagina web, XMLHttpRequest y el metodo callback
conforman el motor AJAX, mientras que el componente de logica de negocios se
encuentra del lado del servidor. Cuando el usuario interactlia con la pagina Web, ésta
produce un evento que es capturado por una funcion JavaScript, la cual se encarga de
crear y configurar una peticion segun el evento capturado, retornando al mismo tiempo
una respuesta al usuario. Después de configurar la peticién, el motor AJAX se encarga
de enviarla al servidor y de seguir interactuando con el usuario mientras ésta se

procesa. El usuario puede realizar diferentes acciones sobre la pagina mientras la
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aplicacién espera la respuesta del servidor, y el motor AJAX puede darle respuesta a

muchas de estas acciones antes que llegue la misma.

1.2.6. Consideraciones de interaccion con el usuario en el

desarrollo de aplicaciones AJAX

A lo largo de este capitulo se ha hecho referencia a una serie de bondades que ha
traido el uso de AJAX al desarrollo de aplicaciones Web. Sin embargo, existen algunos
aspectos a considerar respecto a como se comportan las aplicaciones Web basadas en
AJAX que pueden representar los puntos débiles de este esquema. A continuacion se

mencionan dichos puntos y sus implicaciones, asi como sus posibles soluciones:

El boton atras/adelante

Uno de los argumentos contra el uso de AJAX en aplicaciones Web, es que puede
facilmente acabar con el comportamiento normal del botdn atras/adelante del
navegador. Los usuarios, normalmente, esperan que haciendo clic en el botén atras del
navegador, mientras utilizan una aplicacién Web, volveran a la ultima pagina cargada;
en las aplicaciones AJAX lo mas seguro es que esto no ocurra, debido a que gran parte
de las paginas que conforman la aplicacion Web son generadas dinamicamente del

lado del cliente mediante el uso JavaScript, con base en una misma pagina HTML.

Los desarrolladores han implementado varias soluciones a este problema, muchas de
las cuales giran en torno al uso de iframes escondidos para invocar los cambios que
han tenido lugar, emulando el historial usado por el botén atras/adelante del

navegador.

Uso de marcadores y favoritos

Otro problema relacionado con lo planteado anteriormente es que las actualizaciones
dindmicas hacen dificil al usuario agregar a los marcadores/favoritos un contenido
particular de la aplicacion: el URL marcado puede no llevar al contenido esperado si es
accedido en otro momento.

Existen soluciones para este problema, muchas de las cuales utilizan el fragmento
identificador del URL (la parte de un URL precedida por el signo numeral, “#") para no

perder las paginas de vista, y permitir a los usuarios volver a ese momento exacto.
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Esto es posible porque muchos navegadores permiten al cddigo JavaScript actualizar
dinamicamente el fragmento identificador del URL, por lo que las aplicaciones AJAX
pueden mantenerlo a medida que el usuario va cambiando el estado de las paginas.

Esta solucion también mejora el funcionamiento del botén atras.

Uso de los formularios

Los formularios basados en el objeto XMLHttpRequest no actian de la manera a la que
el usuario esta acostumbrado. En un formulario clasico, es posible hacer y deshacer los
cambios que se realicen sobre algin campo particular (cuadros de texto, cajas de
chequeo, botones de seleccion, entre otros) pues se sabe que, hasta que no se pulse
el botdn enviar, se pueden hacer los cambios que hagan falta sobre estos datos sin
que esto se refleje del lado del servidor. Pero AJAX no funciona asi, ya que los datos
pueden enviarse campo a campo; esto desvirtla el concepto clasico de formulario e

introduce un elemento que puede generar perturbacion y confundir al usuario.

Una posible solucién seria no mandar al servidor los datos del formulario hasta que el
usuario presione el boton de enviar, pero esto romperia con el esquema asincrono de
las aplicaciones AJAX y se estaria en presencia de una aplicaciéon Web sincrona. Asi,
otra posible soluciéon que se plantea es enviar, de manera asincrona, Unicamente el
contenido de los campos del formulario que necesiten una validacion por parte del

servidor.

Notificacion de cambios

La carga instantanea de diversas partes de una misma pagina puede producir en el
usuario la sensacién de que nada ha pasado, pues la carga se ha dado de una forma
muy rapida como para que pudiera percibirla, teniéndose ademas que el URL no ha
variado. Mediante el uso de AJAX la actualizacion de la pagina es parcial y la
percepcion del cambio es mucho menos notoria, de ahi que ante cambios tenues de la
interfaz sea necesario incorporar sefiales sutiles para que el usuario perciba que algo

ha cambiado en la pagina.

Una posibilidad es utilizar colores para denotar los cambios que se hayan producido;
sin embargo, el uso de colores para denotar la interaccion debera contar con el
contraste suficiente para que el cambio sea percibido. Otra alternativa es introducir un

pequefio retardo de forma artificial a la carga de datos en la pagina, para ofrecer la
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habitual sensacién de una pagina que se descarga lentamente. Sin embargo, el retraso
debe ser lo suficientemente leve como para no disminuir la velocidad general del
sistema y lo suficientemente largo como para que el usuario perciba correctamente el

cambio en el estado del sistema (la sensacion de recarga de la pagina).

Validacion de datos

El desacoplamiento que ofrece AJAX del cliente respecto al servidor puede tentar al
desarrollador a mantener todas las validaciones de los datos del lado del cliente,
dejando al servidor Unicamente la tarea de procesar y/o almacenar los mismos.
Implementar el control de seguridad Unicamente del lado del cliente es una técnica
inadecuada y peligrosa, debido a que existe la posibilidad de que intrusos (atacantes)

puedan modificar el coddigo de manera maliciosa y esquivar dichos controles.

Una practica recomendada para la implementacion de controles de seguridad es que
las validaciones de los datos sean hechas en ambos lados, es decir, tanto en el cliente

como en el servidor.

Notificacion de anomalias

Debido al comportamiento asincrono de las aplicaciones AJAX, podria estar ocurriendo
alguna actividad no deseada por el usuario sin que el mismo se percate de este hecho,
percibiéndose Unicamente un retardo en la respuesta. En una aplicacion Web
tradicional, el usuario observaria por un intervalo de tiempo prolongado un documento
HTML en blanco; sin embargo, en las aplicaciones Web basadas en AJAX esto no

ocurriria, y el usuario no se percataria de la condicién anormal.

Debido a esta situacién, es necesario implementar un mecanismo para informar al

usuario sobre la condicion anormal que esta ocurriendo.

Luego de conocer el funcionamiento y las bondades que brinda el enfoque AJAX, y
como éste revoluciona el comportamiento de las aplicaciones Web, se presenta a
continuacién un conjunto de patrones y buenas practicas de programacion en el

desarrollo de aplicaciones bajo este enfoque.
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1.2.7. Comparacion de tecnologias

Luego de haber realizado una descripcion del enfoque AJAX se procede a
realizar una comparacién entre este enfoque y las tecnologias para el desarrollo
de RIAs descritas en el capitulo 1.

Dependiente

o | e, | Ve unods | v
Laszlo Flash y XML LZX Si No
Mozilla XUL L(irll/?tl)aj;leD)c()Ll\JqL JavaScript No Si
XForms Xforn; glf/IM L)y JavaScript Si No
Mac[r:(lag(edia Flas?XLBXML ActionScript 2 Si No
AJAX XML’CESM Y JavaScript No No

Tabla 7 Comparacién AJAX-tecnologias RIAs

En la tabla 7 se pueden apreciar las distintas caracteristicas correspondientes a

cada enfoque y se aprecia que el enfoque AJAX destaca su independencia de

los navegadores y que no se necesita de ningun plugin especial para su

correcto funcionamiento, por lo hace que este sea uno de los esquemas mas

versatiles al momento de ser implementado y de aceptar por cualquier usuario.

Razones por la cual fue escogido como el esquema a desarrollar en el caso de

estudio de este Trabajo Especial de Grado.
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1.3. Metodologia de Desarrollo

El proceso de desarrollo software es una de las areas de investigacién mas importantes
para la comunidad de ingenieria del software. Continuamente aparecen nuevos
trabajos y propuestas que definen distintas aproximaciones para el proceso de
desarrollo de software. Sin embargo, es dificil que satisfagan todas las necesidades de
un proyecto especifico. Teniendo en cuenta que dos proyectos pueden ser muy
diferentes, el proceso aplicado con éxito en uno de ellos puede ser un completo
fracaso en el otro. Por eso, el proceso software debe ser adaptado al contexto y
caracteristicas especificas de cada caso. A Continuacion se explicara mas a fondo el
método de desarrollo del Proceso unificado el cual es un método basado en estos

fundamentos.
1.3.1. El Proceso Unificado

El Proceso Unificado de Desarrollo Software o simplemente Proceso Unificado es un
marco de desarrollo de software que se caracteriza por estar dirigido por casos de uso,
centrado en la arquitectura y por ser iterativo e incremental. El refinamiento mas
conocido y documentado del Proceso Unificado es el Proceso Unificado de Rational o
simplemente RUP. El Proceso Unificado no es simplemente un proceso, sino un marco
de trabajo extensible que puede ser adaptado a organizaciones o proyectos
especificos. El nombre Proceso Unificado se usa para describir el proceso genérico que
incluye aquellos elementos que son comunes a la mayoria de los refinamientos
existentes [8].

Este provee un enfoque disciplinado en la asignacion de tareas y responsabilidades
dentro de una organizacién de desarrollo. Su meta es asegurar la producciéon de
software de muy alta calidad que satisfaga las necesidades de los usuarios finales,

dentro de un calendario y presupuesto predecible.

1.3.2. Caracteristicas
Las caracteristicas principales del proceso unificado son las siguientes
Iterativo e Incremental

El Proceso Unificado es un marco de desarrollo iterativo e incremental compuesto de
cuatro fases denominadas Inicio, Elaboracién, Construccién y Transicion. Cada una de

estas fases es a su vez dividida en una serie de iteraciones. Estas iteraciones ofrecen
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como resultado un incremento del producto desarrollado que afiade o mejora las

funcionalidades del sistema en desarrollo.

Cada una de estas iteraciones se divide a su vez en una serie de disciplinas que
recuerdan a las definidas en el ciclo de vida clasico o en cascada: Analisis de
requisitos, Disefio, Implementacion y Prueba. Aunque todas las iteraciones suelen
incluir trabajo en casi todas las disciplinas, el grado de esfuerzo dentro de cada una de

ellas varia a lo largo del proyecto.

Actividades Fases

Inide | Eleboracién l

Corstrucciin _ Transiclan

AnalisisReguerimientos §-

Analisis

Construccion

Implementacion

Frusha

terifiker 2 |

Figura 7 Esfuerzo en actividades segun fase del proyecto

Dirigido por los casos de uso

En el Proceso Unificado los casos de uso se utilizan para capturar los requisitos
funcionales y para definir los contenidos de las iteraciones. La idea es que cada
iteracion tome un conjunto de casos de uso o escenarios y desarrolle todo el camino a
través de las distintas disciplinas: disefio, implementacion, prueba, etc. el proceso

dirigido por casos de uso es el RUP.

Centrado en la arquitectura

El Proceso Unificado asume que no existe un modelo Unico que cubra todos los
aspectos del sistema. Por dicho motivo existen multiples modelos y vistas que definen
la arquitectura de software de un sistema. La analogia con la construccion es clara,
cuando construyes un edificio existen diversos planos que incluyen los distintos

servicios del mismo: electricidad, fontaneria, etc.
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Enfocado en los riesgos

El Proceso Unificado requiere que el equipo del proyecto se centre en identificar los
riesgos criticos en una etapa temprana del ciclo de vida. Los resultados de cada
iteracion, en especial los de la fase de Elaboracién, deben ser seleccionados en un

orden que asegure que los riesgos principales son considerados primero.

1.3.3. Etapas del Proceso Unificado
El proceso unificado podria dividirse en dos importantes fases como son las siguientes:
Etapa de ingenieria

Esta etapa agrupa las fases de concepcion y de elaboracién, lo que basicamente le da
por objetivos la conceptualizacién del sistema y el disefio inicial de la solucion del

problema.

Se inicia el proceso de administracion de los requerimientos con la identificaciéon y
especificacion de casos de usos, asi como el proceso de aseguramiento de la calidad a

través de los casos de prueba.

Se identifican los riesgos y se establece su plan de manejo, para determinar en qué
orden y en qué iteraciones se desarrollaran los artefactos de software que son la

solucion a los casos de uso.

Se identifican los recursos necesarios, tanto econémicos como humanos, acordes con
las necesidades del proyecto. Se da comienzo al proceso de estimacion y planificacion
inicia la un nivel macro para todo el proyecto y posteriormente se realiza una

estimacion detallada de tiempos y recursos de las fases de concepcion y elaboracion.
« Fase de concepcion

Esta fase tiene como propdsito definir y acordar el alcance del proyecto con los
patrocinadores, identificar los riesgos asociados al proyecto, proponer una
vision muy general de la arquitectura de software y producir el plan de las fases

y el de iteraciones.
+ Fase de elaboracion

Los casos de uso seleccionados para desarrollarse en esta fase permiten definir
la arquitectura del sistema, se realiza la especificacion de los casos de uso

seleccionados y el primer analisis del dominio del problema, se disefa la
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solucién preliminar del problema y comienza la ejecucion del plan de manejo de
riesgos, segun las prioridades definidas en él. Al final de la fase se determina la
viabilidad de continuar el proyecto y si se decide proseguir, dado que la mayor
parte de los riesgos han sido mitigados, se escriben los planes de trabajo de las
etapas de construccidn y transicion y se detalla el plan de trabajo de la primera

iteracion de la fase de construccion.

Etapa de produccion

En esta etapa se realiza un proceso de refinamiento de las estimaciones de tiempos y

recursos para las fases de construccion y transicion, se define un plan de

mantenimiento para los productos entregados en la etapa de ingenieria, se

implementan los casos de uso pendientes y se entrega el producto al cliente,

garantizando la capacitacion y el soporte adecuados.

