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RESUMEN

Hoy en dia son escasas las herramientas en Internet que permiten crear y compartir diagramas
en linea. Por eso, esta es una buena oportunidad de construir un sitio web que tenga dicha
funcionalidad, ya que a pesar de las dificultades que se puedan presentar promete una serie de
ventajas, por ejemplo ser accesible desde cualquier PC conectado a Internet y poder colaborar
con otros usuarios alrededor del mundo.

En esta memoria se implementd un sitio web que permite realizar diagramas de redes de Petri
en linea, grabarlos, almacenar distintas versiones, exportarlos a formato PNG y compartir
documentos con otros usuarios. Ademas, se intentd proveer de herramientas que permitan la
colaboracién asincrona de varios usuarios sobre un mismo documento. Para ello utilizamos
Stick-Ons aplicados a diagramas (lo cual permite tener un control local de versiones). También
se implementd una funcionalidad poco comun: es posible “entrar” a un elemento del diagrama
y obtener un sub diagrama, por ejemplo para tener mayor detalle. Esta funcionalidad se usé
para poder representar sub-procesos en las redes de Petri.

En el trabajo realizado fueron revisadas las posibilidades graficas que tiene el browser, con que
herramienta podemos implementar los servicios necesarios y que base de datos vamos a
utilizar. Se eligié Flash (Flex) para el desarrollo de la interfaz, PHP para los servicios web y MySql
como base de datos. Posteriormente disefiamos de qué manera deberiamos aplicar los Stick-
Ons en el caso de diagramas, en donde proponemos la forma en que se pegardn y el feedback
visual que tendremos al despegarse el Stick-On. Finalmente se implementa el sitio web y el
editor de diagramas, incorporando los Stick-Ons como parte de su funcionalidad.

Los resultados finales se ilustran creando algunas redes de Petri tomadas del libro "Workflow
Managment" en el sitio web. Ademas se muestra un ejemplo del uso de Stick-Ons hecho
también dentro de la aplicacién creada. Concluimos que los Stick-Ons son una herramienta
adecuada para llevar un control de cambios local dentro de un diagrama y que si se mantiene
dentro de rangos normales de operacion, el proyectar una sombra cuando se despega un Stick-
On da una buena indicacién visual del elemento despegado.
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1. Introduccion y motivacion

Introduccion

Un diagrama es una representacidn visual simplificada y estructurada de una idea. Posibilidades
de diagramas hay tantas como conceptos e ideas existan. Sin embargo, en el area de la
computacion y en areas relacionadas de la ingenieria se han estandarizado algunos tipos de
diagramas que representan un tema en comun. Algunos ejemplos muy conocidos pueden ser un
modelo de datos (diagrama entidad-relacién), diagramas de flujo, diagramas de circuitos en el
area de electricidad, un organigrama en una empresa (representacion de los cargos vy
dependencias dentro de la organizacion), etc.

Herramientas para crear estos diagramas existen varias en el mercado. Posiblemente la mejor y
mas conocida sea Visio de Microsoft, que tiene un precio acorde a la calidad y potencia del
producto. Ademas de su alto precio, tiene algunas debilidades inherentes a su disefio. Al ser una
aplicacién que corre localmente en un PC limita las posibilidades de que varias personas
colaboren en el mismo diagrama. Ademas carece de funcionalidad para el manejo de versiones
de los documentos, debiendo esto quedar a criterio del usuario y saber grabar periddicamente y
con distintos nombres las versiones globales del documento.

Nosotros deseamos crear --y este es el tema principal de la presente memoria-- un sistema en
web que permita construir diagramas en linea. Es decir, que usando un navegador de internet
estdndar como Internet Explorer o Firefox podamos conectarnos a un sitio web a ser
implementado por nosotros y ser capaces de generar diagramas desde cualquier parte en
donde tengamos conexion a Internet. Nos concentraremos en diagramar Redes de Petri [3], que
pueden ser usadas para modelar Workflows entre otros usos. Ademas, queremos que nuestro
sistema ofrezca facilidades para que diferentes individuos puedan trabajar en un mismo
diagrama, y por consiguiente debemos ofrecer algun tipo de control local de cambios o de
versiones. Para esto usaremos el concepto de los Stick-Ons [1,2], que aunque en la referencia
[1] es usado para control de cambios en texto, nos parece apropiado su uso en un contexto
principalmente visual como son los diagramas debido a la naturaleza gréafica de los Stick-Ons.



Justificacion

Hoy en dia es cada vez mds comun el uso de workflows para coordinar la ejecucion de tareas y
sus dependencias, las cuales no necesariamente estdn orientadas sdlo a datos, si no que pueden
involucrar la participacidon de varias personas. Por eso surge la necesidad de disponer de una
herramienta que permita apoyar el uso de workflows y que disponga de facilidades para la
colaboracidén entre distintos individuos, ya que todos los involucrados en el grupo de trabajo
pueden participar, aportar ideas, tener visiones distintas, etc.

Para resolver este problema proponemos la creacidn de un sistema web que permita diagramar
Redes de Petri, ya que como muestra Van der Aalst [5], estos diagramas son una herramienta
adecuada para modelar workflows. Agregando a la funcionalidad de diagramacién un control de
versiones locales basado en Stick-Ons [1] (ya han sido aplicados en otras dreas como modelado
de sdlidos [5] y diagramas UML [6]), pensamos que se puede dar solucién a la necesidad de un
grupo para colaborar en el disefio de un workflow, donde las personas puedan hacer aportes y
luego se genere una versién final integrando estos aportes.

No hemos encontrado ninguna herramienta que entregue los servicios que deseamos crear. El
desarrollo presenta algunos desafios, como la forma en que se implementaran los elementos
graficos de una Red de Petri para que sean de fécil uso para los clientes, o la manera en que se
informara al usuario de los cambios que han ido ocurriendo en el documento (awareness), ya
sean hechos por él o por otras personas. A continuacién se detallan algunas ventajas que
tendria nuestro sistema sobre un software tradicional de PC:

Multi-Plataforma. Al ser accesible desde un browser comun y corriente, podran trabajar
personas que usan Linux, Windows, MacOS, etc. No serd necesario tener que ingresar a
Windows para usar Visio si es que se usa otro sistema operativo.

Distribucidn del uso. Dado que el sistema estara en Internet y no es necesario contar con un
software especial en el cliente mas que un navegador, se podra acceder y trabajar con el sitio
desde cualquier lugar con conexién a Internet, desde un café virtual o desde la casa por
ejemplo.

Asincrono. No se necesita que el grupo se coordine a un cierto momento en el tiempo para
avanzar en el trabajo. Una persona puede hacer su aporte, y este sera visible para los demas
cuando éstos se conecten al sistema.

Facil Colaboracion. Ya que los documentos se almacenardn en forma centralizada, los usuarios
podran acceder y revisar facilmente las distintas versiones de un documento, teniendo acceso
inmediato a los ultimos cambios realizados lo cual facilitara el trabajo colaborativo.

