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Resumen

El presente Trabajo Terminal propone el desarrollo de una aplicacion Web la cual sera
capaz de realizar presentaciones digitales en linea y fuera de linea. El editor contara con
diversas plantillas y estilos predisefiados para un disefio rapido de las presentaciones y
diapositivas.

El sistema esta destinado a cualquier usuario con la necesidad de realizar una
presentacion y no cuente con el software para realizarlo o la compatibilidad para usar
dicho software. El usuario tendra la facilidad de utilizarlo ya sea por medio del Internet
0 en su escritorio descargando la aplicacion. Sera capaz de guardar las presentaciones en
un formato estandar ODF para que las presentaciones puedan ser editadas por otro
software como Open Office. El uso del sistema sera de forma gratuita.

Entre los alcances se tienen previstos que el software sea capaz de realizar
presentaciones digitales en linea y fuera de linea (aplicacion de escritorio), guardar las
presentaciones con en el estandar ODF compatible con Open Office y Microsoft Office.
Se espera que los usuarios puedan compartir sus presentaciones en linea con los
diferentes usuarios.
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las consecuencias legales que para tal efecto se determinen.
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CAPITULO I. Introduccién
1.1 Introduccion

En la actualidad el poder del Internet ha llegado a niveles inimaginables, los diferentes
usos que tiene desde la comunicacién a diferentes puntos del mundo, hasta la creacion
de software en linea que ofrecen un servicio determinado a cualquier usuario que este
dentro de esta gran nube.

En este trabajo se desarrollara una aplicacion Web, capaz de realizar presentaciones en
linea y poder editar también las presentaciones fuera de linea. Este servicio podra
utilizarse de forma totalmente gratuita, siendo una herramienta muy 0til ya que con solo
un navegador el usuario contara con sus presentaciones sin la preocupacion de
compatibilidad de otro software o la perdida de su presentacién, entre otros casos.

En el Capitulo I expondremos la justificacion de nuestro trabajo al igual que nuestros
objetivos a alcanzar. Veremos el Estado del Arte donde conoceremos a los diferentes
software mas populares que ofrecen el mismo servicio que se pretende realizar
mencionando las diferencias entre cada uno de ellos.

Posteriormente en el Capitulo Il veremos la teoria y conceptos basicos para la
realizacion del trabajo, profundizando en temas como HTML, tecnologias lado servidor,
tecnologias lado cliente y el estindar ODF.

En los siguientes Capitulos Il y IV se presentan la metodologia a usar el anélisis de
nuestro trabajo y el disefio del mismo.

Finalmente en Capitulo V veremos el resultado final del trabajo, las pruebas que se
realizaron a cada funcion de la aplicacion, conocer la interfaz donde los usuarios
interactlan y editan sus presentaciones.



1.2 Justificacion

En el mercado existe una gran variedad de software en linea para realizar presentaciones
digitales mediante el uso de una interfaz muy similar entre ellos, sin embargo si
queremos editar la presentacion y no tenemos Internet, no podremos hacerlo y aunque
algunos permiten descargar una aplicacion de escrito hay que pagar el software para su
uso.

Para resolver el inconveniente de poder hacer ediciones de la presentaciones sin estar
conectado y posteriormente tenerlas disponibles en linea o viceversa se plantea realizar
este editor de presentaciones que permitira editar, ejecutar o guardar una aplicacién
estando o no en linea.

El programa para desarrollar presentaciones sera una aplicacion Web para usarla en
Internet pero también se abre la posibilidad a que el usuario pueda descargarlo de forma
gratuita y usarlo como una aplicacion de escritorio (fuera de linea).

Ademas de que la mayoria de las aplicaciones generan una pelicula de flash para
ejecutar. En nuestro trabajo se generara una pagina HTML con el codigo en javascript
necesario para ejecutar la presentacion sin necesidad de tener algun plug-in instalado.

El sistema le permitird al usuario tener acceso a sus presentaciones donde quiera que
este mediante una conexién a Internet, incluso si deja su computadora en casa, la pierde
o le es robada, con esto sus presentaciones estaran siempre guardadas de manera segura
en linea, todo lo que necesitard serd un navegador y ahi estaran sus presentaciones. El
sistema también le permitird descargar sus presentaciones y abrirlas con otro software
que lea el formato ODF haciendo que incluso sin una conexion a Internet el usuario
pueda editar sus presentaciones.

1.3 Objetivos
1.3.1 Objetivo General

Desarrollar un software para realizar presentaciones digitales que permita realizar la
edicion de las presentaciones en linea y fuera de linea.

1.3.2 Objetivos Especificos

e Crear la aplicacion en linea y fuera de linea.

e Establecer el lenguaje XML que se utilizara en la edicion de las diapositivas

e Utilizar de forma alterna el estdindar ODF para hacer las presentaciones.
portables a Open Office Impress o Power Point.

1.4 Estado del Arte

Nuestro sistema pretende ser una alternativa al software de linea y de escritorio
comerciales dedicados a la realizacion de presentaciones digitales.

Actualmente hay algunos programas en linea populares al igual que aplicaciones de
escritorio todos estos se comparan sus caracteristicas en la tabla 2.a:



Tabla 2.a. Tabla comparativa de software en linea de presentaciones digitales. [20]
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CAPITULDO II1. Marco Teorico
2.1 Software en Linea

Son programas que funcionan desde el navegador, se utilizan sin descargarlos ni
instalarlos en el equipo. Actualmente se utilizan mucho menos que las aplicaciones de
escritorio, entre otros motivos porque ofrecen funcionalidades mas limitadas que las
aplicaciones de escritorio tradicionales; pero su uso esta creciendo a medida que crecen
las funcionalidades que se ofrecen desde los navegadores.

El software en linea no reside en nuestro equipo sino en un servidor de Internet al cual
es posible conectarse desde un navegador, como a cualquier pagina Web. Este servidor
es el que soporta toda (o gran parte) de la I6gica de ejecucién de la aplicacion, el usuario
utiliza el programa a través de su navegador, éste manda peticiones al servidor, quien las
interpreta, ejecuta las tareas pertinentes y devuelve el resultado al navegador. [4]

Sus principales ventajas y desventajas son las que se enuncian en la tabla 2.a.

Tabla 2.a Ventajas y desventajas del software en linea. [4]

Ventajas Inconvenientes

e Habitualmente ofrecen menos
funcionalidades que las aplicaciones de
escritorio. Se debe a que las
funcionalidades que se pueden realizar
desde un navegador son mas limitadas que
las que se pueden realizar desde el sistema

e EIl cliente no necesariamente debe tener
un &rea especializada para soportar el
sistema, por lo que baja sus costos y su
riesgo de inversion.

e Ahorra tiempo: Se pueden realizar tareas operativo.
sencillas sin necesidad de descargar ni
instalar ningin programa. e Si no se dispone de conexion a Internet

no se pueden usar.

e No hay problemas de compatibilidad:

Basta tener un navegador actualizado para e La disponibilidad depende de un
poder utilizarlas. tercero, el propietario de la aplicacion.

Asi que la disponibilidad del servicio esta

) _ supeditada al proveedor.
e No ocupan espacio en nuestro disco

duro. e La persona usuaria no tiene acceso directo

a sus contenidos, ya que estan guardados

e Actualizaciones inmediatas: Como el en un lugar remoto, y en caso de no contar

softwvare  lo  gestiona el  propio con mecanismos de cifrado y control,

desarrollador, cuando nos conectamos disminuye el indice de privacidad, control

estamos usando siempre la Gltima version y seguridad que ello supone, ya que la
que haya lanzado. compaiiia T podria consultarlos.




Continuacion de la tabla 3.a. Ventajas y desventajas del software en linea

e Consumo de recursos bajo: Dado que

toda (o gran parte) de la aplicacion no se
encuentra en nuestro ordenador, muchas
de las tareas que realiza el software no
CONSUMeN recursos nuestros porque se

El usuario no tiene acce so al programa,
por lo cual no puede hacer modificaciones
(dependiendo de la modalidad del contrato
de servicios que tenga con la compafiia
T).

realizan desde otro ordenador.

e Al estar el servicio y el programa
dependientes de la misma empresa no
permite a la usuaria migrar a otro servicio
utilizando el mismo programa
(dependiendo de la modalidad del contrato
de servicios con la compafiia de TI).

e Multiplataforma: Se pueden usar desde
cualquier sistema operativo porque so6lo
es necesario tener un navegador.

e Portables: Es independiente de la
computadora donde se utilice (una PC de
escritorio, una laptop, un célular, etc.)
porque se accede a través de una pagina
Web (sélo es necesario disponer de
acceso a Internet).

2.2 Hiper Text Markup Language (HTML)

Definiéndolo de forma sencilla, "HTML es lo que se utiliza para crear todas las
paginas Web de Internet". Méas concretamente, HTML es el lenguaje con el que se
"escriben™ la mayoria de paginas Web.

Los disefiadores utilizan el lenguaje HTML para crear sus paginas Web, los programas
que utilizan los disefiadores generan paginas escritas en HTML y los navegadores que
utilizamos los usuarios muestran las paginas Web después de leer su contenido HTML.

Aunque HTML es un lenguaje que utiliza los ordenadores y los programas de disefio, es
muy facil de aprender y escribir por parte de las personas.

El lenguaje HTML es un estandar reconocido en todo el mundo y cuyas normas define
un organismo sin &nimo de lucro llamado Worl Wide Web Consortium, mas conocido
como W3C. Como se trata de un estdndar reconocido por todas las empresas
relacionadas con el mundo de Internet, una misma pagina HTML se visualiza de forma
muy similar en cualquier navegador de cualquier sistema operativo.

El propio W3C define el lenguaje HTML como "un lenguaje reconocido
universalmente y que permite publicar informacion de forma global”. Desde su
creacion, el lenguaje HTML ha pasado de ser un lenguaje utilizado exclusivamente para
crear documentos electronicos a ser un lenguaje que se utiliza en muchas aplicaciones
electronicas como buscadores, tiendas online y banca electrénica. [5]



La ultima versién de HTML es la 5 que incluye novedades significativas en diversos
ambitos; no solo se trata de incorporar nuevas etiquetas o eliminar otras, sino que
supone mejoras en areas que hasta ahora quedaban fuera del lenguaje y para las que se
necesitaba utilizar otras tecnologias.