Fase de construccion

El propdsito de esta fase es completar la funcionalidad del sistema, para ello se
deben clarificar los requerimientos pendientes, administrar el cambio de los
artefactos construidos, ejecutar el plan de administracion de recursos y mejoras

en el proceso de desarrollo para el proyecto.
Fase de transicion

El propdsito de esta fase es asegurar que el software esté disponible para los
usuarios finales, ajustar los errores y defectos encontrados, capacitar a los
usuarios y proveer el soporte técnico necesario. Se debe verificar que el
producto cumpla con las especificaciones entregadas por las personas

involucradas en el proyecto al inicio del mismo

1.3.4.Principios fundamentales del Proceso Unificado

RUP esta basado en 5 principios clave que son:

Adaptar el proceso

El proceso debera adaptarse a las caracteristicas propias del proyecto u organizacion.

El tamafio del mismo, asi como su tipo o las regulaciones que lo condicionen, influiran

en su disefio especifico. También se debera tener en cuenta el alcance del proyecto.
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Balancear prioridades

Los requerimientos de los diversos participantes pueden ser diferentes, contradictorios
o disputarse recursos limitados. Debe encontrarse un balance que satisfaga los deseos
de todos. Debido a este balanceo se podran corregir desacuerdos que surjan en el
futuro.

Demostrar valor iterativamente

Los proyectos se entregan, aunque sea de un modo interno, en etapas iteradas. En
cada iteracion se analiza la opinion de los inversores, la estabilidad y calidad del
producto, y se refina la direccion del proyecto asi como también los riesgos

involucrados

Elevar el nivel de abstraccion

Este principio dominante motiva el uso de conceptos reutilizables tales como patrén del
software, lenguajes marcos de referencia (frameworks) por nombrar algunos. Esto
evita que los ingenieros de software vayan directamente de los requisitos a la
codificacion de software a la medida del cliente, sin saber con certeza qué codificar
para satisfacer de la mejor manera los requerimientos y sin comenzar desde un
principio pensando en la reutilizacién del cédigo. Un alto nivel de abstraccién también
permite discusiones sobre diversos niveles y soluciones arquitectdnicas. Estas se
pueden acompafar por las representaciones visuales de la arquitectura, por ejemplo

con el lenguaje UML.

Enfocarse en la calidad
El control de calidad no debe realizarse al final de cada iteracion, sino en todos los
aspectos de la produccion. El aseguramiento de la calidad forma parte del proceso de

desarrollo y no de un grupo independiente.

1.3.5. Adaptacion al Contexto del Proceso Unificado

El Proceso Unificado no es un sistema con pasos firmemente establecidos, sino un
conjunto de metodologias adaptables al contexto y necesidades de cada proyecto, por

ende este se puede adaptar, a un tipo de proyecto especifico.
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La peculiaridad principal del proceso unificado es que sea orientado a casos de uso y a
su vez se cumplan las etapas correspondientes a la creacion de artefactos de software

(Iteraciones) y se sigan los principios de la metodologia.

El uso de diagramas para apoyar el disefio de la aplicacion asi como el uso de
elementos externos que den soporte a un mejor entendimiento del sistema a

desarrollar queda a conveniencia del grupo de desarrolladores.

Una adaptacion particular de esta metodologia sera la utilizada para el desarrollo del
sistema que constituira este Trabajo Especial de Grado y la cual sera explicada con

mayor detalles en capitulo 2 del marco aplicativo.
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Capitulo 2. Marco Aplicativo

El tiempo empleado por el los miembros de una institucién educativa representa una
importante inversion, aparte de los materiales empleados para hacer posible todos los
procesos dentro de una institucion (Papel, tinta, etc.). Por lo que cada vez se busca
agilizar los procesos que ocurren a diario en el entorno escolar, en este caso el de
control, creacion, aprobacion y distribucion de los planes de evaluacion del periodo
escolar. En este capitulo se presenta un analisis sobre el proceso de gestién de planes
de evaluacion asi como la entrega de notas de las actividades asignadas durante el
periodo escolar correspondiente, proponiendo una solucion para el desarrollo de una
aplicacién Web enriquecida. Dicha solucién esta basada en el uso del enfoque de
desarrollo AJAX, con la intencion de obtener una mayor riqueza en la interaccién del

usuario con la aplicacion.

En la seccion 3.1 se plantea la metodologia utilizadaza para el desarrollo del sistema, y
cuales son las fases de desarrollo que se llevaran a cabo, en la seccién 3.2 se realiza la
captura de los requerimientos para la solucion a desarrollar, proporcionando una vision
global del escenario. La seccidn 3.3 se dedica al analisis de los requerimientos
capturados para cubrir el escenario planteado. Para culminar el capitulo, la seccién 3.4
cubre lo referente al disefio de la solucidn, base fundamental para la implementacion.

2.1. Metodologia utilizada

El objetivo de esta seccion consiste en definir la metodologia utilizada para el

desarrollo e implementacién de El Sistema de Gestion Estudiantil.

2.1.1. Adaptacion del Proceso Unificado

En el proceso unificado se plantea que dado el tipo de aplicacion, se puede instanciar
esta metodologia para ajustar el proceso a las exigencias de los desarrolladores. En
este trabajo se realiza los diferentes modelos del analisis de requerimientos, a partir de
estos se desarrolld el prototipo de interfaz y posteriormente, se procedié a
implementar cada uno de los escenarios, adaptandose en esta etapa a un proceso de

desarrollo agil. Se establecieron las siguientes etapas [7]:

Etapa de Ingenieria, se inicid el proceso de captura de los requerimientos para el
sistema de gestidn escolar, una etapa de analisis donde se identificaron los Actores y

los Casos de Uso. Se realizd un refinamiento de los casos de uso principales y se
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desarrollé el Modelo de Datos a ser utilizado, seguido de una etapa de disefio en la que
se identificaron las tecnologias a utilizar y se realizaron los diagramas de componentes
y de despliegue, determinando luego en qué orden y en qué iteraciones se

desarrollaron los artefactos de software que son la solucion de los Casos de Uso.

Etapa de Produccion, segun el plan establecido en la etapa anterior se empezd con
la implementacion de cada uno de los escenarios, hasta completar las funcionalidades
del sistema. Por Ultimo, se comenzd con una fase de transicion la cual consistid en
asegurar la aceptacion del producto por los usuarios finales, ajustar los errores y
defectos encontrados para asegurar que el producto cumpla con los requerimientos del

usuario.
2.2, Captura de requerimientos

La institucion C.E.A.P.U.C.V. tiene la necesidad de planificar y controlar la creacion y
aprobacién de los planes de evaluacidon durante el periodo escolar, asi como la entrega
de notas por parte de los profesores, basandose en como se maneja este proceso en
la actualidad. Este proceso es realizado de forma manual y presencial por los

profesores y la Oficina de Control y Evaluacion.

En la busqueda por automatizar este proceso y haciendo uso de las tecnologias
actuales, como el Internet, las aplicaciones Web y el surgimiento de los nuevos
esquemas de interaccion que provee el entorno RIA se puede desarrollar una

aplicacion que solucione este problema.

Dados estos factores y con base en un analisis constituido por una serie de entrevistas
con la comunidad y posibles usuarios finales de la aplicacion surgen un conjunto de
requerimientos, que seran desarrollados bajo la plataforma planteada en la propuesta
de TEG.

2.2.1. Requerimientos

Luego de una serie de reuniones con el personal del C.A.P.U.C.V y un estudio del
proceso de creacion y aprobacion de los planes de evaluacion dentro del plantel se hizo

un levantamiento de los siguientes requerimientos para el sistema.

» Se quiere que los profesores puedan crear, modificar y eliminar, el plan de
evaluaciéon correspondiente a cada lapso de cada materia y curso que estan
dictando, los cuales debe cumplir con los parametros establecidos por la

institucion (como que el total de porcentaje a ser evaluado en un lapso debe
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cumplir un 100% y debe tener minimo un examen de lapso, etc.), una ves
terminado el plan de evaluacion el profesor debe poder colocarlo para su
posterior revisién por parte de la Oficina de Coordinacion y Evaluacion y

esperar por su aprobacion.

« Se quiere que una vez que los planes de evaluacion hayan sido aprobados por
la oficina de Coordinacion y Evaluacion, el profesor pueda ingresar en el
sistema las notas correspondientes a cada evaluacion de cada alumno, una ves
cargadas todas las notas el profesor debera enviarlas por el sistema a la oficina
de Coordinaciéon y Evaluacion, el profesor debe enviarlas antes de una fecha
fijada por la Oficina la cual se le mostrara a los profesores por medio del
sistema y se le enviaran alertas cuando la fecha tope de publicacién de notas

se encuentre préxima.

» Se quiere que los representantes puedan ver el resultado de las evaluaciones,
una vez que estas hayan sido aprobadas por la oficina de evaluacion, durante

todo el periodo del afio escolar.

« Se quiere que los usuarios de la oficina de control y evaluacién puedan ver,
aprobar, evaluar o rechazar los planes de evaluacién sugeridos por los
profesores al principio del afo escolar o cada lapso, asi como cualquier

modificacion que se le haga a los mismos.

« Se quiere que los usuarios de la oficina de control y evaluaciéon puedan fijar las
fechas de entrega de notas por parte de los profesores, fecha de exdmenes de

reparacion, y de publicacion de planes de evaluacion etc.

Una vez conocidos los requerimientos que debe cumplir el sistema para llevar a cabo el
proceso de creacion de planes de evaluacion y entrega de notas se pasa a la etapa de

analisis.

2.3. Fase de Analisis

Luego de plantear el escenario global y las funcionalidades basicas de la solucién que
se desarrollara, se presenta un andlisis mas profundo del escenario, planteando los
sub-escenarios presentes y codmo se enfocara cada requerimiento. Para realizar este
analisis se hard uso del modelo funcional y del modelo estructural que provee el

lenguaje de modelado unificado (UML), mediante la realizacion de los siguientes pasos:
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« Construccién de diagramas de Casos de Uso.
» Construccién de Modelo de Datos.

Para la construccién de los diagramas se utilizd la version 2.0 de UML para aprovechar

las nuevas caracteristicas que esta version provee [10].

2.3.1. Modelo de Casos de Uso

En esta seccion se presenta los casos de uso del Sistema de Gestion Escolar, en
términos de los puntos de interaccion del usuario con la aplicacion; para ello se
precisaran los actores, es decir, los tipos de usuarios que utilizan el sistema, luego se
presenta cada uno de los casos clasificados por niveles y seguido la descripcion

particular de los casos de uso presentes en el mismo.
Actores
En el diagrama de casos de uso se identifican los siguientes actores:

Profesor: usuario encargado de la creacion de los planes de evaluaciéon para
cada materia, asi como la carga de notas de cada actividad presente en el plan

de evaluacion.

Oficina de Control y Evaluacion: usuario con privilegios para aprobar o
rechazar los planes de evaluacion creados por los usuarios profesores y

enviados a ser evaluados por este usuario.

Representante: usuario que forma parte de la comunidad estudiantil, el cual
puede consultar las notas de todas las actividades de los alumnos durante el

periodo escolar.

Administrador: usuario que se encarga del manejo de la aplicacién, con
tareas como agregar usuarios, cursos, materias, asignar profesores a cada

materia, asignar alumnos a cada curso, etc.
Diagrama de casos de Uso

En la figura 9 se muestra el diagrama de casos de uso correspondiente al

levantamiento de requerimientos realizado para la aplicacién que se desea desarrollar.
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Descripcion de los casos de uso

Caso de Uso

1. Crear Plan de Evaluacion

Actor

Profesor

Descripcion

El usuario profesor puede crear un plan de evaluacion,
guardarlo o solicitarle su aprobacién a la oficina de

control y evaluacion

Precondiciones

El Profesor debe Estar Autenticado

Condicion Final Exitosa

Se muestran las opciones para agregar actividades al
plan de evaluacion, asi como opciones para guardarlo o

solicitar su aprobacion

Caso de Uso

1.1 Seleccionar lapso

Actor

Profesor

Descripcion

El usuario profesor debe seleccionar el lapso (periodo
escolar) de la materia en la que desea crear el plan de

evaluacion

Precondiciones

Debe estar creada una materia en la base de datos y

estar relacionada con el profesor

Condicion Final Exitosa

Se muestran las opciones para agregar actividades al
plan de evaluacion, asi como opciones para guardarlo o

solicitar su aprobacion

Caso de Uso

1.2 Ingresar Actividades

Actor

Profesor

Descripcion

El usuario profesor debe ingresar todas las actividades a

ser evaluadas durante el lapso, debe ingresar su

descripcion, porcentaje, fecha y tipo de actividad

Precondiciones

Debe estar creado o guardado un plan de evaluacion

Condicion Final Exitosa

Se puede consultar en momento todas las actividades
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ingresadas al plan de evaluacion.

Caso de Uso

1.3 Guardar Plan de Evaluacion

Actor

Profesor

Descripcion

EL usuario puede guardar el plan de evaluacion para
modificarlo, agregar actividades posteriormente o ser
enviado a revisidn en otra ocasion

Precondiciones

Se debe haber agregado una o mas actividades al plan

de evaluacion.

Condicion Final Exitosa

Se puede consultar en momento todas las actividades

ingresadas al plan de evaluacion.

Caso de Uso

1.5 Solicitar Aprobacion

Actor

Profesor

Descripcion

EL usuario envia el plan de evaluacion para que sea

revisado por la oficina de control y evaluacion.

Precondiciones

Se deben haber agregado actividades al plan de
evaluacién y que todas ellas en total sumen un 100% de

ponderacién a evaluar durante el lapso

Condicion Final Exitosa

Se coloca el plan de evaluacion en un estado de espera a

ser aprobado.

Caso de Uso

2. Ingresar Notas

Actor

Profesor

Descripcion

El usuario puede ingresar notas de los alumnos en las
actividades correspondientes al plan de evaluaciéon del

lapso correspondiente.

Precondiciones

El plan de evaluacién debe haber sido aprobado por la

oficina de control y evaluacion.