Control de versiones. Como esperamos que varias personas puedan modificar un documento,
es razonable que algunos cambios no sean considerados apropiados por otros participantes del
proyecto. Por ello se implementara un sistema de control de versiones, manteniendo
almacenados en una base de datos los cambios de los usuarios y mediante el uso de Stick-Ons
se ofrecerd una representacidn visual de los cambios.



Bajo costo de instalacidon. No es necesario instalar en cada PC de los participantes un software
para realizar diagramas evitandose el costo de soporte que esto requiere. Ademas, en caso de
una actualizacion del sistema con alguna correccion de bugs o una nueva funcionalidad, basta
con actualizar el servidor y con eso todos los usuarios tendran disponible la nueva version.

Mayor seguridad de los datos. Como la informaciéon estara centralizada en el servidor, basta
una politica de respaldo rigurosa en esa maquina para evitar pérdidas de informacion, a
diferencia de que cada integrante trabaje localmente lo cual requeriria un respaldo de la
informacién de cada PC por separado.



Objetivos

Objetivo General

Se desarrollard un sistema en web que permita resolver el problema de creaciéon de diagramas
de Redes de Petri por un grupo de trabajo con control local de versiones.

Objetivos especificos
e Elsistema debera permitir a los usuarios dibujar diagramas de Petri basicos y extendidos,
segln la caracterizacién de Van der Aalst[4].

* El sistema deberd permitir a los usuarios almacenar y visualizar versiones parciales o
totales de los diagramas de redes de Petri.

* El sistema debera permitir también la especificacion, almacenamiento y visualizacién de
redes de Petri en distintos niveles de granularidad.

* El sistema deberd proveer facilidades de generar versiones “en limpio” de diagramas
definitivos y poder exportarlas a otros sistemas.

e Estudiar usabilidad del sistema generado.



2. Revision Bibliografica

Stick-Ons.

Los Stick-Ons [1] son una herramienta de control de versiones local originalmente desarrollados
en el marco de un software de escritura colaborativa llamado SHADOWS. Esta herramienta
puede ser extendida a otras dreas, como disefio de sélidos [8] o diagramas UML [9], por
nombrar algunas aplicaciones.

Usando una metafora para ilustrar los stick-ons, supongamos que tenemos un papel con texto
en él y hay alguna palabra, frase o parrafo que deseamos modificar. No es recomendable
modificar directamente el texto ya que perderiamos la informacién previa. No sélo eso, es
posible que en realidad el texto previo sea mejor que nuestra propuesta o que nuestro cambio
sea solo tentativo. Una posibilidad para manejar esta situacion en este ejemplo fisico es pegar
sobre el texto otro papel con nuestra version revisada. Bajo este papel pegado aun se encuentra
la informacidn anterior. El concepto de estos papeles que parchan el texto pero que no pierden
informacidn son los Stick-Ons. Las analogias con un papel real no terminan aqui. Podemos usar
papeles de color para indicar ciertas caracteristicas, como el autor del cambio (el que pego el
papel en la metafora) o ponernos de acuerdo en ciertos colores para indicar el orden en que
fueron agregados los Stick-Ons. Nada impide tampoco que se peguen Stick-Ons sobre Stick-Ons.

Junto con el concepto de Stick-On hay que entender la idea de la sombra del Stick-On. Cuando
se estan revisando los cambios dentro del documento y “despegamos” o quitamos un Stick-On,
debemos dar una nocidén visual de que sobre este sector habia un Stick-On. A este hint visual se
le llama sombra o shadow en inglés.
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Consistencia de los Stick-Ons.

III

Un requerimiento basico de los Stick-Ons es que no haya pérdida de informacién al “pegar” y
“despegar” distintos Stick-Ons. En [1] y [2] se analizan cuatro casos basicos que describimos a
continuacién:

Caso 1. Supongamos que pegamos un Stick-On B sobre la sombra de otro Stick-On A, como se
ilustra en la figura 1. El Stick-On B cubre completamente la sombra de A. Si se despega ahora el
Stick-On B surge una situacion que debe ser analizada. Si el sistema muestra las sombras de Ay
de B (figura 1a), el usuario no sabra si se trata de 3 sombras continuas o de una sombra dentro
de otra sombra. Por otro lado, si el sistema muestra en este caso solo la sombra de B, el usuario
nunca podrd ver el contenido del Stick-On B de nuevo (figura 1b). Una solucién simple es hacer
que el sistema reponga automaticamente el Stick-On A antes de que se pegue el Stick-On B en el
texto. Si el usuario ahora remueve B ahora vera el Stick-On Ay la sombra de B (figura 1c).

| STICK-ON B |

; ;
/ i SombradeA i /
/ | smckone ]/

— T
[ i i/ i /[ i]snckona | F /

(@ (b) (c)

llustracion 1. Despegado de STICK-ON B, puesto sobre sombra de A

Caso 2. Hay que tener cuidado con los solapamientos parciales. Supongamos, como ilustra la
figura 2, que ponemos un Stick-On B y este cubre parcialmente una sombra de otro Stick-On A.
Si se permite este solapamiento y el usuario quita la sombra de A (parte media de figura 2),
llegamos a una situacién en que el usuario no podrd volver a poner el Stick-On A, ya que al
quitar el Stick-On B quedardn dos sombras continuas, lo que tendria un significado diferente.
Para manejar este caso se proponen dos soluciones. La primera requiere del conocimiento del
usuario y es simplemente que el sistema no permita solapamientos parciales. Para poder
agregar una modificacién el usuario deberd crear un Stick On que cubra completamente la
sombra de A, llevando la situacién a lo discutido en el caso 1. La segunda solucidn consiste en
gue el sistema agrande automaticamente el Stick-On que se estd agregando y copie los
contenidos de la sombra que cubriria el nuevo Stick-On. Con este enfoque el usuario deberd
estar alerta a que los Stick-Ons que esta agregando serdn modificados en algunas situaciones.
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€ - - -

b 4

/ i Sombra Stick-ONA /

/ [OSTeRoNETT]

/ Sombra B /

llustracidn 2. Solucion falsa de solapamiento parcial

Caso 3. El caso 3 consiste de un Stick-On que esta completamente contenido dentro de una
sombra. En esta situacién el cuidado que se debe tener es poder distinguir visualmente un Stick-
On sobre una sombra de una sombra sobre un Stick-On. Esto se consigue al aplicar una textura
diferente a las sombras, como se ilustra en la figura 3.

pegar de vuelta / Nﬁspegar B

(@ (b)

llustracidon 3. Pegado de un Stick-On dentro de una sombra

Caso 4. El cuarto caso, discutido en [2], considera la situaciéon en que existe una sombra A y
sobre ella se agrega un Stick-On B. En la figura 4 se ilustra esta situacidn. Si se despega el Stick-
On B, el modelo indica que se debe mostrar la ultima sombra, de otro modo seria confuso
visualmente para el usuario (figura 4b). Supongamos que se agrega un Stick-On C que cubre
parcialmente el texto (invisible en estos momentos) de la sombra A (figura 4c). Si se permite
esto llegamos a una situacién en que no podemos recuperar el Stick-On A ya que se ha perdido
toda indicacion de su existencia. Una solucién para este problema se muestra en la figura 4d. El
Stick-On C se agranda hasta cubrir la sombra de A. Mas aun, el sistema pega de vuelta los Stick-
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Ons anteriores antes de transformar el Stick-On C. Ahora si el usuario despega C*, encontrara
de vuelta el Stick-On B en su posicion. Con esto no hay pérdida de informacién.