La adicion de nuevos elementos es sin duda una noticia impactante, sobre todo después
de ver como el desarrollo del lenguaje HTML lleva parado desde 1999 con el
lanzamiento de HTMLA4. El consorcio mundial de la Web hasta ahora habia estado
centrado en el desarrollo de SGML, XML, XForms, RSS, CSS e incluso AJAX.

Existen nuevos elementos estructurales que van a dar mucho juego, por ejemplo a la
hora de ver el codigo fuente de una pagina Web, ya no serd lo mismo. Muchos
elementos “div”, cuyo identificador era muy comun repetir ahora tienen su propio
elemento HTMLJ5. Veamos por qué. [6]

e section: Puede ser un capitulo, una seccion de un capitulo o basicamente
cualquier cosa que incluya su propio encabezamiento.

« header: La cabecera de una pagina. No confundir con el elemento “head”

o footer: El final de la pagina.

« nav: Una coleccion de links a otras paginas

« article: Una entrada independiente en un blog, revista, etc.

Estos nuevos elementos nos haran dar un paso mas hacia la Web semantica. Algunas
paginas de hecho podran cambiar del todo su codigo para incluir estas novedades: [6]

o Estructura del cuerpo: La mayoria de las aplicaciones Web tienen un formato
comun, formado por elementos como cabecera, pie, navegadores, etc. HTML 5
permite agrupar todas estas partes de una Web en nuevas etiquetas que
representaran cada uno de las partes tipicas de una pagina.

o Canvas: Es un nuevo componente que permitira dibujar, por medio de las
funciones de un API, en la pagina todo tipo de formas, que podran estar
animadas y responder a interaccion del usuario. Es algo asi como las
posibilidades que nos ofrece Flash, pero dentro de la especificacion del HTML y
sin la necesidad de tener instalado ningdn plug-in.

o Bases de datos locales: Se abre la posibilidad de tener una base de datos en el
cliente y poder ejecutar consultas SQL (aun no esta bien definido este apartado).

e Aplicaciones Web Off-line: Existira otro API para el trabajo con aplicaciones
Web, que se podréan desarrollar de modo que funcionen también en local y sin
estar conectados a Internet.

o Nuevas APIs para interfaz de usuario: temas tan utilizados como el "drag &
drop" (arrastrar y soltar) en las interfaces de usuario de los programas
convencionales, seran incorporadas al HTML 5 por medio de un API.

o Historial de deshacer para todos los cambios realizados en el DOM.

2.3 Open Document Format (ODF)
El Formato de Documento Abierto para Aplicaciones Ofimaticas de OASIS (en inglés,
OASIS Open Document Format for Office Applications), también referido como

OpenDocument u ODF, es un estandar de formato de fichero para el almacenamiento de
documentos ofimaticos tales como hojas de calculo, memorandos, graficas y

-6 -



presentaciones. Su desarrollo ha sido encomendado a la organizacion OASIS y esta
basado en un esquema inicialmente creado por OpenOffice.org. OASIS (acrénimo de
Organization for the Advancement of Structured Information Standards) es un consorcio
internacional sin fines de lucro que orienta el desarrollo, la convergencia y la adopcion
de estandares.

El estandar ODF fue desarrollado publicamente por un grupo de organizaciones, es de
acceso libre, y puede ser implementado por cualquiera sin restriccion. EI formato Open
Document pretende ofrecer una alternativa abierta a los formatos de documentos
propiedad de Microsoft cuyos requisitos de licencia impiden su empleo a diversos
competidores. La motivacion principal para usar formatos estandar reside en que las
organizaciones e individuos que lo hacen evitan la dependencia de un unico proveedor
de software, permitiéndoles cambiar de entorno informético si su proveedor actual
desaparece del mercado o cambia su modelo de licencia en términos menos favorables
para el cliente.

Open Document es el primer estandar para documentos ofiméaticos implementado por
distintos competidores, visado por organismos de estandarizaciones independientes y
susceptibles de ser implementado por cualquier proveedor.

Open Document fue aprobado como un estandar OASIS el 1 de mayo de 2005; asi
mismo fue publicado en 2006 como estandar 1ISO 26300 (Internacional Organization for
Standardization).

En poco mas de un afio ya ha sido adoptado oficialmente para documentos publicos por
gobiernos nacionales o regionales de varios paises del mundo: Francia, Espafia,
Dinamarca, Noruega, Bélgica, Reino Unido, Malasia, India, Indonesia, Sudéfrica,
Brasil, Rusia, Corea, Argentina (provincia de Misiones), Estados Unidos (Estado de
Massachusetts), y muchos otros estan actualmente en proceso de transicion: Holanda,
Finlandia, Alemania, Japon. [7]

2.4 Tecnologias lado servidor

Un lenguaje del lado servidor es independiente del navegador utilizado, que no
necesitara plug-in especiales para visualizar correctamente cualquier pagina. Ademas, el
codigo de los script puede ocultarse al cliente, que sélo vera el codigo HTML
terminado. Por contra, la prueba y depuracion de un script deberd hacerse desde el
servidor.

2.4.1 PHP Hypertext Pre-processor (PHP)

PHP es un lenguaje de cddigo abierto muy popular especialmente adecuado para
desarrollo Web y que puede ser incrustado en HTML.

Lo que distingue a PHP es que el codigo es ejecutado en el servidor, generando HTML
y enviandolo al cliente. El cliente recibird los resultados de ejecutar el script, sin
ninguna posibilidad de determinar qué cddigo ha producido el resultado recibido. El
servidor Web puede ser incluso configurado para que procese todos los archivos HTML
con PHP y entonces no hay manera que los usuarios puedan saber que tienes debajo de
la manga.



Lo mejor de usar PHP es que es extremadamente simple para el principiante, pero a su
vez, ofrece muchas caracteristicas avanzadas para los programadores profesionales.
Aunque el desarrollo de PHP esta centrado en programacion de scripts en lado servidor,
se puede utilizar para muchas otras cosas.

Con PHP se puede hacer cualquier cosa que se pueda hacer con un script CGI, como
procesar la informacion de formularios, generar paginas con contenidos dindmicos, o
enviar y recibir cookies. Y esto no es todo, se puede hacer mucho mas.

PHP puede ser utilizado en cualquiera de los principales sistemas operativos del
mercado, incluyendo Linux, muchas variantes Unix (incluyendo HP-UX, Solaris y
OpenBSD), Microsoft Windows, Mac OS X, RISC OS y probablemente alguno mas. [8]
PHP soporta la mayoria de servidores Web de hoy en dia, incluyendo Apache, Microsoft
Internet Information Server, Personal Web Server, Netscape e iPlanet, Oreilly Website
Pro server, Caudium, Xitami, OmniHTTPd y muchos otros. PHP tiene modulos
disponibles para la mayoria de los servidores, para aquellos otros que soporten el
estandar CGI, PHP puede usarse como procesador CGl.

De modo que, con PHP tiene la libertad de elegir el sistema operativo y el servidor de su
gusto. También tiene la posibilidad de usar programacion orientada a objetos (POO).
Aunque no todas las caracteristicas estdndar de la programacion POO estan
implementadas en PHP 4, muchas bibliotecas y aplicaciones grandes estan escritas
usando integramente POO, PHP 5 soluciona los puntos débiles de POO en PHP 4 e
introduce soporte completo para objetos.

Con PHP no se encuentra limitado a resultados en HTML. Entre las habilidades de PHP
se incluyen: creacion de imagenes, archivos PDF e incluso peliculas Flash sobre la
marcha. También puede presentar otros resultados, como XHTML y cualquier otro tipo
de ficheros XML. PHP puede auto-generar éstos archivos y almacenarlos en el sistema
de archivos en vez de presentarlos en la pantalla, creando un caché en el lado servidor
para contenido dinamico.

Quizas la caracteristica mas potente y destacable de PHP es su soporte para una gran
cantidad de bases de datos. Escribir un interfaz via Web para una base de datos es una
tarea increiblemente simple con PHP. Las siguientes bases de datos estan soportadas
actualmente:

Adabas D
dBase
Empress
IBM DB2
ODBC
InterBase
FrontBase
mSQL
MySQL
Oracle

Entre otros (Informix, Ingres, Direct MS-SQL, HyperWave, Ovrimos,
PostgreSQL, SQLite, Solid, Sybase, Velocis, Unix dbm )
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También PHP tiene abstraccion de base de datos (llamada PDO) que permite usar de
forma transparente cualquier base de datos soportada por la extension. Adicionalmente,
PHP soporta ODBC (el Estandar Abierto de Conexion con Bases de Datos), asi que
puede conectarse a cualquier base de datos que soporte tal estandar.

PHP también cuenta con soporte para comunicarse con otros servicios usando
protocolos tales como LDAP, IMAP, SNMP, NNTP, POP3, HTTP, COM (en Windows)
y muchos otros. También se pueden crear sockets puros e interactuar usando cualquier
otro protocolo. PHP soporta WDDX para el intercambio de datos entre lenguajes de
programacion en Web. Y hablando de interconexion, PHP puede utilizar objetos Java de
forma transparente como objetos PHP Y la extension de CORBA puede ser utilizada
para acceder a objetos remotos.

PHP tiene unas caracteristicas muy Utiles para el procesamiento de texto, desde
expresiones regulares POSIX extendidas o tipo Perl hasta procesadores de documentos
XML. Para procesar y acceder a documentos XML, PHP 4 soporta los estdndares SAX
y DOM vy también Puede utilizar la extensiébn XSLT para transformar documentos
XML. PHP 5 estandariza todas las extensiones XML en una sélida base de libxml2 y
extiende las caracteristicas establecer afiadir SimpleXML y soporte para XMLReader.

[9]

A continuacidn se presenta la tabla 3.b, donde se comparan algunos lenguajes que son
interpretados en el servidor.

Tabla 3.b Tabla comparativa de lenguajes del lado del servidor. [20]

Enfoque de
programacion

Orientado a objetos,
limpio, demasiado
descriptivo.

Permite utilizar tanto
POO como
estructurada, funcional
y rapido de programar,
puede llegar a ser
problematico.

Muy répido de
programar, enlaces
ODBC a cualquier
base de datos, el
codigo puede ser
trasladado facilmente
a otro lenguaje, nos
amarra a Microsoft.

Caracteristicas
de acceso a bases
de datos.