Condicion Final Exitosa

Las notas son cargadas al sistema y pueden ser vistas y
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modificadas por el usuario profesor y ser consultadas por
el usuario representante y la Oficina de Control y

Evaluacion.

Caso de Uso

2.1 Seleccionar plan de evaluacién

Actor

Profesor

Descripcion

El usuario debe seleccionar el plan de evaluacion en el

cual desea ingresar las notas.

Precondiciones

El plan de evaluacién debe haber sido aprobado por la

oficina de control y evaluacion.

Condicion Final Exitosa

Se muestra un listado con las actividades

correspondientes a ese plan de evaluacion.

Caso de Uso

2.2 Ingresar Notas de actividades

Actor

Profesor

Descripcion

El usuario puede ingresar las notas de una actividad que

haya seleccionado de un plan de evaluacion

Precondiciones

Debe haber seleccionado un plan de evaluacién para

poder ver el listado de actividades.

Condicion Final Exitosa

Se guardan en el sistema las notas correspondientes a
los alumnos que presentaron la actividad, en que se

introdujeron las notas

Caso de Uso

3. Revisar Planes de Evaluacion

Actor

Oficina de Control y Evaluacion

Descripcion

El usuario puede revisar los planes de evaluacion que han
sido enviados por los profesores con la finalidad de ser

aprobados.

Precondiciones

El plan de evaluacién debe haber sido enviado a revision
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por parte de un usuario de tipo profesor.

Condicion Final Exitosa

Se guardan en el sistema las notas correspondientes a
los alumnos que presentaron la actividad, en que se
introdujeron las notas

Caso de Uso

3.1 Seleccionar materia

Actor

Oficina de Control y Evaluacion

Descripcion

El usuario debe seleccionar la materia a la cual desea

hacerle revision de el plan de evaluacion

Precondiciones

El plan de evaluacion de la materia seleccionada debe
haber sido enviado a revisién por parte del usuario de
tipo profesor asociado a la materia.

Condicion Final Exitosa

Se muestra el plan de evaluacién y las actividades

correspondientes a el.

Caso de Uso

3.2 Aprobar Plan

Actor

Oficina de Control y Evaluacion

Descripcion

El usuario puede aprobar el plan de evaluacion de la
materia seleccionada.

Precondiciones

El plan de evaluacion de la materia seleccionada debe
haber sido enviado a revisién por parte del usuario de
tipo profesor asociado a la materia.

Condicion Final Exitosa

Se le cambia el estado al plan de evolucién y se le

notifica al profesor que ha sido aprobado el plan.

Caso de Uso

3.3 Rechazar Plan

Actor

Oficina de Control y Evaluacion

Descripcion

El usuario puede rechazar el plan de evaluacién de la

materia seleccionada.
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Precondiciones

El plan de evaluacion de la materia seleccionada debe
haber sido enviado a revisién por parte del usuario de

tipo profesor asociado a la materia.

Condicion Final Exitosa

Se le cambia el estado al plan de evolucién y se le
notifica al profesor que ha sido rechazado el plan
opcional el usuario de la Oficina de Control y Evaluacion

puede enviarle una observacion al usuario.

Caso de Uso

4, Consultar Notas

Actor

Representante

Descripcion

El usuario puede consultar las notas acumuladas de su(s)

representado(s) durante el transcurso del periodo escolar

Precondiciones

Se deben haber cargado las notas por parte del usuario

profesor al alumno asociado al usuario representante

Condicion Final Exitosa

Se le muestran las notas correspondientes a cada alumno

de cada actividad de el lapso seleccionado

Caso de Uso

4.1 Seleccionar representado

Actor

Representante

Descripcion

El usuario debe seleccionar el representado del cual

desea consultar sus notas.

Precondiciones

Se deben haber cargado las notas por parte del usuario

profesor al alumno asociado al usuario representante

Condicion Final Exitosa

Se le muestran las notas correspondientes al

representado escogido por el representante.
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Caso de Uso

4.2 Consultar actividades

Actor

Representante

Descripcion

El usuario puede consultar las actividades del aino escolar
de cada plan de evaluacion de las materias cursadas por
su representado a fin de conocer su ponderacion y fecha

en que va a ser realizada

Precondiciones

Se debe haber aprobado el plan de evoluciéon que desea

consultar

Condicion Final Exitosa

Se muestra la informacion de las actividades del plan de

evaluacion seleccionado.

Caso de Uso

5. Administrar Aplicacion

Actor

Administrador

Descripcion

El usuario puede administrar todos los componentes
principales que constituyen la aplicacion, como son los

usuarios, los cursos, y las materias

Precondiciones

El Usuario administrador debe estar autenticado

Condicion Final Exitosa

Se agregan. Editan o eliminan los componentes de la
aplicacion

Caso de Uso

5.1. Agregar, Eliminar, Editar Usuarios

Actor

Administrador

Descripcion

El usuario puede agregar, eliminar o editar cualquier
usuario de la aplicacidn, ya sea estudiante, profesor, de

la oficina de control, representante, etc...

Precondiciones

Para los usuarios estudiantes debe haber un usuario
representante para poder asociarselo, asi como un curso,
para el usuario profesor debe existir una materia que se

le asocie.
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Condicion Final Exitosa

Se actualiza en la base de datos y en el sistema la accion
realizada, en caso de estar agregandose por primera ves
el usuario, se le envia toda la informacién por correo al

nuevo usuario

Caso de Uso

5.2. Agregar, Eliminar, Editar Cursos

Actor

Administrador

Descripcion

El usuario puede agregar, eliminar o editar cualquier
curso que vaya a existir en la institucion durante el afio

escolar.

Precondiciones

Ninguna

Condicion Final Exitosa

Se actualiza en la base de datos y en el sistema la accion

realizada

Caso de Uso

5.3 Agregar, Eliminar, Editar Materias

Actor

Administrador

Descripcion

El usuario puede agregar, eliminar o editar cualquier

materia que se vaya a cursar durante el periodo escolar

Precondiciones

Se deben haber agregado cursos al sistema para que se
pueda asociar la materia con el curso donde va a ser
dictada

Condicion Final Exitosa

Se actualiza en la base de datos y en el sistema la accion

realizada

52




Marco Aplicativo

2.3.2. Modelo de Datos

En esta seccién se muestra el modelo de datos de la aplicacion y las relaciones de
entre cada tabla resultado de la identificacion de actores y flujo de informacion de los

casos de uso.

estado
-
PK | idestado
nombre |« curso
A PK idcurso
nombre
grado
- seccion
usuario FK1,11 | estado
PK idusuario A
materia
i i cedula
tipo_usuario norrlnlbre PK idmateria
PK |idtipousuario |« apellido
login nombre
nombre pass i.dprofesor
P eenpeion
FK2,12 |tipo
FK1,11 | estado FK2,12 | estado
A 4
plan
configuracion PK idplan
PK | idconfiguracion EE periodo
PK idnota comentario
fecha_planes fecha
fecha_1er FK1,12 | idactividad FK1,I1 | idmateria
fecha_2do FK2,11 |idusuario 12 estado
fecha_3er nota observacion
fecha_reparacion
y
actividad
PK idactividad
nombre
: " descripcion
tipo_actividad porcentaje
PK | idtipoactividad |«¢ fecha
FK1,11 |idplan
nombre FK2,2 | tipo

Figura 9 Modelo de Datos del Sistema

En la figura 10 se puede observar las tablas correspondientes a cada uno de los
componentes de la aplicacion y las cuales van a ser accedidas usando el framework de
persistencia hibernate, el cual serd explicado mas adelante en el capitulo de

implementacion.
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2.4. Fase de Diseiio

Una vez hecho el levantamiento de requerimientos y realizado el analisis
correspondiente, que permitié determinar los casos de uso y el flujo de tareas, se logra
conocer con mayor profundidad qué necesidades se desean cubrir, qué funcionalidades

debe tener la aplicacién y la composicion de éstas.

A continuacion se procede a realizar los diagramas de disefo légico que permiten
especificar como se dara solucion a los requerimientos encontrados y como se
realizaran las distintas tareas que conforman las funcionalidades requeridas, con lo

cual se obtiene una base fundamental para la implementacion de la aplicacion.

Antes de proceder a realizar el disefio de la aplicacion, se efectué una investigacion
comparativa para la seleccién de un conjunto de frameworks, tanto para el uso del
enfoque AJAX, foco principal del trabajo especial de Grado. Asi como Para la
comprension de los diagramas de disefio es necesario conocer que, basandose en esta

investigacion, se decidié hacer uso de los siguientes frameworks:
« Capa de presentacion:

o DWR (http://getahead.ltd.uk/dwr)

o scriptaculos (http://script.aculo.us/)

o Prototype (http://www.prototypejs.org)

» Capa de persistencia:

o Hibernate (http://www.hibernate.org)

El estudio realizado sobre las distintas librerias y frameworks se presenta en la seccion
4.1 Comparacion de librerias y frameworks, Los diagramas se realizaron utilizando el
Lenguaje de Modelado Unificado (UML) en su version 2.0. Para el disefio se modelan

los siguientes diagramas:
» Diagrama de componentes

» Diagrama de despliegue
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2.4.1. Diagrama de componentes

Antes de realizar la implementacidn, es de suma importancia planificar desde un alto
nivel las partes que conformaran el sistema, para establecer la arquitectura y las
dependencias de éste. El diagrama de componentes UML permite modelar los
componentes del sistema, para organizarlo en piezas manejables, re-usables y

reemplazables.

AjaxService

<<component, control>> <<component>> <<component, Database>>
Facade Hibernate | > BD Plan

A

<<component>> | N <<component, entity>>
Managers Persistences

<<component, library>>
DWR

<<componente>>

Cliente DWRServlet

Figura 10 Diagrama de Componentes del Sistema
La Figura 10 muestra el diagrama de componentes elaborado para el desarrollo de la
aplicacion. En este diagrama se observa el uso de la libreria DWR como framework
para el uso de AJAX, asi como el uso el framework Hibernate para el manejo de
persistencia; el estudio de estos frameworks se describe en el Capitulo 4. DWR provee
dos clases principales: AJAXService, la cual es una clase JavaScript que encapsula las
invocaciones del cliente a métodos remotos, y el serviet DWRServlet, el cual recibe

todas las peticiones realizadas a través del framework.

Del lado del servidor se encuentran las todos los componentes divididos usando lo
siguientes 3 patrones de disefio de  J2EE especificados en
http://java.sun.com/blueprints/corej2eepatterns/Patterns/index.html y explicados mas

detalladamente en [], a continuacion una breve explicacion de cdmo funcionan y se

presentan estos patrones en la arquitectura de nuestro sistema:

» Front Controller: Provee un punto de acceso centralizado para la
manipulacién de peticiones por parte de la capa de presentacion, y es
implementado por el servlet provisto por DWR. EI DWRServlet se encarga de
resolver las peticiones invocando los métodos correspondientes del componente

gue implementa el patrén Facade.

» Facade: Provee una capa intermedia (fachada) para los objetos del negocio,

separando la légica de procesamiento de peticiones (Front Controller) de la
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légica del negocio. EI componente Facade invoca al objeto del negocio
correspondiente con el objeto de realizar la accion requerida (ldgica del

negocio); estos objetos de negocios implementaran el patrén Business Objects.

+ Business Objects: La idea es proveer una separacion entre la ldgica y los
datos de negocio, usando un modelo de objetos con una ldgica sofisticada,
validaciones y reglas de negocio bien definidas. Son simples POJOs (Plain Old
Java Objects) que permiten encapsular y manejar los datos de negocio y su
comportamiento, con la ayuda de algun mecanismo la persistencia de estos
datos. Para este trabajo especial de grado se hace uso de la del framework
Hibernate para el manejo de persistencia de los objetos. Los Business Objects
hacen uso del EntityManager (provisto por Hibernate) para realizar el manejo

de la persistencia de las entidades.

El diagrama de componentes nos brinda una imagen de la aplicacién basada en las
distintas piezas que la componen; sin embargo, es de relevancia tener una vision del
sistema, donde se observen los entornos sobre los cuales se soportan estos
componentes. Con este fin se modela el diagrama de despliegue, mostrado en la

siguiente seccion
2.4.2. Diagrama de despliegue

El diagrama de despliegue que se presenta a continuacion (Figura 11), brinda una
vision fisica del sistema, mostrando como se encuentra el software con respecto al
hardware y como las piezas del sistema se comunican. En este diagrama se muestran

tres nodos principales: el cliente, el servidor Web y el servidor de base de datos.

<<device>>
Servidor

<<device>>
Cliente

» <<executionEnviroment>>
<<artrf§ct>> Contenedor Web Tomcat 6
Browser dwrjar

1 <<device>>
Servidor BD

<<artifact>> D

<<executionEnviroment>>
AjaxServiceClass j i li

Ambiente de e; dela

<<execEnviroment>>
MySQL 5

<<artifact>>
Managers

D
D

<<artifact>>
Pagina D

<<artifact>> D <<artifact>> D
Facade Persistences <<artifact>>
EntityManager

Figura 11 Diagrama de Despliegue del Sistema
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Del lado del cliente se presenta el navegador, en el cual residen las paginas de la
aplicacion y la clase AJAXService, generada por DWR para encapsular las peticiones

asincronas.

Del lado del servidor se utiliza como contenedor Web Apache Tomcat 6.0.16, un
contenedor Web de cddigo abierto desarrollado bajo el auspicio de la Apache Software
Foundation. En este contenedor reside el framework DWR, las entidades de la
aplicacion, el componente Facade, los objetos del negocio (Business Objects), y el

SessionFactory que provee el framework Hibernate.

En el tercer nodo se ejecuta el manejador de base de datos MySQL 5, en el cual
residird la base de datos de la aplicacion. Culminado el disefio de la aplicacion y la
descripcion de sus distintos componentes, se presenta a continuacién el capitulo
concerniente a la implementacién de la solucién, donde se muestra el proceso de
desarrollo de los distintos componentes y se materializa todo lo presentado en el

disefio de la solucion.
2.5. Comparacion de librerias y frameworks

Para la implementacion de la aplicacién propuesta se realizd un estudio previo de un
conjunto de librerias y frameworks que podrian ser utilizados en el desarrollo de la
capa de presentacion y la capa de persistencia. Para la capa de presentacion se

consideraron los frameworks 7ibco, Prototype, DWR y Scriptaculous.