@)

(b)

©

(d

/ Sombra A

[ o]/

Sombra B

/

/

Sombra B

/

A 4

llustracidn 4. Potencial caso de pérdida de informacion



Redes de Petri

Las redes de Petri [3] son una herramienta de modelado grafico y matematico. Fueron
inventadas el afio 1962 por Carl Adam Petri [4] en su tesis doctoral y desde esa fecha han estado
en permanente desarrollo.

En [5] se da una descripcién simple de las Redes de Petri, caracterizandolas como un grafo
dirigido con un estado inicial, lamado marcacién inicial. Los componentes principales de la Red
de Petri son los sitios (también conocidos como estados) y las transiciones. Graficamente, los
sitios son representados por circulos y las transiciones como barras o rectangulos. Las aristas del
grafo son conocidas como arcos y tienen pesos especificos representados por un nimero entero
no negativo, o bien como n arcos paralelos. El peso por defecto de un arco es 1.

El estado del sistema modelado por la Red de Petri es representado por una cantidad entera en
los sitios. Dicha asignacién de valores es llamada una marcacion, y se representa graficamente
con pequeiios circulos dentro de los sitios, conocidos como fichas o el término original en inglés:
tokens. Cuando el niumero de tokens es demasiado grande se reemplaza por un nimero no
negativo dentro del sitio.

Normalmente los estados representan alguna condicién del sistema y una transicién representa
un evento. Lo que los tokens representan puede variar dentro de un amplio rango, pudiendo
representar cuando una condicion es verdadera o cierta cantidad de recursos, por ejemplo el
numero de clicks con el Mouse.

Una transicién t estd habilitada si cada sitio de entrada tiene al menos la cantidad de tokens
requerida por los arcos que llevan a t. Cuando mds de una transicion estd habilitada, se
selecciona una de ellas de manera no deterministica dependiendo del modelo empleado.
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Definicion formal de una red de Petri.

Una definicion formal para una red de Petri se encuentra en [5], caracterizandola como una 5-
tupla (S, T, F, My, W) donde:

S es un conjunto de lugares.

T es un conjunto de transiciones o actividades.

F es un conjunto de arcos conocido como flujo. El conjunto F esta bajo la condicion de
que ningun arco debe conectar dos lugares o dos transiciones, o bien que: F S (SXT) U
(TxS).

My: S>N es un estado inicial donde en cada lugar s € S existen n; € N fichas.

W: F->N+ es un conjunto de pesos que le asignada a cada arco f € Falgin n € a N+ que

representa la cantidad fichas que se consumen desde un lugar por una transicién, o

alternativamente, cuantas fichas son producidas por una transicién y puestas en un
lugar.
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Ejemplos de redes de Petri

Es dificil entender una Red de Petri sin ver un sistema real modelado. Por ello revisaremos dos
modelos que usan redes de Petri tomados de [6].

Elevador

El siguiente ejemplo modela un elevador que pude moverse por 3 pisos. Veamos la situacién
inicial:

A1

P1 P2

A2 u

-1

A. Estado inicial B. Estado representado

llustracién 5. Elevador de tres pisos, estado inicial

En la figura 5A se puede apreciar una Red de Petri representando a un elevador que esta en el
primer piso (figura 5B). En la situacidn diagramada, solo es posible la transicién Al (marcada en
rojo) que representa subir un piso. La transicion A2, que representa bajar un piso, no es posible
en estos momentos ya que no existen tokens en P2. Esto esta de acuerdo con la realidad,
porque cuando el ascensor esta en el primer piso no es posible bajar en el caso representado.
En este ejemplo los tokens representan la cantidad de movimientos verticales (hacia arriba o
hacia abajo) que puede hacer el ascensor en un estado dado.

16



A. El ascensor ha subido un piso B. Estado representado

llustracidn 6. Elevador de tres pisos, ha subido un piso

En la figura 6A se muestra el sistema luego de que ha ocurrido la actividad Al: Subir un piso. En
la figura 6B se muestra la situacion real, el ascensor subié al segundo piso. Revisemos las
similitudes entre la realidad y lo modelado por la Red de Petri. En primer lugar, al estar en el
segundo piso ahora hay dos actividades posibles, subir (hasta 2 pisos mas) o bajar (un piso). Lo
mismo ocurre en la Red de Petri ya que son posibles las actividades A1 y A2 (marcadas en rojo)
por tener tokens disponibles en los lugares P1y P2. Al ser posibles Al y A2, se puede producir
cualquier de estas dos actividades en forma no deterministica. Nosotros continuaremos el
ejemplo haciendo subir el ascensor dos pisos.
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A

P1 P2
A2
A. El ascensor ha subido 3 pisos. B. Estado representado

llustracion 7. Elevador de tres pisos, estado final

En la figura 7 se representa el sistema luego de haber subido 3 pisos. Se puede ver que la Unica
actividad posible en estos momentos es bajar, o la actividad A2 (en rojo) ya que es la Unica con
tokens disponibles para consumir. Los tokens muestran que se pueden bajar 3 pisos en estos
momentos.
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Semaforo

Un ejemplo algo mas complicado es una red de Petri representando dos semaforos en donde no
es posible que se prendan dos luces que permitan el paso simultdneamente, por ejemplo verde
y verde, o verde y amarillo. Revisemos la solucion:

T1a T2a
4 7
G1 G2
@ )R1 Tib ® T2b @R
]
01 02
T1c T2c
A. Modelo para dos semaforos B. Estado inicial

llustracion 8. Modelo de dos semaforos, estado inicial.

Tenemos la marcacién inicial representada en la figura 8. Esta situacidon representa los dos
semaforos en rojo. Cualquiera de las dos actividades (T1la y T1lb) en amarillo es posible y
representan el cambio de uno de los semaforos a verde. Esta transiciéon es no deterministica,
pero lo interesante es que una vez tomada, la situacidn se vuelve deterministica en donde el
semaforo que quedo en rojo ya no podra salir de ese estado porque le faltard el token que
estaba en S. Veamos graficamente la situacion:
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T1a T2a

A. Modelo para dos seméforos B. Estado representado

llustracién 9. Modelo para dos semaforos, estado intermedio.