Descriptivo, usa la
misma interfaz de
programacion para
todas las bases de
datos usando

controladores JDBC.

Facil de usar, muy
buena integracion con

MySQL y PostgreSQL.

Estrechamente
integrado a SQL
server.

Manipulacién de
datos

Demasiado
descriptivo, cédigo
orientado a objetos

Gran funcionalidad y
facil de codificar.

Gran funcionalidad y
facil de codificar.




Continuacion de la tabla 3.b Tabla comparativa de lenguajes del lado del servidor.

Caracteristicas
Web como:
correo, sesiones,
manejo de
formularios e
inclusiones.

Complicado y
requiere de mucho
cadigo.

Funcionalidad

incorporada, funciones
faciles de usar escritas
para tareas especificas.

Funciones facil de
usar escritas para
tareas especificas.

Extensibilidad

Clases de Java y
Bibliotecas. Se
ejecuta en entorno
limitado y de dificil
aproximacion a una
interfaz nativa de
java, necesaria para
la integracion con

PHP / C / Cualquier
cosa ejecutable por el
sistema

operativo. Puede
interactuar facilmente
con programas en el
servidor. Muy buen
soporte para codigo

Microsoft ha
publicado algunos
marcos de extension
gue se conectan a
ASP.NET y extender
su funcionalidad

programas en el nativo.

servidor.

2.5 Tecnologias lado cliente

Un lenguaje del lado cliente es totalmente independiente del servidor, lo cual permite
que la pagina pueda ser albergada en cualquier sitio. Pero nuestra pagina no se vera bien
si el ordenador cliente no tiene instalados los plug-in adecuados. El codigo, tanto del
hipertexto como de los scripts, es accesible a cualquiera y ello puede afectar a la
seguridad.

2.5.1 JavaScript

JavaScript es un lenguaje de programacion que se utiliza principalmente para crear
paginas Web dinamicas.

Una péagina Web dinamica es aquella que incorpora efectos como texto que aparece y
desaparece, animaciones, acciones que se activan al pulsar botones y ventanas con
mensajes de aviso al usuario.

Técnicamente, JavaScript es un lenguaje de programacion interpretado, por lo que no es
necesario compilar los programas para ejecutarlos. En otras palabras, los programas
escritos con JavaScript se pueden probar directamente en cualquier navegador sin
necesidad de procesos intermedios.

Javascript es el siguiente paso, después del HTML, que puede dar un programador de
Web que decida mejorar sus péginas y la potencia de sus proyectos. Es un lenguaje de
programacion bastante sencillo y pensado para hacer las cosas con rapidez, a veces con
ligereza.

Entre las acciones tipicas que se pueden realizar en Javascript tenemos dos vertientes.

Por un lado los efectos especiales sobre paginas Web, para crear contenidos dinamicos y
elementos de la pagina que tengan movimiento, cambien de color o cualquier otro
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dinamismo. Por el otro, javascript nos permite ejecutar instrucciones como respuesta a
las acciones del usuario, con lo que podemos crear paginas interactivas con programas
como calculadoras, agendas, o tablas de célculo. [10]

En cualquier caso, es importante sefialar que, pese a la similitud de nombres, JavaScript
no es Java.

Las aplicaciones cliente y servidor en JavaScript comparten el mismo nulcleo de
lenguaje. Este nucleo se corresponde con ECMA-262, el lenguaje de scripts estandar de
la Oficina de Estandares de la Unién Europea, con algunos afiadidos extra. Aunque
Javascript de cliente y de servidor comparten el mismo conjunto base de funciones y
caracteristicas; en algunos casos se utilizan de distinta forma. Los componentes de
JavaScript son los siguientes:

e Ndcleo de JavaScript (Core JavaScript).
e JavaScript para Cliente.
e JavaScript para Servidor.

JavaScript para cliente engloba el nacleo del lenguaje y algunos elementos adicionales
como, por ejemplo, una serie de objetos predefinidos que sélo son relevantes para la
ejecucion de JavaScript en el contexto de un cliente Web.

Asi mismo, JavaScript para servidor incluye también el nlcleo de lenguaje y los objetos
predefinidos y funciones necesarias para el correcto funcionamiento en el marco de un
servidor.

El cédigo JavaScript para cliente se integra directamente en paginas HTML y es
interpretado, en su totalidad, por el cliente Web en tiempo de ejecucion.

Puesto que con frecuencia es necesario ofrecer el mayor rendimiento posible, las
aplicaciones JavaScript desarrolladas para servidores se pueden compilar antes de
instalarlas en dichos servidores. [11]

2.5.2 Cascading Style Sheets (CSS)

CSS, es una tecnologia que nos permite crear paginas Web de una manera mas exacta.
Gracias a las CSS somos mucho més duefios de los resultados finales de la pégina,
pudiendo hacer muchas cosas que no se podia hacer utilizando solamente HTML, como
incluir margenes, tipos de letra, fondos, colores.

Las Hojas de Estilo en Cascada se escriben dentro del cédigo HTML de la pagina Web,
solo en casos avanzados se pueden escribir en un archivo a parte y enlazar la pagina con
ese archivo. [5]

El objetivo inicial de CSS, es separar el contenido de la forma, esto ya se cumplié con
las primeras especificaciones del lenguaje. Sin embargo, el objetivo de ofrecer un
control total a los disefiadores sobre los elementos de la pagina ha sido més dificil de
cubrir. Las especificaciones anteriores del lenguaje tenian muchas utilidades para
aplicar estilos a las aplicaciones Web, pero los desarrolladores aun contintdan usando
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trucos diversos para conseguir efectos tan comunes o tan deseados como los bordes
redondeados o el sombreado de elementos en la pagina.

CSS 1 ya significo un avance considerable a la hora de disefiar paginas Web, aportando
mucho mayor control de los elementos de la pagina. Pero como todavia quedaron
muchas otras cosas que los disefiadores deseaban hacer, pero que CSS no permitia
especificar, éstos debian hacer uso de otros métodos para el disefio. Lo peor de estos
métodos es que muchas veces implica alterar el contenido de la pagina para incorporar
nuevas etiquetas HTML que permitan aplicar estilos de una manera mas elaborada.
Dada la necesidad de cambiar el contenido, para alterar al disefio y hacer cosas que CSS
no permitia, se estaba dando al traste con alguno de los objetivos para los que CSS fue
creado, que era el separar por completo el contenido de la forma.

CSS 2 incorpor6 algunas novedades interesantes, que hoy ya utilizamos habitualmente,
pero CSS 3 todavia avanza un poco mas en la direccion, de aportar mas control sobre
los elementos de la pagina.

Asi pues, la novedad mas importante que aporta CSS 3, de cara a los desarrolladores de
aplicaciones Web, consiste en la incorporacién de nuevos mecanismos para mantener
un mayor control sobre el estilo con el que se muestran los elementos de las paginas, sin
tener que recurrir a trucos, que a menudo complicaban el codigo de las Web.[12]

Aqui hay una lista de las principales propiedades que son novedad en CSS 3: [13]

Bordes (border-color, border-image, border-radius)

Fondos (hacer capas con multiples imagenes de fondo)
Color (colores HSL, colores RGB, opacidad)

Texto (rotura de palabras largas)

Interfaz (resize)

Selectores (por atributos)

Otros (creacion de mdaltiples columnas de texto, Web Fonts)

2.5.3 Frameworks

Es una estructura conceptual y tecnoldgica de soporte definida, normalmente con
artefactos o modulos de software concretos, con base en la cual otro proyecto de
software puede ser organizado y desarrollado. Tipicamente, puede incluir soporte de
programas, bibliotecas y un lenguaje interpretado entre otros programas para ayudar a
desarrollar y unir los diferentes componentes de un proyecto.

Representa una arquitectura de software que modela las relaciones generales de las
entidades del dominio. Provee una estructura y una metodologia de trabajo la cual
extiende o utiliza las aplicaciones del dominio.

Los frameworks son disefiados con la intencion de facilitar el desarrollo de software,
permitiendo a los disefiadores y programadores pasar mas tiempo identificando
requerimientos de software que tratando con los tediosos detalles de bajo nivel de
proveer un sistema funcional. Sin embargo, hay quejas comunes acerca de que el uso de
frameworks afiade cddigo innecesario y que la preponderancia de frameworks
competitivos y complementarios significa que el tiempo que se pasaba programando y
disefiando ahora se gasta en aprender a usar frameworks.
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2.5.3.1 Caracteristicas de los frameworks

Es necesario entender que un framework es una abstraccion de codigo comudn que
provee funcionalidades genéricas que pueden ser utilizadas para desarrollar aplicaciones
de manera rapida, facil, modular y sencilla, ahorrando tiempo y esfuerzo. Entonces, un
framework es concreto y también “incompleto”. Concreto porque es, desde un punto de
vista simple, un conjunto de componentes; incompleto, porque por si mismos no pueden
ser utilizados, ya que guian a la solucién de problemas de programacion recurrentes,
pero por lo general, no son la solucion especifica completa.

En su mayoria, los frameworks javascript proveen componentes para:

o Compatibilidad: Agregan la posibilidad de escribir codigo javascript totalmente
compatible con todos lo navegadores y motores Javascript mas utilizados. Esto
aumenta la portabilidad y eliminan el gran problema de incompatibilidad entre
navegadores y sus motores intérpretes javascript.

o Comunicacion asincrona (AJAX). Usando este acercamiento, es facil utilizar
XMLHttpRequest para manejar y manipular los datos en los elementos de un
sitio, aumentando la interactividad y experiencia del usuario.

o« DOM. Maximizan la capacidad de agregar, editar, cambiar, eliminar elementos
de manera dinamica agregando librerias que facilitan usar DOM.

o Validacion de Formularios. Permiten de una manera relativamente facil validar
campos dentro de uno o varios formularios. Esto, desde el punto de vista del
desarrollador, simplifica y reduce el cddigo para procesar dichos formularios, ya
que los datos llegan previamente validados, reduciendo los errores de tipos de
datos.

o Efectos visuales. Utilizando la manipulacion de los elementos, se pueden crear
efectos visuales y animaciones. Entre los efectos se encuentran: aparecer y
desaparecer, redimensionamiento, mover y mas.

o Almacenamiento Client-side. En adicién provee funciones para leer y escribir
cookies. También proveen una abstraccion de almacenamiento que permite a las
aplicaciones Web guardar datos del lado del cliente, persistente y de manera
segura.

e Manejo JSON. Incrementa al maximo el manejo de datos, que pueden ser
utilizados para presentar informaciones de manera dindmica y en tiempo de
ejecucion.

e Manejo de Eventos. Esta caracteristica, permite reaccionar de una manera u otra
dependiendo de las acciones del usuario.

e Recibidores de Datos. Permiten utilizar diferentes formatos de datos como
XML, HTML, Texto, JSON, entre otros.

e “Arrastrar y Soltar”. Mejor conocido como Drag and Drop. Es una funcionalidad
que brinda la posibilidad de arrastrar elementos dentro de una misma pagina que
interactue con el resto de los elementos.