Tibco (http://www.tibco.com/software/rich internet application/default.jsp) permite el

desarrollo de aplicaciones Web enriquecidas, aportando un conjunto amplio de
componentes graficos, la posibilidad de realizar peticiones en segundo plano y un
entorno de desarrollo integrado (IDE). Este framework centra sus objetivos en el
desarrollo de interfaces que contengan componentes llamativos (menus, botones,

banner, etc.).

Prototype (http://www.prototypejs.org/) provee métodos o funciones de alto nivel

que permiten simplificar la manipulacion del DOM vy de las peticiones asincronas. Esta
basado en el lenguaje JavaScript, el cual es soportado de forma nativa por parte de los

navegadores.

DWR (http://getahead.ltd.uk/dwr) permite realizar peticiones asincronas con objetos

Java que residen en el servidor. Esta fundamentado en el uso de JavaScript o algin
framework basado en este lenguaje del lado del cliente, y objetos Java del lado del

servidor. Este framework facilita el desarrollo de aplicaciones Web que utilizan el
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lenguaje Java del lado del servidor, permitiendo invocar los métodos pertenecientes a
los objetos de manera directa, sin necesidad de agregar algin componente adicional
implementado por parte del desarrollador que capture las peticiones y las redireccione

a los objetos.

Scriptaculous (http://script.aculo.us/) provee un conjunto de efectos que pueden ser

incorporados a los componentes de la interfaz (efectos de rotacion, drag & drop,
aparecer, desaparecer, etc.); ademas, este framewok tiene incorporada la libreria
Prototype, la cual ofrece los beneficios mencionados anteriormente. Scriptaculous esta

basado en el lenguaje JavaScript.

Luego de estudiar y realizar pruebas con estos frameworks, y sobre la base de que
Java sera el lenguaje de programacion que se utilizard del lado del servidor,
consideramos necesario combinar el uso de todos estos frameworks, con la excepcién
de Tibco.

Tibco centra sus objetivos en el desarrollo de componentes de interfaz llamativos, pero
basando su interaccion con el servidor principalmente en el uso de Web Services,
tecnologia que no forma parte de la arquitectura plateada en este trabajo especial de
grado; ademas, el IDE que provee no es de facil utilizacion, lo que, por razones
practicas, determin6 su descarte como framework AJAX a favor de los mencionados

anteriormente.

En la siguiente tabla 8 se hace una comparacion de las principales caracateristicas de

los frameworks de AJAX estudiados.
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Tabla 8 Comparacion entre Frameworks de AJAX

Framework Libre | Lenguaje | Interoperabilidad | Documentacion
de Script

Tibco Si JavaScript Cualquier lenguaje Tutoriales

(video)-accesible
Prototype Si JavaScript Cualquier lenguaje Extensa-
accesible

DWR Si JavaScript Java Extensa-dispersa

Scriptaculous Si JavaScript Cualquier lenguaje Poca

Para la capa de persistencia se consideraron los frameworks de persistencia Hibernate,
TopLink Essentials y Glassfish Persistente.

TopLink Essentials (http://www.oracle.com) es una versiéon de cddigo abierto de la

herramienta de manejo de persistencia de Oracle, TopLink. Esta version provee una
implementacion de la API de Persistencia Java y funciona con cualquier base de datos
o servidor de aplicaciones. TopLink Essentials fue creado por una compaiia reconocida

que provee un buen soporte, Oracle.

A pesar de todas las ventajas que provee TopLink Essentials, esta herramienta fue
descartada por el riesgo que puede presentar el uso de una version limitada
perteneciente a una compafia dedicada a desarrollar principalmente sistemas

propietarios.

Glassfish Persistence (https://glassfish.dev.java.net) es una implementacion de la

API de Persistencia Java, desarrollada por java.net bajo el proyecto de Glassfish. La
implementacion Glassfish Persistente funciona en ambientes stand-alone y en
servidores de aplicaciones diferentes a Glassfish, es de uso libre y su documentacion
estd soportada por la comunidad de java.net. Sin embargo, en un principio la
implementacion de Glassfish Persistente se desarrollé para su uso en el servidor de
aplicaciones Glassfish, y estd basada en la implementacion libre de Oracle TopLink
Essential, estos factores condujeron al uso de otra herramienta para el manejo de

persistencia.
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Hibernate (http://www.hibernate.org) es un framework de persistencia

objeto/relacional y servicios de consultas, el cual permite desarrollar clases
persistentes basadas en el paradigma orientado a objetos, incluyendo el manejo de la
herencia, asociaciones, polimorfismo, composicion y colecciones. Hibernate provee una
implementacién que funciona tanto en ambientes stand-alone como en diferentes
contenedores Web y servidores de aplicaciones. Este framework es de cddigo abierto,
permite la portabilidad de cddigo entre distintos manejadores de base de datos, y
provee una extensa documentacion organizada y de facil acceso. Ademas de estas
ventajas existen un conjunto de herramientas que facilitan el uso de este framework,

asi como su integracién con otros IDEs o frameworks.

Fundamentandose en este estudio se tomd la decisién de utilizar Hibernate como
framework para el manejo de persistencia en el trabajo que se desarrollara, por sus
importantes cualidades, tales como: ser software libre, que sea una version estable del
framework, no debe ser una version limitada de una aplicacion comercial, y por poseer

una amplia documentacion.

Para resumir esta comparacion, a continuacién en la tabla 9 se muestra un cuadro que
presenta las principales caracteristicas de los frameworks y herramientas estudiadas

para el manejo de la capa de persistencia de datos.

Tabla 9 Comparacion entre Frameworks de Persistencia

Producto Libre Limitado Pertenece a | Documentacion
TopLink Si Si Oracle Tutoriales-
Essential accesible
Glassfish Si No Java.net Extensa-dispersa
Hibernate Si No JBoss Extensa-accesible
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Capitulo 3. Implementacion

Con base en el analisis y disefio presentado en el capitulo 2 y siguiendo con la
metodologia propuesta, en este capitulo se presenta la implementacion de la solucion
para los requerimientos planteados.

El capitulo esta dividido en 2 secciones que presentan tanto la implementacion de la

l6gica del lado del cliente como la implementacion de la légica del lado del servidor.

La seccion 3.1 presenta la plataforma de hardware y software utilizada para el
desarrollo. En la seccion 3.2 se describe la implementacion concerniente al lado del

cliente, describiendo los artefactos de software creados en las diferentes iteraciones.

3.1. Plataforma de Hardware y Software
En esta seccion se describe la plataforma de hardware y software utilizada durante la

implementacion de la solucion de este trabajo especial de grado.

3.1.1. Plataforma de Hardware
Para el desarrollo de la aplicacion se utilizaron dos equipos con la siguiente

configuracion:
e Procesador Intel Pentium IV 3.2 GHZ
1 GB de memoria RAM

« Espacio en disco utilizado para la aplicacion y software de desarrollo y
ejecucién: 1 GB

3.1.2. Plataforma de software

A continuacion se describen todos los componentes que conforman la plataforma de

software utilizada para el desarrollo de la aplicacion de Gestién Escolar.
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Sistema Operativo

Para el desarrollo de la aplicacion se utilizd sobre Windows XP Professional; sin
embargo, se han realizado varias pruebas sobre la distribucion Ubuntu, de Linux. La
aplicacion puede ejecutar sobre cualquier sistema operativo que soporte la maquina
virtual Java versién 5 y el resto de los componentes, tales como el SMBDR®, MySQL 5 y

el contenedor Web Tomcat 6.0.
Maquina virtual Java

La aplicacion fue desarrollada utilizando el lenguaje de programacion Java; por lo
tanto, es necesario tener una JVM que soporte la aplicacidn. La version a utilizar de la
JVM debe ser de la 5 en adelante, ya que las anotaciones (utilizadas por el framework
DWR y Hibernate) son soportadas sélo a partir de Java 5. Ademas de las anotaciones
se aprovecharon ciertas bondades de Java 5 como los cambios en la API de
Collections, utilizando colecciones restringidas, y la forma de iterar sobre las
colecciones. Para el desarrollo se utilizo el JDK (Java Development Kit) 1.5.0 revision
15.

Contenedor Web

Una pieza fundamental para la ejecucion de la aplicacién es el contenedor Web, que
brindara todos los servicios sobre los que se apoyara la aplicacion para su acceso a

través de la Web.
Como contenedor Web se utilizd Apache Tomcat en su version 6.0.16.
Sistema manejador de base de datos

Como manejador de base de datos se escogié MySQL 5, ya que es un manejador Open
Source muy utilizado que cuenta con una amplia documentacién, ademas de su

eficiencia y rapidez.

3.2. Implementacion del lado del cliente

Esta seccién describe los componentes utilizados para la implementacion de la logica
del lado del cliente. Para esta implementacion se utilizaron los frameworks DWR y
Prototype, asi como también la libreria scriptaculous. La seccién comienza describiendo
como se realizd la instalacion y qué utilidad se dio a cada uno de estos frameworks;

seguidamente, se describen las paginas (html) que se desarrollaron, y qué papel

3 Siglas para Sistema Manejador de Bases de Datos Relacionales
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juegan en la aplicacion.

Por ultimo, se presentan las funciones JavaScript mas importantes desarrolladas en la

solucidn.
3.2.1. Prototype

Por medio de este framework se realizaron las modificaciones dinamicas sobre el

modelo de objetos del documento de las paginas de la aplicacion.
La version utilizada fue la 1.6

Instalacion
Este framework se encuentra disponible en (http://www.prototypejs.org). Para

incorporarlo como parte de la aplicacién, se debe escribir dentro de la etiqueta

<HEAD?3 en las paginas donde se desee utilizar el framework, la siguiente linea:

Ya que este framework esta basado en JavaScript, su incorporacion en la aplicacién es
sencilla. La ruta debe sequir la jerarquia de carpetas donde se encuentre almacenado
el archivo prototype.js; en nuestro caso, esta ruta corresponde a PlanEva/javascript

(ruta absoluta) o javascript (ruta relativa).
Uso dentro de la aplicacion

La documentaciéon disponible en (http://www.prototypejs.org) es muy completa e

incluye ejemplos bastante descriptivos, por lo que no se presentaron problemas
infranqueables con respecto al desarrollo basado en este framework. Entre algunos de

los métodos mas utilizadas podemos destacar:

*  $( '<id del elemento> "): Permite obtener la referencia a un elemento HTML a

partir de su identificador.

» update(): Por medio de este método es posible actualizar el contenido interno
de cualquier elemento HTML de la pagina en forma dinamica. Es necesario
utilizar el método descrito anteriormente, $() , para obtener la referencia al

elemento, y posteriormente actualizarlo, de la siguiente forma:

$( '<id del elemento> ").update().

63



Implementacion

* Insertion: El objeto Insertion permite agregar elementos HTML de forma

dindmica. La sintaxis para su uso es:

new Insertion

Es necesario especificar el orden en que se agregara el elemento, es decir:

0

* hide():

Insertion.After( '<id>"', '<HTML3): Inserta un nuevo elemento

después del elemento identificado por '<id> '; el nuevo elemento se pasa

como segundo parametro.

Insertion.Before( '<id> "', '<HTML®): Inserta un nuevo elemento

antes del elemento identificado por '<id> '; el nuevo elemento se pasa

como segundo parametro.

Insertion.Bottom( '<id> ', '<HTML=): Inserta un nuevo elemento al
final de los elementos que se encuentren al mismo nivel dentro del

elemento identificado por '<id> ‘. Utilizado cuando se desean agregar
elementos a una tabla. El nuevo elemento se pasa como segundo

parametro.

Insertion.Top( '<id>"', '<HTML3): Inserta un nuevo elemento al
principio de los elementos que se encuentren al mismo nivel dentro del

elemento identificado por '<id> '. Utilizado cuando se desean agregar
elementos a una tabla. El nuevo elemento se pasa como segundo

parametro

Oculta un elemento HTML. Es necesario utilizar el método $() para

obtener la referencia al elemento y posteriormente ocultarlo, de la siguiente

manera:

show():

$( '<id elemento>  ").hide().

Hace visible un elemento HTML. Es necesario utilizar el método $()

para obtener la referencia al elemento y posteriormente hacerlo visible, de la

siguiente manera:

$( '<id elemento>  ').show().
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3.2.2. Scriptaculous

Esta libreria se soporta en Prototype, y permitid incorporar efectos en la interfaz de
usuario, como el efecto de aparecer, desaparecer, acordedn, etc. a algunos elementos

de la interfaz. La version utilizada fue la 1.8.1.

Instalacion

Esta libreria se encuentra disponible en (http://script.aculo.us/). Para incorporarla

como parte de la aplicacion es necesario escribir dentro de la etiqueta <HEAD>, en las

paginas donde se desee utilizar el framework, la siguiente linea:

Es importante destacar que esta libreria hace uso del framework Prototype, es decir, es

necesario incorporar este Ultimo segun se explicd en la seccion anterior.