La transiciéon Tla fue la que se siguid en la figura 8 resultando el estado de la figura 9. Hemos
pasado a verde en el semaforo 1y ahora ya no es posible que el semaforo 2 salga del color rojo
porque le falta un token en S para poder hacerlo. Vemos que la cantidad de tokens no
necesariamente es constante en una Red de Petri ya que ahora solo hay dos tokens. En este
estado, la Unica posibilidad es la actividad T1b que lleva al semaforo 1de verde a amarillo (o
naranjo).

20



T1a T2a

A. Modelo para dos semaforos B. Estado representado

llustracién 10. Modelo para dos semaforos, estado intermedio.

En la figura 10 tenemos un semaforo en rojo y otro en amarillo. La actividad siguiente (T1c)
volvera al primer semiaforo a rojo e instalara una ficha en S, con lo que volvemos al estado inicial
y ahora podria el segundo semaforo cambiar a estado verde (G2).

Extensiones a Redes de Petri

Entre las aplicaciones en donde se usan las Redes de Petri se cuenta el modelado de Workflows.
En [12] se analizan workflows usando un enfoque formal basado en Redes de Petri. Las ventajas
de esto son variadas, permitiendo tener una representacion grafica del proceso y eliminando
ambigliedades y contradicciones. También se describen algunas extensiones a las Redes de
Petri, detalladas en los puntos siguientes:

A. Redes de Petri coloreadas.

Como ya se habia mencionado, los tokens o fichas son usadas para modelar una amplia variedad
de cosas. Pueden representar reclamos de seguros en un caso, y en otra situacién pueden
representar el estado de las luces de un semdforo. Sin embargo, en el modelo original, los
tokens son indistinguibles unos de otros por definiciéon. En general esto puede ser no deseable.
Por ejemplo podriamos querer distinguir entre dos reclamos de seguros, o querer incluir la
naturaleza del reclamo, el nimero de seguro, etc. Por ello esta extensién propone asignar un
valor o color a cada token. Una transicién produce tokens basados en los valores de los tokens
de entrada. Esta extension permite que se establezcan condiciones sobre los tokens a ser
consumidos. En este caso una transicidn solo ocurre si existe un token para ser consumido y si
se cumplen las precondiciones.
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Un resultado de esta extensidon a las Redes de Petri es que la representacion gréafica ya no
contiene toda la informacidon. Ahora se debe especificar para cada transicidn si es que tiene
precondiciones (y de haberlas definirlas), el nimero de tokens producidos por salida y los
valores de los tokens producidos, los cuales pueden depender en los valores de entrada.

Ejemplo de tokens o fichas coloreadas:

llustracion 11. Extension de fichas coloreadas

B. Extensidn de tiempo.

Dado un proceso modelado por una Red de Petri, a menudo podriamos querer tener
conclusiones respecto al desempefio esperado. Por ejemplo, si se modela un semaforo en un
cruce de caminos, nos podria interesar la cantidad de autos que pasan por este cruce cada hora.
Esta respuesta no se puede obtener usando una Red de Petri cldsica, por lo que se extiende la
definicion de una Red de Petri para que contenga esta nueva dimension. Bajo esta definicion,
los tokens reciben una marca de tiempo (timestamp) y un valor. Esto indica el momento a partir
del cual estard disponible el token. Un token con timestamp 14 estd disponible para una
transicidon solo desde el momento 14. Una transicidon estd habilitada solo cuando todos los
tokens para ser consumidos tienen un valor del timestamp mayor o igual al momento actual. Los
tokens son consumidos en un orden FIFO (el primero en llegar es el primero en salir).

Un ejemplo de cdmo se representa graficamente esta extension:
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llustracién 12. Extensidn de tiempo

C. Extensién Jerarquica.

Esta extensidn esta pensada para ayudar a representar mas facilmente la estructura del modelo
representado, permitiendo encapsular dentro de una figura especial llamado un proceso una
subred compuesta de actividades, transiciones y subprocesos. Ya que un proceso puede estar
compuesto a su vez de subprocesos, es posible estructurar una jerarquia compleja. Para ilustrar
este nuevo elemento “proceso” usaremos de ejemplo un modelo para manejar fallas técnicas
en un departamento de produccion.

Falla Clasificar Resuelto
Reparar Necesita

testeo Test
Necesita
reparacion ’ \_/) ’ ’ ( )

Reemplazar
Necesita Necesita Necesita
Inicio Seguimiento Cambio Finalizar Fin
/
—> >
Seguimiento Cambio

llustracién 13. Extensidn jerarquica
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El diagrama previo representa un workflow de manejo de fallas. Podemos apreciar que la
actividad “reparar” no es una Unica accién indivisible, si no que un subproceso que detalla las
actividades y transiciones involucradas al reparar un producto.
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3. Investigacion Sitio Web

En este capitulo se revisan distintas opciones y tecnologias para la implementacién del sitio
web. Se investigan las tecnologias gréaficas disponibles que nos permitan crear diagramas en un
navegador de internet, como Internet Explorer o Mozilla Firefox. También revisaremos las
alternativas para implementar los servicios que nos permitan grabar y recuperar la informacién
desde un servidor web. Finalmente, se selecciona un motor de base de datos para ser usado por

la aplicacion.
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Revision herramientas para manejar graficos disponibles.

El lenguaje HTML no posee funcionalidades directas para generar elementos graficos
dindmicamente. Los gréaficos que se ven dentro de las paginas web generalmente son mapas de
bits, imagenes estdticas en formatos GIF, JPG o PNG en general, pero no es sencillo proveer
mayor dinamismo grafico usando HTML estandar. Esta limitacién ha hecho que se creen una
serie de soluciones en forma de plug-ins o bien de estandares con poco soporte. En esta seccién
se revisardn algunas de las alternativas actuales.

VML

Vector Markup Language (VML) [13] es una extension del lenguaje XML orientado a generar
graficos vectoriales. Es un estandar propuesto por Microsoft, Macromedia y otros en el afo
1998 al consorcio W3C. La propuesta fue rechazada debido a la existencia de una propuesta
alternativa conocida como PGML generada por Adobe, Sun y otros. Ambas propuestas, VML y
PGML fueron fundidas y mejoradas en un solo estandar: SVG.

Aunque no fue aceptado como estandar, Microsoft sigue soportando el lenguaje VML en su
navegador Internet Explorer y en la suite Office, por lo que no se puede descartar
completamente. De hecho, la aplicacién en Internet Google Maps usa VML para dibujar los
graficos vectoriales cuando se despliega en Internet Explorer.

SVG

Scalable Vector Graphics (SVG) [14] es un lenguaje para describir graficos vectoriales en dos
dimensiones que nace de la propuesta de VML y PGML. Esta basado en XML y es un estandar
del consorcio de la World Wide Web.