Para realizar el trabajo se investigaron 3 frameworks, que son los mas utilizados por los

programadores Web, estos frameworks son Prototype Mootools y jQuery, que se
detallaran en los siguientes temas.
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2.5.4 Ashyncronous JavaScript And XML (AJAX)

Antes de hablar de los frameworks, es necesario presentar el concepto AJAX, debido a
que emplean AJAX.

AJAX no es una tecnologia en si mismo; en realidad, se trata de varias tecnologias
independientes que se unen de formas nuevas y sorprendentes, consiguiendo de esta
manera una forma de navegacion rapida, agil y dinamica. Las tecnologias que forman a
AJAX son:

XHTML y CSS, para crear una presentacion basada en estandares.

DOM, para la interaccion y manipulacion dindmica de la presentacion.
XML, XSLT y JSON, para el intercambio y manipulacién de la informacion.
XMLHttpRequest, para el intercambio asincrono de la informacion.
JavaScript, para unir todas las demas tecnologias.

En la figura 3.2 se muestra como estan agrupadas estas tecnologias bajo el concepto
AJAX. Desarrollar aplicaciones AJAX requiere un conocimiento de todas y cada una de
las tecnologias mencionadas.

Figura 3.2. Tecnologias agrupadas bajo el concepto AJAX.[14]

XHTML CsS XML JSON
DOM XMLHttpRequest
JAVASCRIPT

En las aplicaciones Web tradicionales, las acciones del usuario en la pagina (oprimir un
botdn, seleccionar un valor de una lista, etc.) desencadenan Ilamadas al servidor. Una
vez procesada la peticion del usuario, el servidor devuelve una nueva pagina HTML al
navegador del usuario.

Esta técnica tradicional para crear aplicaciones Web funciona correctamente, pero no
crea una buena sensacion al usuario. Al realizar peticiones continuas al servidor, el
usuario debe esperar a que se recargue la pagina con los cambios solicitados. Si la
aplicacion debe realizar peticiones continuas, su uso se convierte en algo molesto.

AJAX permite mejorar completamente la interaccion del usuario con la aplicacion,

evitando las recargas constantes de la pagina, ya que el intercambio de informacion con
el servidor se produce en un segundo plano.
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Las aplicaciones construidas con AJAX eliminan la recarga constante de paginas
mediante la creacion de un elemento intermedio entre el usuario y el servidor. La nueva
capa intermedia de AJAX mejora la respuesta de la aplicacion, ya que el usuario nunca
se encuentra con una ventana del navegador vacia esperando la respuesta del servidor.
[14]

2.5.5 Framework Prototype

Este framework resulta muy interesante, pues hay muchos usuarios que lo utilizan
habitualmente y con éxito. Parece una opcion altamente profesional y ademas tiene la
garantia que lo utiliza para la creacion de sus aplicaciones Web empresas muy
conocidas a nivel mundial. Pero hay ciertos detractores que acusan a este framework de
ser muy pesado y ralentizar los sitios Web donde se utiliza.

Prototype es un framework que facilita el desarrollo de aplicaciones Web con JavaScript
y AJAX. Su autor original es Sam Stephenson, aunque las ultimas versiones incorporan
codigo e ideas de muchos otros programadores. A pesar de que incluye decenas de
utilidades, la libreria es compacta y esta programada de forma muy eficiente.

Prototype se ha convertido en poco tiempo en una referencia basica de AJAX y es la
base de muchos otros frameworks. Las primeras versiones de Prototype no incluian
ningun tipo de documentacion, lo que dificultaba su uso y provocaba que la mayoria de
usuarios desconocieran su verdadero potencial.

Afortunadamente, las versiones mas recientes del framework disponen de una completa
documentacion de todas las funciones y métodos que componen su APl La
documentacion incluye la definicion completa de cada método, sus atributos y varios
ejemplos de uso. [14]

2.5.6 Framework Mootools

Mootools es un framework javascript orientado a objetos que agrupa gran cantidad de
herramientas y plug-in para facilitarles la vida a todos aquellos que a diario deban lidiar
con efectos CSS, AJAX, JSON, etcétera sobre los diferentes navegadores.

Entendemos por framework a una estructura de soporte definida en la cual otro proyecto
de software puede ser organizado y desarrollado. Tipicamente, un framework puede
incluir soporte de programas, bibliotecas y un lenguaje interpretado entre otros software
para ayudar a desarrollar y unir los diferentes componentes de un proyecto.

Los Frameworks son disefiados con el intento de facilitar el desarrollo de software,
permitiendo a los disefiadores y programadores pasar mas tiempo identificando
requerimientos de software que tratando con los tediosos detalles de bajo nivel de
proveer un sistema funcional. Quejas comunes acerca de que el uso de frameworks:

e Afiade codigo innecesario

e EIl tiempo que se pasaba programando y disefiando ahora se gasta en aprender a
usar frameworks.
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Mootools esta en su version 1.3 y al dia de hoy, acumula muchisimas herramientas y
plug-in realizados por una gran comunidad que se estd formando. La libreria completa,
incluyendo plug-in y todo, pesa solo 42kb comprimida, pero dado que nos permiten
descargar solo los componentes que vamos a utilizar, podemos hacerla adelgazar hasta
22kb sin perder sus herramientas mas importantes.

Mootools es un framework Javascript, que sirve para crear facilmente codigo Javascript
independiente del navegador, de una forma rapida y directa. Mootools es un conjunto de
librerias, también llamado API, que proveen clases de programacién orientada a objetos
en Javascript, para realizar una amplia gama de funcionalidades en paginas Web, como
trabajo con capas, efectos diversos, AJAX y mucho més. [15]

Mootools es una opcidn interesante, bastante difundida y que tiene una serie de ventajas
como:

e Ligero: el framework no pesa demasiado en Kb y la carga de la pagina Web en el
navegador.

e Modular: Mootools se compone de diversos mddulos y podemos seleccionar los
que vamos a utilizar para incorporarlos en nuestras paginas Web, dejando los
otros para que no ocupen tiempo de descarga ni procesamiento.

o Libre de errores: podemos confiar en el sistema porque las herramientas de
Mootools funcionan perfectamente, sin emitir errores en tiempo de ejecucion.

e Soportado por una amplia comunidad: existen muchos desarrolladores que lo
utilizan con éxito y han creado una serie de componentes adicionales ya listos
para usar en las paginas Web, como calendarios, editores de texto, etc.

e Soporte POO: MooTools contiene un robusto sistema de creacion y herencia de
clases que se asemeja al de los lenguajes de programacion orientados a objetos.

Mootools es gratuito y de cddigo abierto, con licencia MIT, que permite usarlo y
modificarlo en cualquier caso de uso, por ultimo Mootools es compatible con los
siguientes navegadores: [16]

e Safari2y3

o Internet Explorer 6,7y 8

e Mozilla Firefox 1.5+, 2.0+, y 3.0+
e Opera 9.0+

e Camino 1.5+

o Google Chrome

2.5.7 Framework jQuery

jQuery es un framework para el lenguaje Javascript, sirve para implementar una serie de
clases (de programacion orientada a objetos) que nos permiten programar sin
preocuparnos del navegador con el que nos esté visitando el usuario, ya que funcionan
de exacta forma en todas las plataformas mas habituales.

Asi pues, este framework Javascript, nos ofrece una infraestructura con la que
tendremos mucha mayor facilidad para la creacion de aplicaciones complejas del lado
del cliente. Por ejemplo, con jQuery obtendremos ayuda en la creacién de interfaces de
usuario, efectos dinamicos, aplicaciones que hacen uso de Ajax, etc. Cuando
programemos Javascript con jQuery tendremos a nuestra disposicién una interfaz para
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programacion que nos permitird hacer cosas con el navegador que estemos seguros que
funcionaran para todos nuestros visitantes. Simplemente debemos conocer las librerias
del framework y programar utilizando las clases, sus propiedades y métodos para la
consecucion de nuestros objetivos.

Ademas, todas estas ventajas que sin duda son muy de agradecer, con jQuery las
obtenemos de manera gratuita, ya que el framework tiene licencia para uso en cualquier
tipo de plataforma, personal o comercial. Para ello simplemente tendremos que incluir
en nuestras paginas un script Javascript que contiene el cddigo de jQuery, que podemos
descargar de la propia pagina Web del producto y comenzar a utilizar el framework.

El archivo del framework ocupa unos 56 Kb, lo que es bastante razonable y no retrasara
mucho la carga de nuestra pagina (si nuestro servidor envia los datos comprimidos, lo
que es bastante normal, el peso de jQuery sera de unos 19 Kb). Ademas, nuestro
servidor lo enviara al cliente la primera vez que visite una péagina del sitio. En siguientes
paginas el cliente ya tendra el archivo del framework, por lo que no necesitara
transferirlo y lo tomara de la caché. Con lo que la carga de la pagina sélo se vera
afectada por el peso de este framework una vez por usuario. Las ventajas a la hora de
desarrollo de las aplicaciones, asi como las puertas que nos abre jQuery compensan
extraordinariamente el peso del paquete.

Existen varias frameworks que ofrecen soluciones similares que también funcionan muy
bien, que basicamente nos sirven para hacer lo mismo. Como es normal, cada uno de los
frameworks tiene sus ventajas e inconvenientes, pero jQuery es un producto con una
aceptacion por parte de los programadores muy buena y un grado de penetracion en el
mercado muy amplio, lo que hace suponer que es una de las mejores opciones. Ademas,
es un producto serio, estable, bien documentado y con un gran equipo de
desarrolladores a cargo de la mejora y actualizacion del framework. Otra cosa muy
interesante es la dilatada comunidad de creadores de plug-in o componentes, lo que hace
facil encontrar soluciones ya creadas en jQuery para implementar asuntos como
interfaces de usuario, galerias, votaciones, efectos diversos, etc.