Ya que esta libreria estd basada en JavaScript, su incorporacion en la aplicacion es
sencilla. La ruta debe seguir la jerarquia de directorios donde se encuentre almacenado
el archivo scriptaculous.js , que en nuestro caso corresponde a

PlanEva/javascript (ruta absoluta) o javascript (ruta relativa).
Uso dentro de la Aplicacion

La documentacidon disponible en (http://script.aculo.us/) es muy limitada y los

ejemplos que incluye estan desarrollados en el lenguaje Ruby; sin embargo, los
problemas que se presentaron fueron solventados. El uso de esta libreria se presento
mas que todo para darle efectos de transicién, aparicion y desaparicién a elementos
HTML en la interfaz, entre los mas utilizados podemos destacar:
» Effect.Highlight: Este efecto hace énfasis en el fondo de un elemento
html cambiandole de color repetidamente para asi obtener un efecto de brillo, y

se utiliza de la siguiente manera:
new Effect.Highlight('id_of_element', [options]);

» Effect.Appear: hace que un elemento perteneciente a la interfaz y que
previamente haya sido escondido (usando la propiedad display:none o

$( '<id elemento> ").hide() ) aparezca en la interfaz de forma transitoria y se
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utiliza de la siguiente forma.
Effect.Appear('id_of_element’);

O $('id_of_element’).appear();

+ Effect.Fade: desaparece de forma transitoria un elemento html que se le
indique en la interfaz y que para el momento de aplicarle el efecto se encuentre
visible y se utiliza de la siguiente forma.

Effect.Fade('id_of_element');
@]
$('id_of_element’).fade();

» Effect.BlindDown: Le proporciona un efecto de deslizamiento tipo ventana
hacia abajo a cualquier elemento html que se le indique manteniendo todos los

elementos internos en su posicion, se utiliza de la siguiente forma

Effect.BlindDown('id_of_element');
» Sortable.create: Inicializa un elemento html como Sortable, es decir, que
el contendido presente en este puede ser ordenado automaticamente. Se utiliza

de la siguiente manera

Sortable.create('id_of _container',[options]);

3.2.3. DWR (Direct Web Remoting)

La incorporacion de este framework fue de gran importancia para el desarrollo de la
aplicacion, ya que por medio de este fue posible realizar peticiones en segundo plano,
y ademas, permite invocar métodos desarrollados en el lenguaje de programacion Java
de forma transparente, es decir, no es necesario que las clases desarrolladas en Java
hereden de alguna clase especial como por ejemplo HTTPServiet, ya que este
framework incorpora un Servlet denominado DWRServlet, el cual se encarga de
mapear las llamadas a los métodos desarrollados en Java con la clase que implementa

este método.
Instalacion

Los archivos para la instalacibn de DWR se encuentra disponible en
(http://getahead.org/dwr/), parte de la configuracion necesaria para hacer uso de este
framework se explica a continuaciéon. En primer lugar se debe agregar el archivo
dwr.jar al directorio WEB-INF/lib de la aplicacién. Posteriormente es necesario editar el

archivo Web.xml como se muestra a continuacion:
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<servlet>
<servlet-name>dwr</servlet-name>
<servlet-class>
org.directwebremoting.spring.DwrSpringServlet
</servlet-class>
</servlet>
<servlet-mapping>
<servlet-name>dwr</servlet-name>

<url-pattern>/dwr/*</url-pattern>

</servlet-mapping>

El extracto de cddigo anterior muestra la configuracion necesaria para activar el ciclo
de vida del servlet DwrSpringServlet, el cual se encargara de recibir las peticiones
realizadas por el cliente e invocar el método correspondiente para dar respuesta a

dicha peticion.

Posteriormente es necesario indicar que clase o cuales clases podran ser invocadas de
forma remota, es decir, cuales clases desarrolladas en el lenguaje de programacion
Java seran transformadas a codigo JavaScript para que sean incluidas en las paginas
de la aplicacion para realizar las peticiones de forma asincrona. A continuacion se
muestra como se deben incluir los archivos JavaScript generados por DWR y dos
archivos JavaScript propios de DWR que contienen algunos métodos que fueron
utilizados para el desarrollo de la aplicacion dentro de la etiqueta <HEAD> de las

paginas que haran uso del framework:

! <script type="text/javascript' src="dwr/engine.js"> </script> i
1 )
1 ]
i <script type="text/javascript' src="dwr/util.js'></ script> :
i <script type='"text/javascript' src="dwr/interface/[ nombre].js'></script> i

La tercera linea del extracto de cddigo anterior muestra la forma en que deben ser
incluidos los archivos JavaScript generados por DWR, donde [nombre] corresponde al

nombre de la clase que ha sido configurada como remote.

Mas adelante en la seccién 4.4 se explica como configurar las clases desarrolladas en
Java para que estas sean remote y se genere el cddigo JavaScript correspondiente a

estas.
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Uso en la Aplicacién

La documentacion disponible en (http://getahead.org/dwr/) es muy completa e incluye

ejemplos, no se presentaron problemas con respecto al desarrollo basado en este

framework, entre algunos de los métodos mas utilizadas podemos destacar:

*» DWRUtil.setvalue : Permite asignar un valor a un elemento HTML

especificando su id , su sintaxis es la siguiente:
DWRUtil.setValue(  '<id del elemento HTML> ', '<valor> ")
* DWRUtil.setvalues : Permite asignar distintos valores a distintos elementos
HTML a partir de un objeto, su sintaxis es la siguiente:
DWRUtil.setValues(objeto)

El nombre de cada atributo del objeto que se desee mostrar debe
corresponderse con el id del elemento que se desee que muestre el valor de

dicho atributo.

e DWRUtil.addOptions: Permite agregar opciones a un elemento HTML

<SELECT>, <OL> o0 <UL> a partir de un arreglo, su sintaxis es la siguiente:
DWRUtil.addOptions(  'id del elemento HTML ', arreglo)

*  DWRULtil.removeAllOptions: Permite eliminar todas las opciones de un
elemento HTML <SELECT>, <OL> o <UL> especificando su id , su sintaxis es la

siguiente:
DWRULil. removeAllOptions( '<id del elemento HTML> "

* DWRUtil.cloneNode: ~ Permite clonar o crear una copia de un elemento HTML
especificando su id y un prefijo que sera utilizado para asignar un id al nuevo

elemento HTML creado, su sintaxis es la siguiente:

DWRUtil.cloneNode('<id del elemento HTML>' {idSuffi x:sufijo})

A continuacion en el siguiente punto se muestran los artefactos creados en cada

iteracion del desarrollo de la aplicacion.
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3.2.4. Paginas HTML

Gracias al enfoque de desarrollo AJAX una pagina puede manejar diferentes vistas,
dada su capacidad para modificarse dinamicamente y hacer peticiones asincronas. Este

caso se presenta en la solucion implementada.

A continuacién se describen las paginas HTML desarrolladas en cada una de las

iteraciones y que presentan las diferentes secciones de la aplicacion.

Artefacto: proplaneva.htm 1ra. Iteracion, Caso de Uso 1

En esta pagina se desarrollaron todos los elementos de interfaz de la seccién que le
permite al usuario de tipo profesor crear los planes de evaluacion de cada lapso asi
como agregar, modificar o eliminar las actividades correspondientes a cada plan de
evaluacion. Ademas de cdédigo HTML este artefacto tiene asociado un archivo con
cddigo JavaScript, utilizado para realizar las peticiones asincronas y para modificar la
vista cuando se ejecute la funcionalidad de gestién de planes de evaluacion. Como se
menciond al comienzo de la seccion gracias al uso del enfoque AJAX esta misma
pagina puede manejar distintos modos de vista. En cualquiera de las vistas de crear
hoja el usuario puede guardar las actividades, solicitar la aprobacion del plan de

evaluacién o volver a la pagina principal.

s z C’Wmu dC besnﬂ]l (E'Studil-inﬁ[
) 2" fodlo de € valisacion

Volveral 1 Cerrar Sesién

[ ler Lapso Agregar Actividad
. = e Nombre
Cantidad de Porcentaje Evaluado en Las Actividades
. 1 00, Tipo ;
o | Prueba Corta > |
Solicitar
__Aprobacion Descripcion:

Actividades del Plan de Evaluacion

Nombre Description Porc.% Fecha Tipo
Porcentaje
1ra Prueba oraciones, sujeto, predicado, verbo 10% 23/10/2008 | Prueba Corta 1 0%
Exposicion 1 grupos de 2, capitulo 5 del libro 25% 31/10/2008 Exposicion oL
baj b bre el capitulo 9 del lib I b Fecha:
Trabajo trabjao sobre el capitulo 9 del libro vy la Trabajo i
especial clase del 12/10/2008 20% 12/11/2008 Escrito

¢ Prueba Corta
i Nro. 2

2 ultimos capitulos vistos en el lapso 15% 12/11/2008 Prueba Corta

Examen de
Lapso

Todo lo visto en el lapso, desde el
capitulo 4 hasta el 10 del libro

Q@ @ © Q0o

30% 18/11/2008
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Artefacto: pronotas.htm 2da. Iteracion, Caso de Uso 2

La pagina pronotas  presenta la vista para la carga y modificacién de notas de cada
actividad realizada en un lapso, la pagina muestra en el panel del lado izquierdo una
estructura en forma de arbol en la que debe escoger el lapso y la actividad que desea
cargar las notas, en caso de que el plan de evaluacién no haya sido aprobado todavia

0 no exista, no le mostrara ninguna actividad al usuario.

s de (eston Cotugiy
odilo de € valuacion

i Vaolver al Inicio | Cerrar Sesion

estion Estudianti| > Prof

SELECCIONE UNA ACTIVIDAD {Prueba Corta) 1ra Prueba realizada el: 23/10/2008
@ Castellano Lista de Alumnos
%‘E Nombre Apellido Cedula Nota
(Prueba Corta) 1ra Prueba
(Expesicion) Exposicion 1 Cecilia Mujica 3667739 16
[ (Trab. Escrito) Trabajo
especial Dimas Garnier 3667740 13
El (Prueba Corta) Prueba Corta
Nro. 2 Carlos Mujica 3667741 8
|:| (Ex. de Lapso)
2do Lapso Josefa Gamier | 3667742 15
No a eado el plan de
ev Marta Carvajal 3667743 10
3er Lapso -
Alejandro  Garnier 3667744 | 18
Ovelleiro | Carvajal | 3667745 20

Jonatan  Villalobos 3667747 16

Gustavo  Gainza 36677346 SN

7C




Implementacion

Artefacto: conplaneva.htm 3ra. Iteracion, Caso de Uso 3

En la pagina conplaneva los usuarios del tipo Oficina de Control de evaluacién,
pueden consultar, aprobar o rechazar cualquier plan de evaluacidon que haya sido
previamente enviado a su aprobacion, por parte de algun usuario de tipo profesor. En
el panel de la izquierda, el usuario puede navegar por una estructura de tipo arbol
para acceder a todos los planes de evaluacién, de todas las materias, de todos los

cursos de la institucion.

shond do (estion (Esfu.;ﬁqn“[ 7
Modulo do ©valuacion T ——

sstion Estudiantil : Bl e e Volver al Inicio | Cerrar Sesién

A

SELECCIONE UN PLAN DE Plan de Evaluacion esperando a ser Evaluado (Enviado el: 28/10/2008)
EVALUACION
1) Cursos Actividades del Plan de Evaluacion
Zmo Grado A Nombre Description Porc.% Fecha Tipo
Matematica
[ castellano ira Prueba oraciones, sujeto, predicado, verbo 10% 23/10/2008 Prueba Corta
0 1 P
| 1ler Lapso
Geoarafig Exposicion 1 grupos de 2, capitulo 5 del libro 25% 31/10/2008 Exposicion
I=] Historia de Venezuela
j B bibuic Tecnico Trabajo trabjac sobre el capitulo 9 del libro y la 20% 12/11/2008 Trabajo
7mo Grado B especial clase del 12/10/2008 Escrito
B9 vo Grado A
8vo Grado B ;::?bza Goita 2 ultimos capitulos vistos en &l lapso 15% 12/11,’20&' Prueba Corta
9no Grado A
9no Grado B Todo lo visto en el la desde el i
- pso, desde el capitulo 4 Examen de
5 ato AFo A hasta el 10 del libro Sl d8/21/2606 Lapso

4to Afio B
Sta Afio A
5to Afio B

Aprobar Plan |

Rechazar Plan ||

Observacion (No es Obligatorio):

! Notificar Aceptacion
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Artefacto: connotas.htm 4ta. Iteracion

En la pagina conplaneva

los usuarios del tipo Oficina de Control de evaluacion,

pueden consultar, todas las notas que han sido guardadas por los usuarios de tipo

profesor. Asi mismo pueden navegar por la estructura de arbol para acceder a

cualquier actividad que haya sido evaluada y/o que pertenezca a un plan de

evaluacién que ya haya sido aprobado por la Oficina de Control y Evaluacion.

is{c_mﬂ dﬂ Gf{'SﬁD]l (ESflld;‘

=

udiantil e Control y Evaluacio

Mlodulo do € valuacion

Volver al Inicio | Cerrar Sesién

SELECCIONE UNA ACTIVIDAD

@ Cursos

7mo Grado A
Matematica
lerLapsao
2do Lapsa
El plan de evaluacion a sido rechazado
3erlspso
Castellano

[5 terianso
_| (Prueba Corta) 1ra Prueba

_‘ (Exposicion) Exposicion 1
= (Trab. Escrito) Trabajo especial
‘: (Prueba Corta) Prueba Corta Nro. 2
[l tEx. de Lapso)
Geoarafia
Historia de Venezuels
[ pibuio Tecnico
Zmo Grado B
Bvo Grado A
8vo Grado B
9no Grado A
9no Grado B
4to Afio A

Sto Afio B

(Prueba Corta) 1ra Prueba realizada el:

Lista de Alumnos

Nombre Apellide Cedula
Cecilia Mujica 3667739
Dimas Garnier 3667740
Carlos Mujica 3667741
Josefa Garnier 3667742
Marta Carvajal 3667743
Alejandro | Garnier 3667744

Ovelleiro | Carvajal 3667745
Gustavo | Gainza 36677346

Jonatan | Villalobos 3667747

23/10/2008
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Artefacto: repplaneva.htm, 5ta. Iteracion, Caso de Uso 4

En la pagina repplaneva los usuarios del tipo representante, pueden consultar,
todas las actividades correspondientes a cada una de las materias de los alumnos
representados por ellos, con el fin de que los representantes estén al tanto de cuando

se realizan cada una de las actividades.