Tiene algunos atributos que lo hacen atractivo:

* Los graficos SVG pueden ser dindamicos e interactivos
e Sise desea, los archivos SVG pueden ser comprimidos usando compresion gzip

Desafortunadamente este lenguaje no es soportado en forma nativa por Internet Explorer,
requiriendo de un plug-in para funcionar. El plug-in mas usado es el de Adobe Systems, pero
Adobe ha anunciado que descontinuara el soporte para dicho plug-in en enero del 2008.

Canvas tag

Originalmente introducido en el navegador Safari de Apple y posteriormente adoptado por
browsers basados en el motor Gecko como FireFox y Mozilla, el elemento “Canvas” es parte de
la especificacion de HTML5 y permite dibujar graficos usando Javascript.

Desde su introduccion ha recibido reacciones mezcladas. Por una parte se critica que viene a
ocupar el rol del estdndar SVG que ni siquiera ha sido adoptado universalmente. También se ha
criticado su disefio. Al ser completamente procedural y carecer de una parte descriptiva,
permite “pintar” en pantalla, pero los elementos dibujados no son identificables
posteriormente.
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Este nuevo elemento HTML no es soportado por Internet Explorer. Sin embargo, existen
esfuerzos de terceros orientados a dar compatibilidad con el tag Canvas mediante librerias que
implementan su funcionalidad. Por ejemplo Google ha mostrado interés en esto y ha liberado
bajo formato open source su libreria excanvas [15].

Un problema serio a nuestro gusto es que en la implementacién del Canvas, aun no esta
finalizado el soporte para texto. Esto es lo que dice la propuesta de la WHATWG respecto a
HTMLS vy el tag CANVAS en lo referente al texto [16]:

/I drawing text is not supported in this version of the API
/I (there is no way to predict what metrics the f onts will have,
/I which makes fonts very hard to use for paintin s)]

Libreria grafica basada en DIVs

Aunque HTML no dispone de una forma estdndar de dibujar gréficos proceduralmente, si es
posible hacerlo en forma indirecta. Por ejemplo dentro de la definicion de HTML existe un
elemento de bloque llamado DIV, el cual si se analiza solo su parte grafica puede ser visto como
un rectangulo de un color dado, en una posicién especifica. Si el rectdngulo se define como un
rectangulo de 1x1, puede ser visto como un Unico pixel. Con esto ya se tiene una forma de
dibujar a pantalla usando solo elementos estandares de HTML.

Esto es exactamente lo que hace la libreria desarrollada por Walter Zorn para dibujar graficos
vectoriales usando javascript [17]. Esta libreria puede servir de punto de partida para
implementar figuras mas complejas. Tiene ciertas optimizaciones que la hacen mds atractiva
que partir de cero. Por ejemplo, para trazar lineas usa el algoritmo de Bresenham que es
conocido por su eficiencia, ya que usa sélo aritmética entera y operaciones de shift. También
aprovecha que los DIVs que forman los pixeles son realmente rectangulos, sacando partido
cuando es posible extender estos pixeles para no tener que crear varios objetos distintos con la
sobrecarga que eso conlleva. Esto se ilustra en el siguiente diagrama, a la izquierda se ve el
método directo en donde cada pixel es un DIV, y a la derecha se aprecia que cuando se puede
usar un rectangulo la libreria lo hace:

llustracién 14. Ejemplo de dibujo usando DIVs.
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Java

Una alternativa que viene inmediatamente a la mente cuando se piensa en hacer graficos en
una pagina web es usar un applet de Java [10]. Un applet es un programa que corre dentro de
un browser mediante el uso de una maquina virtual que interpreta su cddigo. Los applet se
escriben usando el lenguaje de programacion JAVA. El resultado de la compilacion del programa
resulta en un cddigo llamado Bytecode, el cual es independiente de la plataforma. Por ello
pueden ser ejecutados en una variedad de plataformas siempre y cuando exista una maquina
virtual que lo interprete. El uso mas comun de los applet es proveer de funciones interactivas
qgue no pueden ser manejadas por HTML. Entre las ventajas y desventajas de los applets se
pueden contar:

Ventajas

¢ Independiente de la plataforma.

* Al correr con permisos limitados (en una sandbox) no es necesario que el usuario
autorice su ejecucion.

* Esta soportado por la mayoria de los browsers

e Corre a una velocidad comparable a C++ (generalmente un poco menos)

Desventajas

* Requiere de un plug-in que no esta disponible para todos los browsers

* No parte hasta que no esté andando la maquina virtual de Java, lo cual lo hace ser lento
para partir.

* Se considera que es mas dificil construir buenas interfaces de usuario que en HTML

Flash.

Breve Historia de Flash

El producto conocido como Flash [17] comenzd su vida en las mentes de John Gay y Robert
Tatsumi como un software llamado SmartSketch que permitia a los usuarios crear ilustraciones
en un TabletPC. Esto fue a mediados de los afios 90, cuando el primer boom de las “punto com”
estaba en pleno auge.

La segunda version del producto se llamé “FutureSplash Animator” y soportaba animaciones.
Venia incluido un pequeio plug-in que permitia ver animaciones incrustadas en paginas web. En
este punto el producto anduvo tan bien en lo que hacia que algunas compafias de medios como
Disney y MSN lo incluyeron en sus pdginas web a fines del 96. En ese tiempo Macromedia se dio
cuenta del potencial del producto de Gay y Tatsumi y compré su compafiia, Future Wave
Software, y renombré el software a Flash.
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Uno de los puntos mas importantes en la historia de Flash vino en 1997. La guerra de los
browsers entre Netscape e Internet Explorer estaba en su punto alto y Macromedia se veia
enfrentada a un dilema al estilo del huevo y la gallina: para que los desarrolladores usaran su
producto, tenia que haber una base de usuarios mas o menos importante que tuviera instalado
el plug-in y pudiera ver su contenido. Desafortunadamente para ellos habia cientos de plug-ins
en ese tiempo y los usuarios no estaban dispuestos a bajar otro p/ug-in a menos que hubiera
mucho contenido disponible. ¢ Que se podia hacer?

La compaiiia encontrd una solucién. Netscape estaba ganando la guerra de los browsers en ese
tiempo, asi que Macromedia le pago a Netscape una considerable cantidad de dinero para que
incluyera su plug-in. Microsoft, para no verse en menos, también incluyo el plug-in en su
instalacién sin cobrarle nada a Macromedia. Gracias a este trato Flash se volvid el plug-in mas
comun en Internet y se le puede ver casi en todos lados, llegando a una penetracién de
mercado [11] de aproximadamente un 98%. Algunos sitios como

recientemente vendido a Google en U$1.500 millones lo usan con gran éxito.

’

Hoy en dia, tras mas de 10 afios de evolucién, Flash se ha vuelto una plataforma robusta y
ampliamente soportada, con herramientas maduras que ayudan con el desarrollo de nuevas
aplicaciones mas alla de las animaciones y los videos que tipicamente encontramos en Internet.