JQuery es una herramienta imprescindible para desarrollar todas estas cosas sin tener
que complicarte con los niveles mas bajos del desarrollo, ya que muchas
funcionalidades ya estan implementadas, o bien las librerias del framework te
permitiran realizar la programacién mucho mas rapida y libre de errores. [17]

Algunas de las caracteristicas mas relucientes de jQuery son:

e Seleccion de elementos DOM

« Interactividad y modificaciones del a&rbol DOM
e Incluye un plug-in béasico de XPath

» Soporte y manipulacién para CSS 1-3

e Eventos, efectos y animaciones

o AJAX
o Utilidades varias como obtener informacion del navegador, operar con objetos y
vectores
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JQuery es compatible con los siguiente navegadores: [17]

o Mozilla Firefox 2.0+
e Internet Explorer 6+
o Safari 3+

e Opera 9+

o Google Chrome 1+

2.6 Base de datos
2.6.1 Sistema Gestor de Base de Datos

Un sistema gestor de base de datos (SGBD) consiste en la coleccion de datos
interrelacionados y un conjunto de programas para acceder a dichos datos. La coleccién
de datos normalmente denominada base de datos, contiene informacion relevante para el
proyecto. El objetivo principal de un SGBD es proporcionar una forma de almacenar y
recuperar la informacién de una base de datos de manera que sea tanto préactica como
eficiente. Los sistemas de bases de datos se disefian para gestionar grandes cantidades
de informacion. La gestion de los datos implica tanto la definicion de estructuras para
almacenar la informacién como la provision de mecanismos para la manipulacion de la
informacion. Ademas, los sistemas de bases de datos deben proporcionar la fiabilidad de
la informacidn almacenada, a pesar de las caidas del sistema o los intentos de acceso sin
autorizacion. Si los datos van a ser compartidos entre diversos usuarios, el sistema debe
evitar posibles resultados anémalos. Dado que la informacion es tan importante en la
mayoria de las organizaciones, los cientificos informaticos han desarrollado un amplio
conjunto de conceptos y técnicas para la gestion de los datos. [18]

2.6.2 MySQL

La base de datos MySQL se ha convertido en la base de datos de cddigo abierto mas
popular debido a su gran rendimiento constante, alta confiabilidad y facilidad de uso. Es
muy utilizado por los desarrolladores Web y mencionando a las industrias que lo usan
en sus sistemas como Yahoo, Alcatel -Lucent, Google, Nokia, YouTube y Zappos.com.

MySQL es de las base de datos mas populares por su codigo abierto, y es una excelente
opcidn para la generacion de aplicaciones basadas en la pila LAMP (Linux, Apache,
MySQL, PHP / Perl / Python).

MySQL se ejecuta en mas de 20 plataformas, incluyendo:

Linux
Windows
Mac OS X
Solaris
HP-UX
IBM AIX
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MySQL es muy utilizado en aplicaciones Web, como Drupal ophpBB, en todas las
plataformas ya mencionadas. Su popularidad como aplicacion Web estd muy ligada a
PHP, que a menudo aparece en combinacion con MySQL. MySQL es una base de datos
muy rapida en la lectura cuando utiliza el motor no transaccional MyISAM, pero puede
provocar problemas de integridad en entornos de alta concurrencia en la modificacion.
En aplicaciones Web hay baja concurrencia en la modificacion de datos y en cambio el
entorno es intensivo en lectura de datos, lo que hace a MySQL ideal para este tipo de
aplicaciones. Sea cual sea el entorno en el que va a utilizar MySQL, es importante
adelantar monitoreos sobre el desempefio para detectar y corregir errores tanto de SQL
como de programacion. [19]

Las caracteristicas principales de MySQL son:

e Es un gestor de base de datos. Una base de datos es un conjunto de datos y un
gestor de base de datos es una aplicacién capaz de manejar este conjunto de
datos de manera eficiente y comoda.

o Es una base de datos relacional. Una base de datos relacional es un conjunto de
datos que estan almacenados en tablas entre las cuales se establecen unas
relaciones para manejar los datos de una forma eficiente y segura. Para usar y
gestionar una base de datos relacional se usa el lenguaje estandar de
programacion SQL.

e Es Open Source. El codigo fuente de MySQL se puede descargar y esta
accesible a cualquiera, por otra parte, usa la licencia GPL para aplicaciones no
comerciales.

e Es una base de datos muy rapida, segura y facil de usar. Gracias a la
colaboracién de muchos usuarios, la base de datos se ha ido mejorando
optimizandose en velocidad. Por eso es una de las bases de datos mas usadas en
Internet.

o Existe una gran cantidad de software que la usa.
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CAPITULO III. Analisis
3.1 Metodologia
Se va a utilizar una metodologia para el desarrollo de Web, denominada Ingenieria Web,
gue consta con los siguientes pasos:
Formulacidn, andlisis, disefio (arquitectonico, navegacion, interfaz, de base de datos),
implementacion y pruebas.
3.2 Formulacién
-¢Cudl es la motivacion principal de la aplicacion Web?
e EIl poder usar el Internet para proveer de un servicio util como lo es realizar
presentaciones digitales, desarrollando la aplicacion Web usando las nuevas
tecnologias como el html5 y proveerlo de forma totalmente gratuita.

-¢Por qué es necesaria la aplicacion Web?

e Para poder tener acceso a un editor de presentaciones donde quiera que se
encuentre, contando con un navegador de Internet.

-¢Quién va a utilizar la aplicacion Web?

e Cualquier usuario con la necesidad de crear o cargar una presentacion,
editandola en linea desde cualquier navegador de Internet.

-El sistema contara con una base de datos para que el usuario guarde sus presentaciones
0 si lo desea podra compartir sus presentaciones con los demas usuarios del sistema.

3.3 Analisis
3.3.1 Analisis de contenido

El sistema ofrecera a los usuarios que puedan crear, modificar, visualizar, exportar y
compartir sus presentaciones cuando guste y ya sea en linea o fuera de linea.

3.3.2 Anélisis de interaccion
El usuario contara con diferentes funciones para el desarrollo de sus presentaciones,
como lo son el diferente uso de plantillas y estilos, el uso de multimedia (imégenes,

video, sonido), atributos para el texto, exportacion de sus presentaciones asi como el
poder compartirlas con otros usuarios.
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3.3.3 Analisis funcional

En este apartado mostraremos algunos diagramas en donde se definen las operaciones
en el contenido y operaciones de procesamiento.

En el diagrama 3.a vemos la arquitectura basica del disefio.

Diagrama 3.a Arquitectura basica del sistema. [20]

/ Sistema \
Crear Eaitar |
Presentaciones |

Presentaciones
en ODP

[ Compartir ]
k Presentaciones /

En el diagrama 3.b, observamos como sera el procedimiento de crear un nuevo texto.
Este proceso se inicia creando una nueva diapositiva, la cual crea una mini diapositiva,
en la cual se hace el trabajo ya que al tenerla y ejecutar crear un texto se actualiza la
mini diapositiva con una nueva area de texto guardando los datos de esa &rea de texto
como son dimensiones, estilo y contenido, como el tipo de letra, tamafio de letra, color
de fondo, etc.; finalmente la mini diapositiva muestra todo esto en el area de trabajo. Por
lo que en la mini diapositiva quedan guardados todos los datos del area de trabajo, este
proceso es igual para las autoformas e imagenes.

Diagrama 3.b Creacion de un texto. [20]

Crear Texto

Actualiza
Crea Miri Dispositiva |

¥

Mueva Diapositiva

Muestra

¥

Area de trabajo
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En nuestro siguiente diagrama 3.c explicaremos una funcion principal que es la de ver
en nuestra area de trabajo la diapositiva seleccionada.

Diagrama 3.c Mostrar diapositiva seleccionada. [20]

> Textos
modifica
A " Lee . I s .
Wini Diapositivas » MEAGgEnes p{  Area detrabajo
Muestra
Y
> Autofarmas
Actusliza

Para poder visualizar en el area de trabajo las mini diapositivas son esenciales ya que en
ellas se guarda todo el contenido ya sea los textos, imagenes y autoformas.

Al seleccionar una mini diapositiva se estard leyendo los datos que contiene esa
diapositiva; cuantos textos, imagenes, autoformas tiene sus estilos, color, tamafio,
posicion. Todos estos datos ya leidos se muestran automaticamente en el area de trabajo
para su edicion si es que desea modificar la diapositiva.

El diagrama de flujo 3.d muestra el proceso para guardar una presentacion.

Diagrama 3.d Guardar presentacion. [20]
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Para realizar el proceso de guardar una presentacion mostrado en el diagrama 3.d,
obtenemos el total de las diapositivas y verificamos que no sea la ultima si es asi,
obtenemos las autoformas de la diapositiva si existen obtenemos autoforma, leemos sus
propiedades, la convertimos en imagen y la guardamos en un variable, también se
guarda la ruta de la imagen creada, al guardar las autoformas procedemos a guardar los
textos, es un proceso igual obtenemos todos los textos y se guarda uno por uno leyendo
sus propiedades y texto para posteriormente guardarlos. Por ultimo hacemos lo mismo
para las imagenes y al final de tener todo el contenido de la diapositiva guardamos todo
en la variable “DATOS”.

Para tener la lectura de un archivo ODP, este es un archivo comprimido, después de
obtener la ruta del archivo obtenemos del “zip” los archivos “styles.xml” y
“content.xml” con estos dos archivos en conjunto obtenemos los estilos de las
diapositivas y el estilo de cada elemento. El archivo “content.xml” también contiene las
diapositivas, ya teniendo esto junto con su estilo se lee el contenido y estilo de cada
diapositiva y de ahi pasamos a cada elemento de la diapositiva con su respectivo estilo y
finalmente creamos los elementos en el DOM. Todo esto se visualiza en el diagrama a
bloques 3.e.

Diagrama 3.e Lectura de un archivo ODP. [20]
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3.3.4 Andlisis de configuracion

3.3.4.1 Requerimientos Funcionales

Los requerimientos funcionales de un sistema describen la funcionalidad o los servicios
gue se espera que éste provea y se exponen en la tabla 3.1

RF-1

RF-2

RF-3

RF-4

RF-5

RF-6

RF-7

RF-8

RF-9

Tabla 3.1 Requerimientos funcionales. [20]

Descripcion del requerimiento
El sistema permitira la elaboracion y edicion de diapositivas las cuales se

guardaran en formato ODP. El sistema también permitira la lectura de archivos
ODP no creados en el sistema.