: %: ijtcma dg GES[iDJI (Esfud'i“"“r
) Ofodulo do ©valuacion

> Re entante > Planes de Evaluacion

Volver al Inicio | Cerrar Sesion

SELECCIONE UN PLAN DE El Plan de Evaluacion Fue Aprobado el: 28/10/2008
EVALUACION
& Actividades del Plan de Evaluacion
%%tad.p Nombre Description Porc.% Fecha Tipo

Cecilia Mujica
Matematica ira Prueba oraciones, sujeto, predicado, verbo 10% 23/10/2008 Prueba Corta

Castellano
=1 1er Lapso Exposicion 1 grupos de 2, capitulo 5 del libro 25% 31/10/2008 Exposicion

1= Geografia

storia de Venezuela Trabajo trabjao sobre el capitulo 9 del libro y la 20% 12/11/2008 Trabajo
- especial clase del 12/10/2008 2 Escrito
=) Dibujo Tecnico
Dimas Garnier Prueba Corta
Matematica 2 ultimos capitulos vistos en el lapso 15% 12/11/2008  Prueba Corta
[ Nro. 2 P P
=1 1er Lapso
L1 3er Lapso Todo lo visto en el lapso, desde el capitulo 4 o Examen de
Castellano hasta el 10 del libro i 18/11/2008 Lapse

Geografia
Historia de Venezuela
Dibujo Tecnico
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Artefacto: repnotas.htm 6ta. Iteracion, Caso de Uso 4

En la pagina repnotas  los usuarios del tipo representante, pueden consultar, todas
las notas correspondientes a cada una de las actividades, de los planes de evaluacién
de las materias vistas por sus representados. Al igual que en las otras paginas el
usuario debe navegar por la estructura de arbol del panel de la izquierda para escoger
el plan de cual representado y materia desea consultar la nota, asi como el acumulado
de puntos que lleva hasta el momento. En caso de que ya haya sido evaluado el 100%
de la puntuacién correspondiente al lapso el sistema le indica si el alumno fue

aprobado o reprobado en ese periodo.

teid do Greshon @y, "

2" o¥pdilo de € valuacion
..... n Cerrar Sesién
SELECCIONE UNA ACTIVIDAD Matematica
¥ peprocentados Lista de Actividades
W‘E Nombre Tipo Pct.% Fecha Nota Acumulado
Matematica
[ 1erLapso Prueba Corta | 20% 8 16
[Z] zer Lapso
[E castellano adasdasd  Taller 30% 11/10/2008 4 1.2

Geografia

Historia de Venezuela

& s

D‘m[?;:uGZ;T;?‘m asdasd Prueba Corta | 15% 16/10/2008 6 0.9

Matematica

Castellano Total de Puntos acumulados: 6.85 (Reprobado)

Geoarafia

Historia de Venezuela
Dibujo Tecnico

asdasdsad Prueba Corta 35% 15/10/2008 9 3.15
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Artefacto: repnotas.htm 7ma. Iteracion

En la pagina repnotas  los usuarios del tipo representante, pueden consultar, todas
las notas correspondientes a cada una de las actividades, de los planes de evaluacién
de las materias vistas por sus representados. Al igual que en las otras paginas el
usuario debe navegar por la estructura de arbol del panel de la izquierda para escoger
el plan de cual representado y materia desea consultar la nota, asi como el acumulado
de puntos que lleva hasta el momento. En caso de que ya haya sido evaluado el 100%
de la puntuacién correspondiente al lapso el sistema le indica si el alumno fue

aprobado o reprobado en ese periodo.

teid do Greshon @y, "

2" o¥pdilo de € valuacion
..... n Cerrar Sesién
SELECCIONE UNA ACTIVIDAD Matematica
¥ peprocentados Lista de Actividades
W‘E Nombre Tipo Pct.% Fecha Nota Acumulado
Matematica
[ 1erLapso Prueba Corta | 20% 8 16
[Z] zer Lapso
[E castellano adasdasd  Taller 30% 11/10/2008 4 1.2

Geografia

Historia de Venezuela

& s

D‘m[?;:uGZ;T;?‘m asdasd Prueba Corta | 15% 16/10/2008 6 0.9

Matematica

Castellano Total de Puntos acumulados: 6.85 (Reprobado)

Geoarafia

Historia de Venezuela
Dibujo Tecnico

asdasdsad Prueba Corta 35% 15/10/2008 9 3.15
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Artefacto: adminis.htm 8va. Iteracion, Caso de Uso 5

En la pagina adminis el usuario de tipo administrador, puede agregar, eliminar o
modificar, los 3 componentes principales de la aplicacién que son los usuarios (ya sea
representante, alumno, profesor, Oficina de control y evaluacion, etc.). los cursos que

van a ser dictados durante el periodo escolar y las materias

o C,'ls{gl]'la d{? GCSH{)“ (E“udiﬁllﬁr
) 2" fodulo do Evalsacion

Volver al Inicio | Cerrar Sesidn

SELECCIONE UNA ACTIVIDAD Matematica

ﬁ Representzdos Lista de Actividades
5 cecilis Muiica

Fl_ Nombre Tipo Pct.% Fecha Nota Acumulado
Matematica
[ 1er Lapso Prueba Corta | 20% 8 16
[Z] zer Lapso
Castellano adasdasd  Taller 30% 11/10/2008 4 1.2
[ Geoarafia
Historia de Venezuela asdasdsad Prueba Corta 35% 15/10/2008 9 3.15

Dibujo Tecnico

| E—— asdasd Prueba Corta | 15% 16/10/2008 6 0.9
Matematica
Castellano Total de Puntos acumulados: 6.85 (Reprobado)

Geoarafia
Historia de Venezuela
Dibujo Tecnico
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3.3. Analisis Interactivo de la aplicacion

En este punto se le realizara un estudio a la interfaz de usuario de la paliacion
desarrollada con el fin de destacar los puntos que hacen de esta aplicacién a nivel
interactivo una RIA, asi como también hacer énfasis en que punto de la aplicacién se
hicieron las llamadas asincronas por medio del motor AJAX y el uso de elementos

enriquecedores de la interfaz
Estructura de la aplicacion

Esta aplicacion fue desarrollada con una profundidad de tres paginas distribuidas de la
siguiente forma, la pagina de inicio (figura 12), una pagina menu principal la cual se
despliega dependiendo del tipo de usuario y las paginas donde se ejecutan cada una
de las actividades que desean realizar los distintos usuarios y son las que contienen el

mayor uso de elementos AJAX para la comunicacion asincrona con el servidor.

) Gostion @
A cisiond de o S, ..
) % Oodilo de B valuacion e

St Inicio de Sesién
Bienvenidos al Sistema de Gestion Escolar del C.E.A.P.U.C.V. Noubiae T
S
‘Contr%‘
L —\

Texto de la imagen:

@ Sratamie Ha Gustion Excaier ] Meduls de Evaliagan | EAPLEN:

Figura 12 Pagina de Inicio (inicio.htm)

Patrones de Interaccion Utilizados

Basicamente se utilizaron dos patrones de interaccion los cuales cumplen con la
finalidad de mantener informado al usuario lo que se puede hacer en cada parte de la
aplicacién (figura 13) y un menu despleglable en las funciones donde hace falta hacer
busquedas y/o consultas de informacion con el fin de facilitarle la obtencion de esta al

usuario y que informacién esta disponible al momento (figura 14).
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sionid de G‘QSthll (EStlld
(}(gdu[() Uy (EVHIUHCIDH =

Info. de Usuario

Nombre:Samuel

Apellido:Carvajal

Cedula: 14645065

REVISAR PLANES DE
EVALUACION

En esta seccién Ud. puede:

Aprobar cada plan de

Bienvenido al sistema
£Que Desea Hacer?

CONSULTAR NOTAS
En esta seccién Ud. puede:

= Consultar notas de cada

Configurar Fechas | Editar Cuenta | Cerrar Sesién

LISTAR PROFESORES
En esta seccidn Ud. puede:

= Consultar quienes no han
creado

Consultar quienes han enviado
a revision

= seccion = Consultar quines estan
evaluacion = Consultar notas de cada esperande revision
= Rechazar cada plan de materia = Consultar los profesores que le
, L. evaluacion = = Consultar notas de cada han aceptado planes de
Menu Pr|nc|pa| # = Hacer una observacion sobre Setvidad ki

un plan de evaluacién

Consultar los profesores que le
han rechazado planes de

b

evaluacion
Figura 13 Menu principal
ann Sistema de Gestlan Estudianti : Oficina de Control y Evaluacion :: Planes de Evaluacion - Mozilla Firefox =i

[ hitpi/localhost:8084/Prueba/con iy 7 | % @v );i" PCloadleter Q| ol Todw
= — Tl

qond 0 Geston B
Modulo de (EVﬂ{llﬂ(‘wn -

Volver al Inicio | Cerrar Sesion

SELECCIONE UN PLAN DE
EVALUACION

Q Cursos

7mo Grado A
Matematica
ler Lapso
2do Lapso
3er Lapso
Castellano
ler Lapso
Geografia
Mo Hay Planes de
Evaluacion en esta
Materia
[ Historia de Venezuela
Dibujo Tecnico
7mo Grado B
Bvo Grado A
8vo Grado B
9no Grado A
9no Grado B
5 2t0 a0 &

No Hay Materias en este *— Menﬁ desplegable

Curso
[E ato Afo B

El Plan de Evaluacion Fue Aprobado el: 28/10/2008

Actividades del Plan de Evaluacion

Nombre Description Porc.% Fecha Tipo

1ra Prueba oraciones, sujeto, predicado, verbo 10% 23/10/2008 Prueba Corta

Exposicion 1 grupos de 2, capitulo 5 del libro 25% 31/10/2008  Exposicion

Trabajo
especial

trabjao sobre el capitulo 9 del libro y la
clase del 12/10/2008

Trabajo

2% Escrito

12/11/2008

Prueba Corta

Nra, 2 2 ultimos capitulos vistos en el lapso

15% 12/11/2008 Prueba Corta

Examen de
Lapso

Todo lo visto en el lapso, desde el capitulo 4

hasta el 10 del libro 0%

18/11/2008

Figura 14 Menl desplegable de contenidos
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Otro elemento de interaccion destacable fue el uso de pestafias (figura 15) en la
funcidn de creacion y revision de planes de evaluacion por parte de los usuarios de tipo
profesor, el cual ayudo a mantener en una misma pagina toda la informacién de los
planes de evaluacion referentes a los tres lapsos correspondientes al afo escolar,
logrando asi que la interaccidn con la aplicacion sea fluida. Este menu de pestafias se
logro mediante la combinacion de funciones Javascript y Hojas de Estilos en Cascada
(CSS) elementos fundamentales para el desarrollo AJAX.

r ler Lapso

Cantidad de Porcentaje Evaluado en Las Actividades

Spmp——— s s

Actividades del Plan de Evaluacion
El Plan de evaluacion a sido Aprobado (Revisado el: 21/10/2008)

Observacion:

Nombre Description Porc.% Fecha Tipo

adasdasd | asdasdasdasdasd  30% 11/10/2008 Taller

asdasdsad | asdasdasd 35% 15/10/2008 | Prueba Corta
asdasd asdasd 159% 16/10/2008 | Prueba Corta
20% Prueba Corta

Figura 15 Pestafias

Formularios

El comportamiento de los formularios y campos para ingresar informacion
corresponden uno de los contrastes mas significativos de la aplicacion ya que al estos
tener un comportamiento basado en AJAX, es decir, enviando informaciéon de forma
asincrona al servidor, ya que todos los cambios ocurren en la misma pagina que se
encuentra el usuario en el momento de ingresar la informacidn. Otra caracteristica
importante presente en los formularios de esta aplicacion es el uso de herramientas
Javascript y CSS para hacer las notificaciones al usuario en caso de que no se cumpla
algln criterio durante las validaciones de campos, estas notificaciones se realizan
directo en la interfaz de la pagina y se indica campo por campo en que fallo, como se
muestra en la figura 16.
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Inicio de Sesion

Nombre de Usuario:

| |

Contrasefia:

| |
Campo Obligatorio.

Texto de la imagen:

| |
Ingresar |

Figura 16 Notificacion de errores durante la validacion

Ademas en cada formulario se agregaron elementos que facilitaran a su ves el ingreso
de informaciéon por parte del usuario, y asi hacer que sea mas rapida y robusta la
informacién contenida en los campos a ser enviados, como se muestra por ejemplo en
la figura 17 donde se puede observar una barra de progreso para llevar el porcentaje
de cada actividad y un calendario desplegable para ingresar la fecha en que va a

ocurrir una actividad.