Participacion de Mercado

El siguiente grafico, tomado de [11] muestra la participacion de mercado de los actores mas
importantes de multimedios.
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llustracién 15. Participacion de mercado.
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Conclusion herramientas graficas

Entre las opciones investigadas, las tecnologias mds maduras y extendidas parecen ser Flash y
Java (applets en el lado del cliente). Entre ellas, nos inclinamos por Flash debido a su mayor
participacion de mercado y a que su maquina virtual es mas liviana que la de Java, permitiendo
un uso con menos interrupciones y una experiencia en general mas fluida. Dentro de Flash
existe un producto llamado Flex, que a diferencia de Flash tradicional que esta orientado al
desarrollo de animaciones, estd orientado a crear aplicaciones en internet. Este es el producto
gue se usara para la parte grafica del sitio y lo revisaremos en detalle en la siguiente seccién.
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Flex

Tradicionalmente las aplicaciones disponibles en web han sido algo limitadas en lo que respecta
a la interfaz de usuario. Normalmente se debe usar los controles bdsicos que ofrece HTML tales
como radio buttons, selects, checkboxs, etc., todos ellos de relativa simplicidad. Con bastante
esfuerzo es posible construir y extender nuevos controles, por ejemplo un control que permita
ingresar fechas y que despliegue un calendario, como en [18]. A pesar de lo logrado que pueda
estar el control, como es el caso del ejemplo, existen una variedad de desventajas a este
enfoque como que no existe un comportamiento homogéneo entre los distintos sitios ya que en
uno pudieron ocupar este control de fecha, y en otro haber usado otro distinto con una
funcionalidad diferente. Si esta tendencia se amplia a las paginas completas, se comprende que
cada sitio de cierta complejidad debe ser aprendido en forma independiente. Desde el punto de
vista del desarrollador también se presentan dificultades. ¢Este control con que navegadores es
compatible? Debo investigar hasta la implementacién del control para tener alguna certeza. En
este contexto se entiende la ventaja, o la necesidad hasta cierto punto, de contar con un
framework maduro y consistente. Este espacio es el que intenta llenar Adobe Flex.

Flex permite a los desarrolladores crear aplicaciones con una interfaz de usuario comparable a
la experiencia que encontrarian en una aplicacién de escritorio, pero usando un browser. El
término usado para describir esta nueva generacion de aplicaciones es RIA, por Rich Internet
Applications. En esta seccién se revisaran distintos aspectos del marco de trabajo elegido para
implementar la parte gréafica del desarrollo, Flex.

Arquitectura de Flex

La arquitectura de Flex puede ser descrita en base a tres componentes principales. Un lenguaje
de markup basado en XML llamado MXML, la programaciéon de la légica o extension de
componentes usando el lenguaje Actionscript, actualmente en la versién 3.0, y finalmente un
conjunto de clases que proveen los controles de usuario y las funcionalidades necesarias para
poder desarrollar una aplicacidon RIA. Con estos componentes y el compilador provisto por
Adobe se genera bytecode que es interpretado por la maquina virtual de actionscript (Flash
player). Esta arquitectura se resume en la siguiente figura:

Fi b

| Flexframework | f Browser \

If' 7\\
/ Flash Player |
MXML
= |
Compilar
Actionscript = ‘ ‘
A\ A Bt =
Clases Flex
1 I
| | | \._ _.’]I |
\ / \ J

llustracidn 16. Arquitectura Flex.
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Flex es Open Source

Adobe ha anunciado que el SDK de Flex y la documentacidn seran open source bajo la licencia
de Mozilla, MPL (Mozilla Public License). Esto incluye el cédigo en Java del compilador de Flex
(compilador de Actionscript y compilador de MXML), el cédigo Actionscript de las clases base
del SDK de Flex y el debugger de Actionscript. De todos modos se podrdn licenciar estas
componentes en caso de que alguna empresa no desee desarrollar bajo la licencia open source.

No serd open source el IDE FlexBuilder, ni las componentes de Flex para hacer graficos
estadisticos o los servicios en el servidor para Flex. Esto ultimo podria parecer preocupante, sin
embargo no es obligatorio usar los servicios de Flex (Flex data services), ya que se puede usar un
webservice estandar para comunicarse con Flex.

Flex es orientado a objetos

La aplicacién que deseamos desarrollar usando Flex, una herramienta de diagramacién,
pareciera ser el ejemplo ideal de programacidn orientada a objetos. Los objetos a diagramar
compartiran varias propiedades por lo que nos seria muy Util una herramienta que respete el
paradigma de la programacion OOP. Afortunadamente, al poco andar en el desarrollo en Flex se
nota que es un entorno fuertemente orientado a objetos. Por un lado la programacién de una
aplicacion estandar en Flex involucra casi Unicamente el uso de componentes (objetos) y
eventos (mecanismo de comunicacion entre objetos), y por otro lado el lenguaje de desarrollo
Actionscript soporta desde su version 2.0 los elementos claves de la programacion orientada a
objetos tales como herencia, encapsulamiento, polimorfismo, etc.
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Ejemplos de aplicaciones Flex

Ya que Flex es una tecnologia relativamente nueva, seria interesante saber si ha sido usado en
proyectos de importancia y como ha resultado la experiencia. Podemos responder que si ha sido
usado, por ejemplo para implementar la interfaz grafica del sitio de mapas de Yahoo (Yahoo
maps) exitosamente. Revisemos sélo algunos de los sitios que han usado Flex.

Yahoo

Como se comenté con anterioridad, Yahoo usd Flex para implementar Yahoo maps.
Seguramente esta es la aplicacion mds importante que usa Flex.

S
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» FIND A BUSINESS ON THE MAP
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T o0 veac] > Pt

llustracion 17. Yahoo Maps.

Volkswagen

Dentro del sitio de Volkswagen se puede encontrar una aplicacidn para buscar y comparar autos
implementada en Flex.

)Volkswagen UK > Used Cs
o, B Yo Htorl Horamitas  Ada
G- @ L O it omakused_corlfid Tl CE coose =

A Prinercs pases. E;fu..mm- H VIDEOIPOD 60 G N...

Home > Lsed Cars >
Find an Approved Used car
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Lupo Fox Pale sl

calfcn Gall plas New Bestl Bars Mo Beotle (2 marks]

llustracidn 18. Sitio de Volkswaken.
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Harley-Davidson

En la pagina de Harley-Davidson se puede lanzar un disefiador de motos, para poder cambiar los
colores y agregar accesorios. Esta aplicacion fue creada usando Flex.