El sistema debera permitir la creacién de diapositivas que cumplan con los

siguientes sub-requerimientos:

RF-2.1 Insercion y edicién de texto.
RF-2.2 Insercion y eliminacion de elementos multimedia.
El sistema debera tener una version para descarga la cual deber& poder trabajar

sin necesidad de una conexion a Internet.

El usuario debe proporcionar datos tales como: su correo electrénico, un
usuario y contrasefia para registrarse y posteriormente poder tener acceso al

sistema.

El usuario debe realizar la diapositiva, el sistema no genera diapositivas

automaticamente.

El sistema debera proporcionar una nueva contrasefia en caso de que este la

solicite. Esta sera enviada al correo electrénico proporcionado al momento de

registrarse.

El sistema debera presentar las presentaciones guardadas anteriormente por el
usuario y ser capaz de editarlas.

El sistema debera guardar las presentaciones del usuario en linea si este asi lo
desea.

El usuario debera poder descargar la presentacion que elaboro en linea.

3.3.4.2 Requerimientos No funcionales

Son restricciones de los servicios o funciones ofrecidas por el sistema, ilustradas en la
tabla 3.2, que a continuacién se muestra:

RNF-1

RNF-2

RNF-3
RNF-4

Tabla 3.2 Requerimientos no funcionales. [20]

El sistema tanto en su version con conexién como en la version sin conexién
solo podra ser bien visualizado en navegadores que soporten HTMLS5.

El sistema debera ofrecer una interfaz que implemente un conjunto de
elementos graficos y descriptivos para poder llevar a cabo las funciones
requeridas en los requerimientos funcionales.

La version off-line

El sistema podria no leer correctamente los archivos ODP generados por
editores diferentes a Wediapz u Open Office.
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Continuacion de la tabla 3.2 Requerimientos no funcionales

RNF-5  El sistema no contiene un corrector ortografico.

RNF-6  El usuario deberé proporcionar texto, imégenes y video a la hora de realizar o
editar una diapositiva ya que el sistema no cuenta con una biblioteca
multimedia.

3.3.4.3 Andlisis de Factibilidad Operativa

Para describir este apartado nos haremos la pregunta: ;Cubrird el sistema las
necesidades de un usuario final?, y la responderemos a continuacion.

La respuesta en una sola palabra seria si, porque creard diapositivas de manera
dinamica y fdcil de entender utilizando una interfaz parecida a otros sistemas
de este tipo. Ademds de que guardara las presentaciones en un formato
estandarizado el cual podra ser interpretado por software como Open office. Y
para un usuario con conocimientos de programacion le sera facil modificar el
codigo del sistema si este lo desea para mejorar uno o varios aspectos de este.

3.3.4.4 Andlisis de Factibilidad Técnica

Anélisis de lenguajes y herramientas de software a emplear.

Descripcidn de los principales lenguajes utilizados para la programacion de una pagina
Web, que se van a utilizar las encontramos en la tabla 3.3

Tabla 3.3 Descripcion de lenguajes funcionales. [20]

HTML es el lenguaje de marcado predominante para la elaboracion

HTML de paginas Web. Es usado para describir la estructura y apariencia ella.

Es un lenguaje de scripting orientado a objetos, basado en prototipos, sin
tipo y liviano, utilizado para acceder a objetos en aplicaciones. Se utiliza

JavaScript integrado en un navegador Web permitiendo el desarrollo de interfaces de
usuario mejoradas y paginas Web dinamicas.

Es un lenguaje usado para definir la presentacion de un documento

esB (_hOJas estructurado escrito en HTML o XML (y por extension en XHTML). La
de estilo en i detras del d o d
cascada) idea que se encuentra detras del desarrollo de CSS es separar

la estructura de un documento de su presentacion.

La siguiente tabla 3.4 muestra una comparativa de lenguajes para poder realizar un
programa que nos permita realizar un guardado en el formato ODP.
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Tabla 3.4 Tabla comparativa de lenguajes de alto nivel. [20]

Orientado a objetos

Multiplataforma No Sl S| No
Manejo de excepciones Si Si No Si
Librerias para el manejo .

de archivos ODP No Si No No

Precio Licencia $2799 dls. Gratuito Gratuito $2799 dls.

Se presenta en la tabla 3.5 una comparativa de algunos de los entornos de desarrollo
(IDE’s) mas populares y versatiles para el desarrollo de aplicaciones Web.

Tabla 3.5 Tabla comparativa de IDE’s. [20]

Precio Gratuito Gratuito $399 dls. $299 dls.
Desarrollo en si Si (descargando si si
HTML complemento)
Desarrollo en si Si (descargando si Si
JavaScript complemento)
Desarrollo en si Si (descargando si Si
PHP complemento)

3.3.4.5 Andlisis de Factibilidad Econémica

Este apartado estd orientado en determinar los costos monetarios de este proyecto de
desarrollo de software, hemos incluido para tal fin una lista con los principales gastos a
realizar:

Licencias de software:

Tabla 3.6 Tabla de costos de software. [20]

HTML 5 Gratuito
JavaScript 1.8.5 Gratuito
PHP >3.1 Gratuito
MySQL 5.1.52 Gratuito
Java \fersion 6 Update 16 Gratuito
Netbeans 6.9 Gratuito
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Servidor:

Tabla 3.7 Tabla de costos por uso de servidor. [20]

Dominio $1000 1 afio

3.3.4.6 Conclusién de factibilidad

HTML sera usado para describir la estructura y el contenido de la interfaz del sistema.
También sera base para la inclusion de JavaScript el cual sera utilizado para el manejo
de una interfaz dinamica y facil de entender para el usuario.

PHP sera utilizado para la conexion con la base de datos y tendra el control de la
interaccion del usuario con el servidor. Java sera utilizado para generar un programa, el
cual sera ejecutado desde PHP, que nos permita guardar en el formato ODP.

Se tom¢ la decision de emplear dichos lenguajes debido a que su uso es gratuito, lo cual
no implica costo adicional en el sistema; ademas de lo anterior, los integrantes del
proyecto tenemos mayor experiencia en la programacion con PHP y Java que con otros
lenguajes, por lo que no sera necesario destinar tiempo de aprendizaje en este aspecto.

Y utilizaremos Netbeans para la escritura de codigo en todos estos lenguajes, debido a
que es gratuito y cuenta con gran documentacion.
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CAPITULO 1V. Disefio

4.1 Disefio Arquitectdnico

En el disefio arquitectonico definiremos las relaciones entre los elementos estructurales
(mddulos) del programa, para ello utilizaremos el diagrama de flujo. EIl diagramas de
flujo esta representado en el diagrama 4.a.

Diagrama 4.a Diagrama de flujo del sistema. [20]
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Presentacion en 3
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Copiar Presentacion =l ) ,#‘
a Compartidas ‘—Qb
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>

El diagrama 4.a nos muestra como esta relacionado nuestro sistema, al iniciar ingresamos
los datos de usuario, el sistema verifica si son validos los campos de usuario y contrasefia,
si no son validos el sistema le dira al usuario si desea recordar su contrasefia si es asi el
sistema pedird su usuario (correo electronico) para mandarle un correo con su contrasefia, si
el usuario es nuevo y desea registrarse se le manda al formulario de registro.

Presentacion
Farmato ODP

Si el usuario y contrasefia son validos, él podra acceder a sus presentaciones con las
opciones de crear una nueva presentacion, seleccionar una presentacion existente o
modificar sus datos. Si el usuario desea una nueva presentacion se cargara el editor para
realizarla, si desea editar una presentacion tendrd que seleccionar su presentacion y se
cargara en el editor para su modificacion.

Al finalizar de editar una presentacion ya sea nueva o0 una cargada, al momento de guardar
si lo desea el usuario su presentacion serd guardada en su carpeta de presentaciones y ahi
también puede elegir compartir su presentacion al hacer esto los demas usuarios solo
podréan ver su presentacion mas no editarla.

Si el usuario descarga su presentacion esta sera guardada en su equipo con formato ODP.
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4.2 Estructura de una diapositiva

Una diapositiva va a contener informacion indispensable para que sea méas facil leerla y
manejar sus datos. La diapositiva contara con sus propiedades que son:

Numero de diapositivas
NuUmero de textos
NUmero de imagenes
Numero de autoformas
Plantilla

Fondo

Al insertar una autoforma, esta crea sus propiedades que son:

Identificador
Tamafio

Color de fondo
Color de borde
Posicion

El tamafio y la posicion de la autoforma seran a escala y la autoforma serd un elemento
“canvas”. Otro elemento que puede tener una diapositiva es una imagen que contara con las
siguientes propiedades:

Identificador
Imagen
Tamafio
Posicién

Al igual que la autoforma el tamafio y posicion son a escala. Por ultimo la diapositiva
también contiene texto y sus propiedades seran:

Identificador
Tamario
Fuente

Estilo
Contenido
Color de fondo
Color de texto
Posicion

De igual manera el tamafio y posicion son a escala, esta estructura es creada para manejar
los datos de la presentacion; todo lo anterior mencionado se ve en la figura 4.1
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Figura 4.1 Estructura de una diapositiva. [20]

Propiedades diapositiva:
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4.3 Estructura de un archivo

En este apartado veremos como estara estructurado un archivo o presentacion, esto lo
vemos mejor en la figura 4.2

Figura 4.2 Estructura de un archivo. [20]
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En la figura 4.2 vemos como una presentacion esta conformada por varias diapositivas que
a su vez contiene las propiedades de una diapositiva vistas anteriormente.

4.4 Generar ODP

Para poder generar el ODP empleamos Java ya que tiene librerias para el manejo del
formato ODP, el codigo a implementar sera llamado con PHP, esta funcién a realizar se ve

en el diagrama de clases 4.b

Diagrama 4.b Diagrama de clases para generar ODP
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En el diagrama 4.b vemos que existe una clase “generadorODP” que tiene diferentes
atributos que se ven en el diagrama 4.b, todos sus atributos son privados, y cuenta con el
método “generarPresentacion” para poder crear una presentacion en el formato ODP. Esta
clase tiene una relacion con la clase “Diapositivas”, su relacion es por valor y cuenta con
atributos privados gque son texto e imagenes y posee sus respectivos métodos “set” y “get”
de sus atributos. La clase “Diapositivas” tiene relacion con otras dos clases, la clase
“Imagenes” y la clase “Textos”, con sus atributos y métodos “set” y “get” de cada atributo

visualizados en el diagrama 4.b.