Agregar Actividad

Nombre

Tipo ]
Prugba Corta 7|

Descripcion:

Porcentaje
25%
ole

Fecha:

|
«plle v V]

SemlLun Mar Mie Jue Vie Sab Dom

Hoy es Mie. 18. Mar 2008

Figura 17 Elementos para ingresar datos
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Notificacion de cambios o actualizaciones

Al cambiar el esquema de interaccion de una aplicacion Web tradicional por el
esquema AJAX se debe tomar en cuenta que probablemente el usuario no se de
cuenta, por ejemplo, de que la informacion fue ingresada correctamente, ocurrié un
cambio en la aplicacidn, o por el contrario un error mientras se enviaba algin dato o se
realizaba una consulta. Por lo que se debe siempre mantener alertas en la interfaz (ej:
cambios en esta 0 mensajes de alerta) como se ve en la figura 18, elementos que le
indiquen al usuario que se puede realizar cierta actividad como el uso de ToolTips
como se muestra en la figura 19, o indicadores de espera como se muestra en la figura
20

(Prueba Corta) asdasdsad realizada el: 15/10/2008

MNota Actualizada Satisfactoriamente
Lista de Alumnos
Nombre Apellido Cedula Nota

Cecilia Mujica 3667739 11
Dimas Garnier 3067740 4

Carlos Mujica 3667741 16
Josefa Garnier 3667742 14
Marta Carvajal 3867743 SN
Alejandro  Garnier 3667744 20
Ovelleiro | Carvajal | 3667745 1

Jonatan | Villalobos @ 3667747 | SN

Gustavo Gainza 36677346 SN

Figura 18 Cambios en la Interfaz

En la figura 18 se muestra como aparece en la interfaz un mensaje indicando que se

actualizaron satisfactoriamente las notas al hacer un cambio sobre estas.
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(Prueba Corta) asdasdsad realizada el: 15/10/2008
Lista de Alumnos
Nombre Apellido Cedula Nota
Cecilia Mujica 3667739 9
Dimas Garnier 3667740 4
Carlos Mujica 3667741 16
Josefa Garnier 3607742 14

Marta Carvajal | 3667743
Modificar Nota

Algjandro = Garni 3667744 20 B .
F1andro | amer Haga Click Para Editar

Ovelleiro | Carvajal 3667745 SN
Jonatan | Villalobos 3667747 | SN

Gustavo @ Gainza 36677346 SN

Figura 19 ToolTip de notificacion

En la figura 19 se muestra como aparece en la interfaz un ToolTip al colocar encima el
puntero del ratén indicandole al usuario que se puede hacer cierta accién al hacer clic

sobre ese elemento de la interfaz.

i,

Figura 20 Indicadores de Espera

En la figura 20 se muestra un elemento de la interfaz que se encuentra bloqueado y
que a su ves muestra un icono que le indica al usuario que debe esperar para

continuar.
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Comunicacion Asincrona con el Servidor y actualizacion de la interfaz

Este punto es el que hace que la interaccion con la aplicaciéon desarrollada sea mas
fluida que con una aplicacion Web tradicional ya que toda informaciéon que se solicite
se muestra en una misma pagina haciendo cambios en la interfaz de la misma por
medio del motor AJAX explicado en los capitulos anteriores. Por ejemplo en la figura 21
se muestra un menu desplegable a la izquierda en el cual al hacer clic sobre alguno de
los indicadores de lapsos se hace una solicitud al servidor sobre la informacion del plan
de evaluacién del lapso solicitado.

i als) Sisterna de Gestion Estudiantil = Oficina de Control y Evaluacion :: Planes de Eyai‘ua_nm - Mozilla Firefox e

E' PCloadleter Q| el b

ond do (Gestion Cotugiy,
Modilo de € valuacion

estion Estudianti| = de Control y Evaluacio anes de Evaluacio

Volver al Inicio | Cerrar Sesion

SELECCIONE UN PLAN DE

EVALUACION Actividades del Plan de Evaluacion
@ Cursos No Hay Ningun PLan de Evaluacion Cargado
B 7mo Grado A Seleccione alguno del panel de la izquierda
Matematica
L 1er Lapso
D 2do Lapso

|] 3er Lapso
Castellano
[ Geoarafia
Mo Hay Planes de
Evaluacion en esta
Materia
Historia de Venezuela
Dibujo Tecnico
Zmo Grado B
8vo Grado A
Bvo Grado B
[ 9no Grada A
B o0 Grado 8
g AfoA
No Hay Materias en este
Curso
4to Afio B
Sto Afo A
B stoaron

Figura2l

Cuando se obtienen esos datos se hace un cambio en la interfaz y se muestran en la
tabla presente en el medio de la pagina utilizando un efecto de deslizamiento para
llamar la atencion del usuario y asi note que se esta mostrando la informacion

solicitada por el como se muestra en la figura 22.
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I ata Sisterna de Gestion Estudiant * Oficina de Gontrol y Evaluacion - Flanes de Evaluacion - Mozila Firefox —

: @@ @ e e E (_\%v http:/Aocalhost:a084/Prueba/con 1.4 V? LS JE:' E PC load letter Ci_).
8 de Marzo de 2008, 0

ol T de GES[K)H (Esilid]
ﬂ(odu[ﬂ de (Evaluchn

Gestion Estudianti| > C de Control y Evaluacion = Planes de Evaluacion

1

Volver al Inicio | Cerrar Sesion

SELECCIONE UN PLAN DE El Plan de Evaluacion Fue Aprobado el: 28/10/2008
EVALUACION

@ Actividades del Plan de Evaluacion
Cu;?_:s G Nombre Description Porc.% Fecha Tipo
= Matematica 1ra Prueba oraciones, sujeto, predicado, verbo 10% 23/10/2008  Prueba Corta
ler Lapso
2do Lapso Exposicion 1 grupos de 2, capitulo 5 del libro 25% 31/10/2008  Exposicion

3er Lapso N
Castellano Trabajo trabjao sobre el capitulo @ del libro y la

especial clase del 12/10/2008

Trabajo

20% 12/11/2008 Escrito

ler Lapso
Geografia
No Hay Planes de
Evaluacion en esta
Materia
Historia de Venezuela
Dibujo Tecnico
7mo Grado B
[E3 8vo Grado &
8vo Grado B
9no Grado A
9no Grado B
[ ato afio &
Mo Hay Matenias en este
Curso
ato Afo B
Sto Afio A
Sto Afo B

;:L;Ebza Gorta 2 ultimos capitulos vistos en el lapso 15% 12/11/2008 Prueba Corta

Todo lo visto en el lapso, desde el capitulo 4 Examen de
hasta el 10 del libro S 808 Lapso

== ——
Figura 22

En la figura 23 y 24 se muestra otro ejemplo de este comportamiento al solicitar las

notas de las actividades de una lapso se cambian en la misma pagina por las del huevo

lapso solicitado manteniendo asi toda la informacién en una misma pagina lo que en

una aplicacion Web tradicional hubiese requerido de muchas recargas de pagina para

mostrar la informacion obtenida en cada una de las peticiones realizadas.
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on Estudiantil > Oficina de Cantral y Evaluacion

Volver al Inicio | Cerrar Sesitn

= Consultar Nota!

i

SELECCIONE UNA ACTIVIDAD

Q Materias

Matematica
ler Lapso
2do Lapso
3er Lapso

Historia de Venezuela
Dibuijo Tecnico

Matematica

Lista de Actividades

Nombre Tipo Pct.% Fecha Nota Acumulado
. Prueba Corta . 20% | 8 1.6

adasdasd | Taller 30% 11/10/2008 4 5.

asdasdsad Prueba Corta . 35% . 15/10/2008 11 3.85

asdasd . Prueba Corta . 15% . 16/10/2008 . 6 0.9

Total de Puntos acumulados: 7.550000000000001 (Reprobado)

Figura 23 Cambios en la Interfaz

do Gstion By,

a de C

on Estudiantil = O

antrol y Evaluacion > C

Volver al Inicio | Cerrar Sesidén

SELECCIONE UNA ACTIVIDAD

Q Materias

Matematica

ler Lapso

2do Lapso

2er Lapso
Castellano
Geoarafia
Historia de Venezuela
Dibujo Tecnico

Matematica

Lista de Actividades

Nombre Tipo Pct.% Fecha Nota Acumulado

Prueba Corta Nro. 1 Prueba Corta  10% 25/10/2008 15 15

Total de Puntos acumulados: 1.5

Figura 24 Cambios en la Interfaz
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Pruebas

Debido a la gran variedad de navegadores existentes en la actualidad durante cada
una de las etapas del desarrollo se realizaron pruebas sobre los navegadores mas
utilizados en la actualidad, como son Opera (figura 25), Safari (figura 26), Internet
Explorer (figura 27) y Mozilla Firefox (figura 28), realizando los ajustes necesarios en el
cddigo HTML vy las hojas de estilo para mantener un aspecto consistente en la interfaz
en los distintos navegadores, obteniendo resultados un poco diferentes en los distintos

navegadores pero que no afectan en la interaccion con la aplicacion.

N N als) Sistema de Gestion Estudiantil - Oficina de Control y Evaluacion - Consultar Profesares - Opera -
Archivo  Edicién Ver Marcadores Widgets Herramientas Ayuda

[ ] Nueva pestafia | [HEEE 0

€ o b D @ nttpiocalhostB084/Prueba/constatus.htm 2 7| | Goagle ~| 6o

I do Gestion (Estu;{.'uil .
2 odulo do € valuacion

Volver al Inicio | Cerrar Sesion

n Estudiantil = & Control v Evaluacion > Caons

@ Listados

5 no creados
=] 1er Lapso Listado de profesores con planes de evaluacion de 3er Lapso No creados
|= 2do Lapso
L' 3er Lapso

Sin Enviar a revision
L l1erLapso Pedro Perez Castellano 7mo Grado "A" No creado
D 2do Lapso
I zer Lapso Francisco gonzalez Geografia 7mo Grado "A" No creado

_Esgerandc Revision
ler Lapso Jose Antonio Peralta Historia de Venszuela 7mo Grado "A" No creado

Q 2do Lapso
[El 3er Lapso Andres Eloy Blanco Matematica 7mo Grado "B" No creado

5 aceptado
[“T1er Lapso Miguel Cabrera Castellano 7mo Grado "B No creado

D 2do Lapso

E| 3er Lapso
__—Rechazadu Andres Eloy Blanco Castellano 8vo Grado "B" No creado

El1er Lapso

Q 2do Lapso

[El zer Lapso

Nombre Materia Curso Fecha del Plan

Raymer Moguera Dibujo Tecnico 7mo Grado "A" No creado

Figura 25 Opera
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| [ + | @ nttpu/localhost8088 Prucba/indexrephtm ¢ ] [Q- Google | O 2 %]

o & GGShOll (Esf_ud
& g@dulo (E\Kiflw(‘wn

tante

Editar Cuenta | Cerrar Sesidn

estion Estudiantil >

Info. de Usuario

Nombre:Juan Bienvenido al sistema

. - éQue Desea Hacer?
Apellido:Mujica

Cedula: 6355323 CONSULTAR PLANES DE EVALUACION
En esta seccién Ud. puede: CONSULTAR NOTAS
= Consultar planes de evaluacion de cada En esta seccion Ud. puede:
representado
= Consultar planes de evaluacion de cada materia = Consular Notas de cada representado
= Cosultar cada actividad de cada plan de = Consultar Notas de cada lapso
evaluacion = Consultar Notas de cada actividad

Consultar la fecha de cada actividad
Consultar ponderacion de cada actividad

Figura 26 Safari

do (5est
e

Gestion Estudianti = Profesor > Administracion de Planes de Evaluacion

Volver al Inicio | Cerrar Sesién

Agregar Actividad
Nombre
Cantidad de Por: je Evaluado en Las Actividad
[
10% Ti
Prueba Corta T
Actividades del Plan de Evaluacion Descripcion:
Nombre Description Porc.% Fecha Tipo
asdasd asdasdas 10% 14/10/2008 | Prueba Corta ./ (O] Porcentaje
0%
o'
Fecha:

.
v

Figura 27 Internet Explorer
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Volver al Inicio | Cerrar Sesion

on Estudiantil > Oficina de Contral y Evaluacion > Consultar Notas

SELECCIONE UNA ACTIVIDAD Matematica

Q Representados Lista de Actividades
r‘_(:ecma Muiica Nombre Tipo Pct.% Fecha Nota Acumulado
Matematica
ler Lapso Prueba Corta 20% 8 1.6
2do Lapso
[ zer Lapso adasdasd | Taller 30% 11/10/2008 4 1.2
Castellano I
eografia
istoria de Venezuela
ibujo Tecnico
Dimas Garnier

asdasdsad Prueba Corta 35% 15/10/2008 11 3.85

asdasd Prueba Corta 15% 16/10/2008 6 0.9

Total de Puntos acumulados: 7.550000000000001 (Reprobado)

Figura 28 Mozilla Firefox
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3.4. Integracion de DWR

Para permitir la invocacion asincrona de métodos remotos con DWR es necesario
realizar una configuracién a través de archivos XML (utilizando el archivo dwr.xml )
para especificar los métodos remotos y los objetos que deben ser convertidos de Java
a JavaScript; de esta forma DWR se encargaria de instanciar los objetos remotos que

seran accedidos asincronamente desde el cliente.

<IDOCTYPE dwr PUBLIC "-//GetAhead Limited//DTD Dire ct Web Remoting
1.0//EN" "http://www.getahead.ltd.uk/dwr/dwr10.dtd" >

<dwr>

<allow>

<create creator="new" scope="session" javascript=" Facade">
<param name="class" value="com.ges.facade.Facade"/ >

<include method="autenticar"/>
<include method="obtenerUsuario"/>
<include method="cerrarSesion"/>
<include method="agregarActividad"/>
<include method="borrarActividad"/>
<include method="revisarActividades"/>
<include method="obtenerActividad"/>
<include method="solicitarAprobacion"/>

</create>

<convert converter="bean" match="com.ges.persisten ce.Plan"/>
<convert converter="bean" match="com.ges.persisten ce.Alumno"/>
<convert converter="bean" match="com.ges.persisten ce.Nota"/>
</allow>

</dwr>

Como se muestra en el diagrama de componentes de la Figura 10 la aplicacion se
implementd utilizando el patron Facade donde una clase sirve de fachada para el
acceso a los métodos de la ldgica del negocio: de esta manera, los Unicos métodos
remotos que se configuraron para DWR son los de la clase Facade . Esta configuracion
se realiz6 a través de la etiqueta <include method>, en la cual se indica por un
parametro anterior donde se encuentra la clase que contiene al método a ser llamado
remotamente y en la etiqueta se coloca el nombre de cada uno de los métodos a ser
invocados desde el archivo JavaScript. Dentro de la etiqueta <convert> se
especifican todos los tipos de datos que deben ser transformados por dwr para poder

ser utilizados desde JavaScript. A continuacion se muestra una funcion escrita en el
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lenguaje JavaScript que hace una invocacion de un método remoto declarado en el

archivo dwr.xml.

function loginFormSubmitHandler() {

var user = {

login:$F('login’),

pass:$F(‘pass’)

I
if(user.login==
return false;

$(‘formulario_inicio").startWaiting(‘bigWaiting');

$('loginform’).reset();
Facade.autenticar(user,recibir);

return false;

||luser.pass=="")

Como se puede apreciar en el codigo anterior, se observa el objeto Facade vy el
llamado a la funcién autenticar la cual reside en el servidor en el paquete
com.ges.facade.Facade en el archivo Facade.java Yy cuyo cddigo, el cual esta

escrito en Java, es el siguiente:

package com.ges.facade;

public List autenticar(Usuario u){
UsuarioManager um = new UsuarioManager();
ScriptSession session = null;

HttpSession httpSession = null;

contexto = WebContextFactory.get();

session = contexto.getScriptSession();

En el cddigo JavaScript se puede notar que se le pasan dos argumentos como
parametros a la funcidn autenticar, mientras la funcién autenticar que se encuentra en
el archivo Facade.java recibe un solo parametro, esto se debe a que el segundo
parametro que se le agrega a la funcién llamada desde JavaScript es el nombre de la
funcién que va a ser utilizada como callback, es decir, la funcién que va a recibir y
procesar los datos devueltos por el servidor, hacia el cliente cuando se hizo la llamada
remota a la funcion autenticar . De esta forma se realiza la comunicacién asincrona
de AJAX usando el framework DWR.
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3.5. Implementacion del lado del servidor

La aplicacion maneja del lado del servidor varias capas que fueron divididas por
paquetes, segun su nivel. La ruta principal de los paquetes es com.ges. Asi, segun su
nivel en la arquitectura multicapa y el papel que juegan sus clases, los paquetes

definidos son los siguientes:

facade: Contiene la clase que sirve como fachada y que contiene los métodos que son
invocados desde el cliente.

manager: Contiene las clases que manejan todos los accesos a los objetos

persistentes.

util: Contiene todas las utilidades externas a la ldgica de programacion del sistema,

como el SessionFactory de Hibernate, funciones para cambiar de formato fechas, etc.

persistence: Contiene las clases persistentes de la aplicacion que son mapeadas a la
base de datos utilizando los archivos de mapeo del framework de persistencia

Hibernate ubicados en el mismo paquete.