€} http://customizer.harley-davidson.com - Harley-Davidson : Genuine Motor ACcessories CUStOmizEr

-1 THE GENUINE MOTOR ACCESSORIES CUSTOMIZER

ESTIMATE A PAYMENT
Fat Boy®
ACCESSORIES ON THIS BIKE
+ Edge Flame Paint Sets -

Red Base with Black Flame
95710-08CMC

IMPORTANT INFORMATION

ACCESSORY SELECTOR The fallowing Instalied parts are
mﬂmas cmursmp Edg =ts - el Base with Black Flame required by the selected part:

Tank Dampening Kit
32-07

UTHER PARTS IN COLLECTION
GOES WELL WrTH

Esperando customizer. harley-davidsor

llustracidn 19. Sitio de Harley-Davidson
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Tecnologias web

Si se me permite una pequefia experiencia personal, entré a trabajar hace cinco afos a una
empresa que tiene un producto en Internet, y me he especializado en nuestro software. Usamos
una solucién desarrollada internamente que consiste en una Isapi (extension del servidor web) y
que tiene la funcidn de recibir requerimientos y enviarlos a objetos COM o CORBA. Ahora, al
momento de revisar que tecnologia podria ser apropiada para desarrollar el presente trabajo
me he encontrado con una variedad de nuevas soluciones que no existian hace cinco afios, que
francamente pueden ser un poco intimidantes y a veces frustrantes al pensar que en cinco afios
mas van a haber nuevas alternativas que desconoceremos. Supongo que esto siempre sera asi,
por lo que es mejor no sufrir demasiado pensando en eso y pasar de inmediato a la revision de
las tecnologias existentes.

La siguiente seleccion no pretende ser una revision exhaustiva de todas las tecnologias web
existentes el afio 2007, pero si al menos una revisién de algunas de las mds importantes y
prometedoras.

Web Services

Aunque es mas una definicién que una tecnologia en particular que pudiéramos elegir para
implementar nuestro sitio, conviene detallar esta palabra ya que serd mencionada mas
adelante. Un Web Service se define como sistema de software que permite la interaccion entre
maquinas en una red [25]. En la practica, usualmente se trata de una APl Web que puede ser
invocada desde internet y ejecutada en un servidor remoto. Los clientes y servidores se
comunican usando XML, lo cual permite que interactien maquinas de muy distinta naturaleza y
diferentes sistemas operativos. El servidor expone sus métodos a los posibles clientes,
indicando los pardmetros esperados asi como el formato de respuesta mediante WSDL (Web
Services Description Languaje).

Ruby on Rails

Ruby on Rails es el boom del momento, y se puede decir que ha puesto de cabeza el mundo del
desarrollo en web. Todo el mundo que lo ha experimentado tiene solo buenas cosas que decir
de este Framework. Revisemos un poco en qué consiste.

Ruby on Rails (o Rails) es un framework programado en el lenguaje orientado a objetos “Ruby”
inspirado en Perl y Phyton (Ruby=ruby, Perl=perla) y estd pensado para obtener resultados
rapidos, basandose en un patrén de disefio Model View Controller (MVC). Conceptualmente
ademas abraza dos principios bdsicos: DRY y Convencion sobre Configuracion. El primer
principio, DRY significa en inglés Don’t Repeat Yourself, o en una traduccion literal “No te repitas
a ti mismo” y se refiere a que cada porcién de légica o conocimiento debe estar en un solo
lugar, generalmente dictado por las convenciones de una arquitectura MVC. Convencion sobre
Configuracion es crucial también, y significa que Rails provee un default inteligente para casi
todos los aspectos que se necesitan para hacer andar la aplicacién. Si se siguen estos defaults se
puede concentrar en aspectos puntuales de la aplicacién a desarrollar y se la tendra andando
rapidamente.
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Model View Controller

Dijimos que Rails se basa en un disefio Model View Controller, pero ¢qué es esto exactamente?
Es una arquitectura en donde se desea separar el sistema en tres partes: Modelos, Vistas y
Controles, como se detalla en la figura:

— - =

—= ——p| Controller |

Bt b/ Psd

-~

View (== Model D
o

| |
—

llustracidn 20 - Arquitectura MVC

El modelo es responsable de mantener el estado de la aplicacién, ya sea por medio de
interaccion con la base de datos o alguna forma menos permanente. No solo contiene datos,
sino que también se encarga de aplicar todas las reglas de negocio que sean necesarias.

Las vistas se encargan de dar formato a la salida que se le presentara al usuario. Puede ser por
ejemplo una lista de libros para que el usuario seleccione alguno. Aunque puede presentar
varios elementos ingreso de datos, la vista nunca maneja esta informaciéon de entrada.
Eventualmente pueden obtener informacién para desplegar directamente desde el modelo. Esta
accion se representa como una flecha punteada en la figura.

Los controladores (Controllers) sincronizan toda la aplicacién. Reciben eventos del exterior del
sistema, ya sea input de usuario u otra fuente, interactian con el modelo y despliegan una vista
adecuada al usuario.

La primera vez que uno se topa con la arquitectura MVC podria pensar que es sélo un nuevo
acronimo de tres letras, tan populares hoy en dia en informatica, pero que en realidad es el
conocido modelo de tres capas, en donde teniamos separadas las capas de presentacion, légica
del negocio y datos. La diferencia principal entre ambos modelos se puede decir que es
topolégica. En el modelo de tres capas la capa de presentacidn no puede interactuar
directamente con los datos, debe pasar necesariamente por la capa de negocios. En Ia
arquitectura MVC, el modelo puede presentar datos invocando directamente una vista. Es decir,
el modelo de tres capas es lineal y el modelo MVC se puede decir que es triangular, como se
aprecia en la figura anterior.
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Otros aspectos importantes a considerar de Ruby on Rails se listan a continuacidn

* Soporte integrado para crear o consumir Webservices

* Capacidad para recibir y manejar email

* Unidad completa de testeo integrada y facil de usar

* Separacion de ambientes de desarrollo, test y producciéon

* Se cred a partir de una aplicacion comercial real ( ) por lo que al
usarlo se esta partiendo de la base de una buena aplicacién.

Algunas criticas

A pesar de todas sus virtudes, se pueden hacer algunas criticas a Rails, no todas ellas técnicas,
pero las comentaremos de todas maneras. Estas criticas han sido tomadas de [25].

Poco soporte de los proveedores de internet

No hay demasiados proveedores de internet que tengan soporte para Ruby on rails, en caso de
guerer contratar un servidor compartido. Se necesita que soporte Ruby, que tenga el driver
para la base de datos que se necesite y que ofrezca soporte para fastCGl o lighthttpd. Un
comentario extra para esta critica... aunque se podria decir lo mismo de Java EE, no es lo mismo
ya que Java EE en el servidor esta orientado a empresas que seguramente tendran un servidor
propio. En el caso de Rails se esta apuntando a un mercado de sitios con algunas visitas al dia,
en cuyo caso es mas atractiva la posibilidad de PHP que estd instalado en practicamente todos
los proveedores de internet.

Capacidades empresariales y escalabilidad poco claras

Este punto no es bien recibido por la gente que gusta de Ruby on Rails, y se refiere a que existen
pocas aplicaciones importantes desarrolladas en Rails, y las que existen (basecamp por ejemplo)
fueron desarrolladas por los mismos creadores de Rails. Puede ser que el problema sea sélo que
Rails es demasiado joven aun, pero se puede decir que faltan aun algunas evidencias para
asegurar gque Rails estd listo para el mundo empresarial.