En el siguiente diagrama 4.c vemos todo el proceso para generar el ODP, como primer paso
obtenemos el archivo (presentacion), obtenemos linea y creamos un ciclo para pasar por
toda la presentacién y estar guardando en las clases “Imagenes” y “Textos” todo el
contenido de textos e imagenes en cada diapositiva al concluir el ciclo de haber guardado
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todos los textos e imagenes, guardamos todo en la clase “Diapositivas”. El siguiente paso es
obtener el arreglo de diapositivas y un ciclo mas diapositiva por diapositiva obtenemos los
textos, sus propiedades, generamos estilos y frame para el texto y agregamos el texto a una
pagina, al acabar con los textos en una diapositiva pasamos a las imagenes obteniendo igual
sus propiedades, se genera el estilo y frame y se agrega a la pagina. Al concluir con la
ultima imagen agregamos la pagina al documento y pasamos a la siguiente diapositiva; al
llegar a la ultima diapositiva generamos los archivos y obtenemos como salida una
presentacion en formato ODP.

Diagrama 4.c Diagrama de Flujo para generar ODP
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4.5 Diseflo de Interfaz

La interfaz de la aplicacion Web es la primera impresion para el usuario. En el cual
consideraremos los siguientes criterios de disefio:

Probabilidad de errores con el servidor
Codificacion en lenguaje HTML, JavaScript
Evitar el desplazamiento en la pantalla
Equilibrio entre estética y funcionalidad

Como parte del disefio del sistema se disefiaron las correspondientes interfaces del sistema
para que el usuario pueda interactuar con él, las interfaces estan divididas en tres partes:

LogIn a Wediapz

e Entrar

e Registrarse

e Restablecer contrasefa
Presentaciones de usuario

e Nueva presentacion

e Buscar presentaciones

e Editar presentacién
Editor Wediapz

e Guardar presentacion

e Cargar presentacion

e Subir fotos y videos

4.5.1 Interfaz Logln Wediapz

La interfaz Logln estd compuesta por un formulario principal, por un formulario para el
registro de usuarios y un formulario para restablecer la contrasefia de los usuarios.

Figura 4.3 Formulario principal de Logln. [20]

Bienvenido

Introduce tu usuario y contrasefia.

LMo eres usuario ain?

@ 2010 ESCOM TTR.
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En la figura 4.4 se muestra el formulario de registro de usuarios donde se piden los datos
como nombre, e-mail y contrasefia.

Figura 4.4 Formulario de registro de usuarios. [20]

Forma de registro

Campos obligatorios *

Mambre(s)™

Apellidos

E-mail*

Mota: Tu e-mail serd tu nombre de usuario

Contrasefia®

Confirmar®

@ 2010 ESCOM TTR

En la figura 4.5 vemos la ventana que apareceria si a un usuario olvida su contrasefia, tan
solo pidiendo el e-mail del usuario, el sistema le enviara un correo con su contrasefia.

Figura 4.5 Formulario para reestablecer contrasefia del usuario. [20]

Reestablecer contraseiia

Proporciona tu correo, te enviaremos una nueva contrasefia.

© 2010 ESCOM TTR.

4.5.2 Presentaciones de usuario
En esta interfaz que vemos en la figura 4.6 se muestran las presentaciones hechas por el

usuario y las presentaciones compartidas por otros usuarios y con la opcién de crear una
nueva diapositiva o subir una diapositiva con formato ODP, también hay un menu de
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usuario para cerrar su sesion o configurar su cuenta. En esta misma interfaz esta para
descargar la aplicacion fuera de linea.

Figura 4.6 Interfaz pagina principal. [20]
Ment de usuario [EEEIEERE

Nueva presentacion Nombre de usuario

Buscador
Tus preSentaCiOnE‘S Buscar presentacion | Compartidas

Descargar Descargar

Area de
presentaciones

Descargar Descargar

Subir presentacion

Descargar la aplicacion

G@20MOESCOMTTR.

4.5.3 Editor Wediapz

El editor Wediapz es la herramienta con la cual se crean y editan las presentaciones el
editor estd compuesto por cuatro secciones mostradas en la figura 4.7, estas son el area
de trabajo, la visualizacion general de las diapositivas las funciones generales, las
funciones de estilo de texto, subir archivos y autoformas.

Figura 4.7 Interfaz del editor Wediapz. [20]
¥ A ELIﬁuH YE‘T&E.'E FLuI’JTEII‘.L&.E. \Ma;-EIE g n[\EL‘u‘.NTE uT.FJu 3 F'F‘E'EEiutuF‘ C-UE[MF: DE GAR ed iOpZ
— TextoS -+Texh:|

FUENTE

TAMARD FUENTE

Visualizacion DHBAEEEE
general de las

] _
Area de Trabajo
I

diapositivas

AUTOFDRMAS
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En la figura 4.8 observamos las funciones que podemos realizar al editar una
presentacion.

Figura 4.8 Funciones generales del editor. [20]

Generar una nueva Cargar un fondo Carga imagenes Pone un elemto Guarda | i
Diapositiva a la presentacion a la diapositiva atras de todo uarda la presentacion

= = = s e | J o =

MUEWVA ELIMINAR TEMAS PLANTILLAS IMAGENES ADELANTE ATRAS PRESEMNTAR

Eliminar una Cargar un estilo Pone un elemento Presenta las Descarga la presentacion
Diapositiva a la presentacion enfrente de todo Diapositivas

En la figura 4.9 vemos las funciones para el estilo de texto, opciones como centrar letra,
tipo de letra, tamafio, color, al igual que la funcién de subir archivos ya sean imagenes o
temas. También esta la opcidn de las autoformas.

Figura 4.9 Funciones para el estilo de texto. [20]

TEXTOS TEXTOS

FUENTE AUTOFORMAS

TaMARD FUENTE

??E;E]Eg%%E%E% b y ‘5

COLOR LE FUENTE

COLOR DE BORDE

RELLEHNDO

RELLEMD

SUBIR ARCHINOS

Imagenes .

AUTOFORMAS
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4.6 Base de Datos

En este diagrama se muestra la base de datos del sistema y las relaciones que tienen una

tabla con otra.

Diagrama 4.d Diagrama entidad — relacion de la base de datos Wediapz. [20]

| USUARIOS v
ID INT(10)
MNOMBRE_JSUJARIO VARCHAR(30)
APELLIDOS_USUARIO VARCHAR(30)
EMAIL_USUARIO VARCHAR(70)
PASS_USUARIO W ARCHAR(50)

PRIMARY
LLAVE_MOMBRE_MAIL
ID¥_USLIARIO

ID INT(10)
LF_USUARIC INT{10)

> LF_PLANTILLA INT{10)

MOMBRE_PRESEMTACICN ¥ ARCHAR(150)
URL_PRESENTACION VARCHAR(200)
FECHA_CREACION DATE
FECHA_MODIFICACION DATE
COMPARTIR VARCHAR(L)
URL_COMPARTIR VARCHAR(200)

PRIMARY

LLAVE_UMNICA_TITULO
IDX_PRESENTACIONES
fl_USUARIOS_PRESENTACIONES _PLANTILLAS1

| USUARIOS_PRESENTACIONES v

—H

[

| PLANTILLAS v
ID INT(10)
MNOMBRE_PLAMTILLA VARCHAR(150)
URL_PLANTILLA VARCHAR(200)

PRIMARY
LLAVE_UNICA_TITULO
IDX_PLAMTILLAS

En el diagrama entidad-relacion de la base de datos, la entidad usuario tiene como

atributos:

ID

Password

Nombre de usuario
Apellido de usuario
E-mail de usuario

Tiene como llave primada el ID y el email sirve como un atributo Unico, la entidad
usuario se relaciona 1:N con la entidad usuarios_presentaciones, la cual tiene como

atributos:

ID

Compartir
URL compartir

Nombre de presentacion
URL de presentacion
Fecha de creacién
Fecha de modificacion

La entidad usuarios_presentaciones tiene dos atributos mas que son llaves foraneas de la
entidad usuarios y la entidad plantillas, la entidad usuarios_presentaciones tiene como
llave primaria el ID y un atributo Unico que es el nombre de la presentacion se relaciona
con N:1 con la entidad usuarios y N:N con la entidad plantillas.
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La entidad plantillas es para compartir las presentaciones con otros usuarios cuenta con
estos atributos:

e ID
e Nombre de plantilla
e URL plantilla

Su llave primaria es el ID y al igual que las demaés entidades tiene un atributo Unico que
es el nombre de la plantilla.

4.7 Estructura general de directorios del sistema

El sistema cuenta con un directorio especifico para alojar las presentaciones creadas por
el usuario asi como las imagenes y temas que puede subir para su posterior uso en las
presentaciones, en el caso de las dos ultimas y el de las presentaciones para descargarla
o compartirla. En el esquema 4. se muestra como estan estructurados dichos
directorios.

Esquema 4.e Esquema de directorios de wediapz. [20]

e archivos

o idusuario 1
= iméagenes
= presentaciones
»  temas

o idusuario 2
= iméagenes
= presentaciones
=  temas

o idusuarion

= iméagenes
= presentaciones
= temas

o temp

o compartir
= presentaciones
= temas
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El directorio de cada usuario es creado cuando se registra en el sistema y esta
representado por el diagrama de flujo 4.f que explica el funcionamiento basico.

Diagrama 4.f Diagrama de Flujo para registro de un usuario. [20]

[ Inicio ]
/" Ingresar datos /
de registro

Datos validos

Hacer consulta de insercion
en base datos

v

Crear carpetas para archivos
delusuario

!

Notificar por e-mail el registro

!