A continuacién se describen las clases de mayor importancia contenidas en cada

paquete.

3.5.1. Paquete facade

Dentro del paquete facade se encuentra una Unica clase con el mismo nombre, la
cual provee todos los métodos que pueden ser invocados desde el cliente de forma

asincrona a través del framework DWR.

Los métodos de mayor importancia se listan en la siguiente tabla.

Método Descripcion

void autenticar(Usuario u)

Recibe un objeto usuario de la vista y hace una
llamada al objeto de negocio correspondiente
para que verifique su existencia en la base de
datos.

Usuario obtenerUsuario()

Verifica si el usuario se ha autenticado e invoca a
las funciones JavaScript correspondientes, para
mostrar sus datos o redireccionar a la pagina de

autenticacion.

void cerrarSesion()

Invalida la sesion del wusuario actual y
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redirecciona la pagina actual a la pagina de inicio

void revisarActividades(String lapso)

Dado un periodo (lapso) busca las actividades
asociadas a ese periodo de tiempo e invoca a la

funcién JavaScript que muestra los datos.

void cargarAlumnos(int idact)

Crea una lista de alumnos que tengan notas
asociadas a una actividad que se desee conocer
las notas, en caso de que no tengan ninguna
nota cargada agrega a los restantes alumnos del

Curso.

String  crearArbol()

Esta Funcion crea la estructura de arbol en
cédigo HTML que va a ser desplegada en el
panel izquierdo de las vistas para la navegacion

de los usuarios.

void solicitarAprobacion(String lapso)

Envia un plan de evaluacién dependiendo del
periodo que reciba por parametros a que sea
evaluado por la Oficina de Control y Evaluacion.

void cargarNotas(int idusuario, int
idplan)

Carga todas las notas correspondientes a las
actividades de un determinado alumno y de un

determinado plan de lapso.

void natificarPlan(int opt, int id,

String obs)

Le cambia el status a algun plan de evaluacion
en caso de que sea rechazado o aprobado por la
Oficina de control de evaluacion, ademas se
guarda una posible observacién que se haya

hecho sobre ese plan.

void actualizarNota(Nota n)

Recibe un objeto Nota de la vista y llama a al
objeto de negocio correspondiente para que

actualice la correspondiente en la base de datos

void agregarActividad(Actividad a,
String lapso)

Recibe un objeto de tipo Actividad y se lo agrega
al plan de evaluacion correspondiente al periodo

que se le indique.

Plan planLapso(String lapso)

Devuelve el plan de evaluaciéon de el periodo
indicado por parametro
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3.5.2. Paquete manager

El paquete manager contiene todas las clases que implementan la l6gica del negocio
por cada clase del paquete persistence se crea una clase manager que define los
métodos que manipulan directamente estos Objetos, de tal manera que la clase
Facade para acceder a los Objetos del paquete persistence y hacer operaciones
sobre estos debe invocar al objeto correspondiente que se encuentra en este paquete
manager con el objeto de separar la logica del negocio de los objetos de control

logrando un mayor desacoplamiento de las capas.
Las Clases contenidas en el paquete manager son las siguientes:

» MateriaManager : Define los métodos relacionados a la obtencién de materias

ya sea por profesor, alumno o plan de evaluacion.

» UsuarioManager : Define los métodos correspondientes al control de usuarios

y consulta de la existencia de estos.

» PlanManager : Presenta los métodos relacionados con la creacién y consulta
de los planes de evaluacion lo cual es el foco principal de este Trabajo Especial
de Grado.

» NotaManager : Define los métodos correspondientes a la consulta en insercion

de notas en el sistema.

» ActividadManager : Presenta los métodos relacionados con la creacion y

consulta de las actividades correspondientes a cada plan de evaluacion.

A continuacién se presentan los métodos mas importantes de cada una de las clases
presentes en el paquete manager a fin de entender mas a fondo su importancia

dentro del sistema

MateriaManager

Método Descripcion

Materia  porProfesor(int id) Devuelve el objeto materia correspondiente al
id del profesor, es decir, la materia que dicta
ese profesor

List porCurso(int id) Retorna la lista de las materias asociadas al
curso que se le indica

Materia  porPlan(int id) Devuelve el objeto materia correspondiente a
un id del plan de evaluacion indicado, es
decir, la materia a la cual corresponde ese
plan de evaluacién
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UsuarioManager

Método

Descripcion

Usuario  autenticar(Usuario u)

Consulta el usuario, segun los datos provistos,
en la base de datos, y retorna el objeto con
todos los datos del usuario

List porCurso(int id)

Retorna la lista de los usuarios (Alumnos)
asociadas al curso que se le indica.

List porRepresentante(int id)

Retorna la lista de los usuarios (Alumnos)
asociadas al representante que se le indica.

PlanManager

Método

Descripcion

Plan planPeriodoProfesor(int

idprofesor, String lapso)

Consulta el usuario, segun los datos provistos,
en la base de datos, y retorna el objeto con
todos los datos del usuario

List  porMateria(int id)

Retorna la lista de los planes de evaluacion

asociados al id de la materia que se le indica

NotaManager

Método

Descripcion

Nota porActividadAlumno(int

idalumno, int idactividad)

Devuelve el Objeto Nota asociado al alumno y
la actividad indicada

ActividadManager

Método

Descripcion

List buscarActividades(String

lapso, int idprofesor)

Retorna una lista con todas las actividades
correspondientes al lapso y a la materia
dictada por el profesor indicado

List  porPlan(int id)

Retorna la lista de las actividades
correspondientes a un plan de evaluacion
dado.

List conNotas(int idusuario, int

idplan)

Retorna una lista de todas las actividades y la
nota de esta correspondiente a un usuario
(Alumno) determinado.

Todas las clases contenidas en el paquete manager también implementan tres

funciones adicionales cada uno, una de insercion o guardado, una consulta y una de

eliminacién de objetos, llamadas save , findByld vy delete  respectivamente, a las

cuales no se le hicieron referencia en los cuadros anteriores por ser estas unas

funciones generales y comunes para cada clase.
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El paguete manager a su vez realiza todas las consultas, inserciones y actualizaciones
en la base de datos a través del framework de persistencia Hibernate. Para esto hace
uso de las entidades que se encuentran en el paquete persistence sus archivos de

mapeo y del Objeto HibernateUtil contenido en el paquete util

En el siguiente fragmento de cddigo se muestra cdmo el método autenticar() hace uso
del Objeto HibernateUitil para crear la sesidon de persistencia y una consulta para

obtener una entidad de tipo Usuario que se encuentra en el paquete persistence

i public Usuario autenticar(Usuario u) {

Lty ;
SessionFactory factory = HibernateUtil.getSessionF actory(); |
Session session = factory.getCurrentSession(); :
session.beginTransaction(); i

i Query query = session.createQuery(“from Usuario whe re login = ? and

i pass =?"); i

i query.setString(0, u.getLogin());
query.setString(1, u.getPass()); 1
return (Usuario) query.unigueResult();
}catch(Exception e){e.printStackTrace();}
return null;

............................................................................................................................

Como se muestra en el fragmento de cddigo, la referencia al Objeto HibernateUtil
devuelve una sesidn para crear un objeto de tipo Query. Seguidamente a este objeto
se le asignan los parametros para posteriormente ejecutar la consulta, la cual retorna

una entidad del tipo Usuario

Es importante destacar que gracias al uso de Hibernate el desarrollador no tuvo que
preocuparse por detalles del modelo de datos luego de la primera configuracion;
inclusive los querys son basados en el modelo orientado a objetos y no es necesario
hacer recorrido a los resultados para asignarle los valores a las entidades, éstas ya

vienen con la informacion requerida.

3.5.3. Paquete Persistence

El paquete persistence contiene todas las entidades persistentes de la aplicacion
y sus correspondientes archivos de mapeo hbm utilizados por Hibernate para manejar
la persistencia. Cada una de las clases presentes en este paquete esta asociada a cada
una de las tablas presentes en el modelo de datos representado en la figura del
capitulo 3 de analisis y disefio.
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A continuacion se muestran las figuras correspondientes a la tabla, el cddigo de la
clase y el contenido del archivo hbm a fin de ilustrar como se encuentrar relacionados

PK idactividad

estos entre si.

nombre
descripcion
porcentaje
fecha
FK1,1 |idplan
FK2,12 | tipo

Tabla actividad en el Modelo de datos

Contenido de Archivo Actividad.hbm.xml
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public class Actividad{

private Integer idactividad,;
private String nombre;
private String descripcion;
private int porcentaje;
private String fecha;
private int idplan;

private int tipo;

/llgetters y setters de cada atributo

Contenido de Archivo Actividad.java

Se puede observar que las clases contenidas en el paquete persistente son clases
normales con una serie de atributos con la Unica peculiaridad que el tipo de datos
corresponde con el de su homdnimo en la base de datos, es en el archivo de mapeo
(hbm) donde se le indica a Hibernate  que esta clase esta relacionada con la tabla
actividad de la base de datos y se le indica cual cuales campos van a ser mapeados en
la base de datos, como buena practica de programacién y para mantener el orden y la
legibilidad se le suelen colocar los mismos nombres pero esto no tiene por que
corresponder, mientras se le indique de forma correcta en el archivo de mapeo que

campo mapea a cual y que clase mapea a que tabla

De esta forma quedan integradas todas las piezas que conforman la estructura del

sistema desarrollado para este trabajo especial de grado
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CONCLUSIONES

El desarrollo de software es una actividad que implica analisis y preparacién en el que
se debe tomar en cuenta aspectos como la tecnologia a utilizar, su costo y la
metodologia. El enfoque de desarrollo AJAX proporciona una nueva forma de
interactuar con las aplicaciones Web, la cual hace que el usuario se comunique de una
forma mas fluida con el sistema.

Después de realizar esta investigacién queda evidenciado que un software basado
en el enfoque de desarrollo AJAX puede ser implementado sin ningun inconveniente en
centros educativos con el fin de optimizar sus procesos y comunicaciones, tanto
internas como externas ya que se lograron cumplir todos los requerimientos solicitados
por la comunidad estudiantil.

La limitante de este tipo de sistemas sera la capacidad de soporte que se le puede
dar a estas aplicaciones al estar basadas en tecnologias especializadas. Por lo que se

requeriria de personal especializado a la hora de dar un soporte a este sistema.

Contribuciones
Los principales aportes que se generaron al culminar el Sistema de Gestion Escolar
fueron los siguientes:

» Se desarrollé un sistema que permita automatizar actividades como:

o La creacion por parte de los profesores de los planes de evaluacion
correspondientes a cada lapso y el envié de los mismos a la Oficina
de Control y Evaluacion para su evaluacion.

o Evaluacion y notificacion de aprobacion o rechazo de los planes de
evaluacion por parte de la Oficina de Control y Evaluacion

o Consultar todas las notas, actividades y planes de evaluaciéon de
cada materia, de los alumnos de la institucion.

e Usando herramientas de desarrollo de Aplicaciones de Internet Enriquecidas
se pudo obtener un sistema con una interaccion mucho mas fluida y rapida

que con una aplicacién Web tradicional.
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Recomendaciones y trabajos futuros

El presente trabajo de grado se enfocé en la implementacion del modulo
principal de la aplicacion: el control de hojas de tiempo. Es asi como la
investigacion que se realizd en este trabajo pretende servir de base para
trabajos futuros que puedan implementar y/o enriquecer los siguientes modulos

sobre la arquitectura planteada.

Tomando en cuenta lo anterior, se proponen los siguientes trabajos futuros vy

recomendaciones:

« Integrar este modulo del sistema con el sistema ya existente en la institucion

de comunicacién y agenda de miembros de la comunidad

« Utilizar mecanismos para que la informaciéon perdure en el tiempo y se tenga
una base de datos con planes de evaluacion antiguos para poder re-usarlos y

notas de otros anos escolares.

« Utilizar http sobre ssl (https) para proteger la informacion sensible y evitar los

accesos indeseados.

» Parametrizar de forma mas avanzada las opciones correspondientes a la
configuracion del sistema, como numero de lapsos, cantidad de materias

dictadas por un profesor, etc.

« Implementacion de un moédulo de reportes sobre los datos manejados por

el sistema.

« Implementacion de un modulo que notifique los cambios en el en el sistema

por correo electrénico.
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