Fin

Guardarregistro
en BD

Para subir archivos a los directorios existen tres modos dentro del sistema que sirven
para identificar que extensiones son validas en cada modo asi como para ubicar los
archivos en sus correspondientes carpetas, a continuacion se mencionan dichos modos
y sus extensiones validas.

e Modo Imagenes:

o Coloca los archivos en la carpeta de imagenes del usuario.
o Extensiones validas (jpg, jpge y png).

e Modo Temas:
o Coloca los archivos en la carpeta de temas del usuario.
o Ajusta las imégenes a un tamafio defino de 700px por 500px.
o Extensiones validas (jpg, jpge y png).
e Modo Presentaciones:
o Coloca los archivos en la carpeta de presentaciones del usuario.

o Registra en la base de datos las presentaciones del usuario.
o Extensiones validas (jpg, jpge y png).
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En el diagrama de flujo 4.9 se muestra la generalizacion del procedimiento de subir
archivos.

Diagrama 4.g Diagrama de Flujo para subir archivos. [20]
[ Inicio ]
J
Sel i | hi
—— et

Subir el archivo por partes

A

Reintegrar archivoy
renombrarlo

|

Mover a la carpeta del usuario
de acuerdo al modo

Reescribe el archivo Crea el archivo

[ ]

4.8 Compartir presentaciones

Las presentaciones compartidas son presentaciones creadas por los usuarios y puestas
en la carpeta de compartir, estas presentaciones estan disponibles para todos los
usuarios y Unicamente pueden ser descargadas por los demas usuarios, en el diagrama
de flujo 4.h se muestra el procedimiento para compartir una presentacion.

Diagrama 4.h Diagrama de Flujo para compartir presentaciones. [20]

[ Inicio ]
Seleccionarpresentacion a
compartir

Copiarla presentacién a la
carpeta de compartidas

v

Hacer consultade
actualizacién en base datos
de la diapositiva compartida

v

Fin

Guardar registro
en BD
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4.9 Recuperar contrasena

Cuando un usuario olvida su contrasefia el sistema es capaz de generar una nueva
contrasefia para ese usuario y a su vez actualizar la base de datos con la nueva
contrasefia y mandarsela por e-mail al usuario, para llevar a cabo este procedimiento es
necesario estar registrado en el sistema y contar con un e-mail valido. En el diagrama de
flujo 4.1 se representa este procedimiento.

Diagrama 4.1 Diagrama de flujo para recuperar contrasefia. [20]

(= )

Ingresar e-mail
registrado

E-mail valido
y registrado

Crearnueva contrasefiay Guardarregistro
actualizar base de datos en BD
Notificar por e-mail la nueva
contrasefia
Fin
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CAPITULO V. Pruebas

El enfoque de pruebas serd el mismo que se haya recomendado para las pruebas de
sistemas orientados a objetos, este se resume:

El modelo de contenido es revisado para describir errores

El modelo de disefio es revisado para descubrir errores de navegacion.

Se aplican pruebas de unidad a los componentes de proceso seleccionados y las
paginas Web

La aplicacion Web ensamblada se prueba para conseguir una funcionalidad
global.

La aplicacion Web se implementa en una variedad de configuraciones diferentes
de entornos y comprobar asi la compatibilidad con cada configuracion.

La aplicaciébn Web se prueba con una poblacion de usuarios finales controlada y
monitorizada

5.1 Uso del editor Wediapz

El editor es capaz de leer un archivo en ODP vy editarlo, sus funciones consisten en
agregar plantillas de texto, temas para el fondo de la presentacion, asi como modificar
los textos de las diapositivas, agregar imégenes, afiadir y eliminar diapositivas y guardar
las diapositivas.

Un ejemplo de esto son las siguientes figuras que muestran la funcionalidad del editor.

Figura 5.a Funciones del editor Wediapz (antes). [20]

ODHOEEEEE
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Figura 5.b Funciones del editor Wediapz (después). [20]

DAnEEEEE

Figura 5.c Funciones del editor Wediapz (subir imagenes). [20]

© Add... @ Remove...

E—."ﬂ--

11jpg 123123123 jpg mpu 3dmu A_Gift_of Moonlg...  Abstracto césmico.

1 file selected (179 KB), 6 files (593 kB)

Como se ve en la figura 5.a se ha cargado una presentacion y se le han afiadido més
diapositivas, en la figura 5.b se han eliminado diapositivas y se le ha dado estilo a la
primera diapositiva se le ha cambiado el relleno de un texto asi como la fuente, el color
y el relleno y con esto mostrando algunas de las funcionalidades del editor. En la figura
5.c se observa la funcién del editor de subir imagenes al servidor para poder afiadirlas a
su presentacion.

5.2 Lectura del formato ODP

Para que el editor pueda cargar una presentacion y pueda ser editada se desarrollé un
archivo de JavaScript capaz de leer e interpretar un archivo en formato ODP en su
forma descomprimida pues en apartados anteriores se vio que el ODP es un ZIP. Este
archivo hace uso del Framework de JavaScript jQuery.
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5.3 Crear nuevas diapositivas

Para crear nuevas diapositivas en el editor se ha creado una funcion para crearlas y
eliminarlas asi como existen funciones que manipulan el estilo de las mismas, parte de
estas funciones funcionan cuando un elemento esta seleccionado, estas funciones alteran
el estilo de los elementos dependiendo de qué funcidn se trate.

5.4 Guardar en formato ODP

Para guardar en formato ODP usamos las librerias que ya trae incluidas java para
guardar en este formato y el archivo es ejecutado desde PHP, este archivo lee un archivo
de texto plano y le da formato para guardarlo, nosotros hemos creado este archivo y
hemos creado nuestro formato para guardar y dar estilo a las presentaciones hechas en el
sistema.
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Conclusiones

En el trabajo nos encontramos con algunas dificultades al implementar algunas
funciones ya que no todos los navegadores funcionan de la misma manera e incluso no
tienen implementado el uso del HTML version 5, otra complicacion fue el poder
guardar las presentaciones en formato ODP ya que nosotros creamos un formato de
guardar con los diferentes contenidos que posee una presentacion.

La experiencia y los conocimientos que nos dejé el desarrollo de este proyecto fueron
sobresalientes, ya que fue necesario reafirmar y aplicar muchos de los conceptos de
programacion Web, javascript, html, el uso de frameworks, disefio de interfaces gréficas
de usuario altamente usables.

En vista de los resultados obtenidos en las pruebas finales podemos decir que el
objetivo esencial de este Trabajo Terminal se cumplid, es decir, se pueden cargar y crear
presentaciones para editarlas el poder compartir las presentaciones con los diferentes
usuarios asi como guardar las presentaciones en formato ODP.

Trabajo a futuro

A mediano y largo plazo este trabajo podria extenderse para que desempefiara algunas
funcionalidades

Exportar las presentaciones a otros formatos PDF

Agregar funciones como de insertar tabla, o hacer gréficos.

Dibujar libremente sobre el area de trabajo.

Crear una funcién para auto-correccion del texto.

Introducir videos de mayor tamafio y diferentes formatos de video, al igual que
de sonidos.
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Glosario

API: Una interfaz de programacion de aplicaciones o API (Application Programming
Interface) es el conjunto de funciones y procesamiento (o métodos, en la programacion
orientada a objetos) que ofrece cierta biblioteca para ser utilizado por otro software
como una capa de abstraccion. Son usados generalmente en las bibliotecas.

CGI: Interfaz de entrada comin (Common Gateway Interface) es una importante
tecnologia de World Wide Web que permite a un cliente (navegador Web) solicitar datos
de un programa ejecutado en un servidor Web. CGI especifica un estandar para
transferir datos entre el cliente y el programa.

Cookie: Es un fragmento de informacion que se almacena en el disco duro del visitante
de una pagina Web a través de su navegador, a peticion del servidor de la pagina. Esta
informacion puede ser luego recuperada por el servidor en posteriores visitas.

DOM: EI Document Object Model (DOM), es esencialmente una interfaz de
programacion de aplicaciones que proporciona un conjunto estdndar de objetos para
representar documentos HTML y XML, un modelo estandar sobre cémo pueden
combinarse dichos objetos, y una interfaz estandar para acceder a ellos y manipularlos.
Através del DOM, los programas pueden acceder y modificar el contenido, estructura y
estilo de los documentos HTML y XML, que es para lo que se disefié principalmente.

JSON: Acronimo de JavaScript Object Notation, es un formato ligero para el
intercambio de datos. JSON es un subconjunto de la notacion literal de objetos de
JavaScript que no requiere el uso de XML.

Plug-in: Es una aplicacidn que se relaciona con otra para aportarle una funcion nueva y
generalmente muy especifica. Esta aplicacion adicional es ejecutada por la aplicacién
principal e interactian por medio de la API.

Servlets: Son pequefios programas que se ejecutan en el contexto de un navegador Web.
Por contraposicion, un servlet es un programa que se ejecuta en un servidor. El uso mas
comun de los servlets es generar paginas Web de forma dinamica a partir de los
parametros de la peticion que envie el navegador Web.

Script: Es un programa usualmente simple, que por lo regular se almacena en un archivo
de texto plano. Los script son casi siempre interpretados, pero no todo programa
interpretado es considerado un script. El uso habitual de los scripts es realizar diversas
tareas como combinar componentes, interactuar con el sistema operativo o con el
usuario.

SQL: Es un lenguaje declarativo de acceso a bases de datos relacionales que permite
especificar diversos tipos de operaciones en éstas. Una de sus caracteristicas es el
manejo del algebra y el célculo relacional permitiendo efectuar consultas con el fin de
recuperar informacién de interés de una base de datos, asi como también hacer cambios
sobre ella.

XML: EI XML (Extensible Markup Language) es un conjunto de reglas para codificar
documentos de manera electronica. XML es una simplificacion y adaptacion del SGML
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(Standard Generalized Markup Language) y permite definir la gramatica de lenguajes
especificos.

XMLHttpRequest (XHR): Es una interfaz empleada para realizar peticiones HTTP y
HTTPS a servidores Web. Para los datos transferidos se usa cualquier codificacion
basada en texto. La interfaz se presenta como una clase de la que una aplicacion cliente
puede generar tantas instancias como necesite para manejar el dialogo con el servidor.
El uso mas popular, si bien no el Gnico, de esta interfaz es proporcionar contenido
dindmico y actualizaciones asincronas en paginas WEB mediante tecnologias
construidas sobre ella como por ejemplo AJAX.

Triggers: Es un procedimiento que se ejecuta en forma inmediata cuando ocurre un
evento especial. Estos eventos s6lo pueden ser la insercidn, actualizacion o eliminacion
de datos de una tabla.
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