No tiene IDE

Al menos al momento de escribir pareciera no haber un IDE robusto, que tenga completar
codigo, debugger, integracidon con software de control de versiones, administraciéon del
proyecto, etc. Al parecer lo mds cercano que existe es un plug-in para Eclipse llamado RadRails,
pero no es suficientemente robusto segun algunos comentarios, no he tenido el placer de usarlo
personalmente.

PHP

Antes de saber que es PHP uno podria preguntar ¢Qué significa PHP? Una respuesta comun, es
“Hypertext PreProcessor”. Pero en ese caso la sigla deberia ser HPP y no PHP. Investigando un
poco mas [26], las siglas al parecer vienen de los origenes de PHP, que partié siendo un
proyecto de Rasmus Ledmorf (1994) con el cual deseaba mantener su pagina personal y recabar
algunas estadisticas. A estas herramientas les llamé Personal Home Page Tools, que cuadra mas
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con las siglas PHP. Olvidandonos de la semantica de PHP, PHP es un lenguaje que permite
generar dindmicamente contenido HTML para ser consumido por un navegador, mediante un
pre-proceso en el servidor. Alli, en base a algun criterio como usuario conectado o elemento
seleccionado, se crea dinamicamente la pagina HTML. Otras herramientas que conceptualmente
hacen lo mismo pero usando otro lenguaje, son ASP (Active Server Pages) y JSP (JAVA Server
Pages). PHP lleva ya tiempo en el mercado y ha evolucionado de un proyecto personal a un
lenguaje robusto que ya va en la version 5. Sin duda es una de las soluciones mas usadas en
Internet, pudiendo correr en casi cualquier plataforma que deseemos, se puede usar sin tener
que pagar licencias, provee conectividad con las bases de datos mds comunes sin cargos extra,
tiene librerias para crear imagenes dinamicamente y existe extensiva documentacion debido a
su popularidad.

ASP.Net

ASP.Net es la plataforma impulsada por Microsoft para programar aplicaciones web y es parte
de la plataforma .NET. Es gratis desde el punto de vista de que viene incluido con Windows (que
no es gratis). No es un upgrade de ASP aunque comparte el nombre y coincide en que es
posterior, lo cual lleva a malos entendidos. La herramienta para desarrollar en la plataforma
.NET mas usada es Visual Studio que tiene distintas modalidades de licenciamiento pero
tampoco es gratis. Se requiere de un servidor Windows para correr las aplicaciones
desarrolladas en esta plataforma.

J2EE

Es una plataforma usada para programar aplicaciones basadas en el lenguaje JAVA. Esta basada
en una especificacion definida por Java Community Process (JCP), y define una variedad de APIs
como JDBC, RMI, WebServices, XML, etc. Estas aplicaciones deben correr sobre un servidor de
aplicaciones J2EE (como Webshpere, JBoss, etc.) que maneja transacciones, seguridad,
concurrencia, escalabilidad, etc. de tal modo que el programador puede concentrarse en la
|6gica de negocios del proyecto a desarrollar.

La ultima version de esta plataforma ha cambiado de nombre de J2EE a Java EE.

EJB

Enterpise Java Beans. Esta seccidn serd breve, ya que al poco tiempo de buscar informacién
sobre esta tecnologia nos encontramos con algunas historias de terror. Por ejemplo un articulo
llamado “EJB’s 101 Damnations” [22] (traducido significa 101 Maldiciones de EJB y en inglés es
una referencia a la pelicula de Disney, “101 Dalmatians”) hace algunas criticas bastante severas
relativas a la complejidad de la especificacidn, la no existencia de una aplicacién de referencia
hasta ya muy entrado el ciclo de vida de los EJB, de una especificacion salida de la imaginacidn
de ingenieros y sin base en problemas concretos, la existencia de un lenguaje de acceso a datos
llamado EJB Query Language que no tiene mucho parecido a SQL y sin embargo cumple las
mismas funciones, obligando al programador a aprender un nuevo lenguaje [23]. En fin, nada
muy alentador como para considerar esta tecnologia.
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Definicion de E]B

Cuando el punto 1.1 de la definicidn en Wikipedia respecto a los EJB dice “Rapida adopcion
seguido por criticas” [24], no puede ser visto como una buena sefial. Sin embargo, las criticas se
centraban en la versién 1.0 y 2.0 de la especificacion. En la actualidad se tiene la version 3.0 y se
han atacado muchos de los mayores problemas asi que tal vez si se pueda considerar a los EJB
como una alternativa al momento de seleccionar las tecnologias a usar. Ahora que aclaramos
que en este momento en el tiempo (2007), los EJB son una solucién factible, seria bueno
explicar que es un EJB. Un EJB (Enterprise Java Bean) es una componente en el lado del servidor
que encapsula la légica de negocios y provee acceso a los datos. El espiritu de los EJB y de su
especificacién era dar una solucion comun a problemas que siempre se encontraban en
aplicaciones empresariales, tales como integridad en las transacciones, un manejo de seguridad
comun, y dejar que los programadores se concentren en otros temas mas especificos al
problema que deseaban solucionar. EJB es una dentro de varias APIs que forman parte de la
plataforma Java EE (anteriormente conocida como J2EE). La especificacion de los EJB detalla
como el servidor maneja los siguientes aspectos:

* Persistencia

e Proceso de transacciones
e Concurrencia

* Eventos

e Seguridad

* Instalacidn de la aplicacién
e Publicar Webservices

AJAX

Asynchronous JavaScript y XML. Mas que una plataforma o herramienta, podemos definir este
concepto como una técnica que nos permite traer informacién desde el servidor y desplegarla al
usuario. Para traer la informacién en forma asincrona se usa el objeto XMLHTTPRequest,
disponible en la mayoria de los navegadores modernos y la informacién recuperada es
desplegada usando JavaScript y accediendo al modelo que despliega el navegador
directamente. Este enfoque contrasta con lo que eran las aplicaciones en web tiempo atras,
caracterizadas por recargar la pagina completa cada vez que se necesitaba desplegar nueva
informacién al usuario. Con esta técnica que nos permite traer informacién de pedazos sin
necesidad de abandonar la pagina actual, se puede aumentar la interactividad, velocidad y
usabilidad de la pagina web.

ColdFusion

Con un nombre tan entrador como “ColdFusion”, basta haber oido o leido sélo una vez de esta
posibilidad para ya no olvidarla mas. ColdFusion es el nombre de una plataforma de desarrollo
de software mas un servidor de aplicaciones desarrollado por Macromedia y posteriormente
comprado por Adobe. La versién actual de ColdFusion (ColdFusion 8) estd disponible en una
variedad de sistemas operativos, entre los cuales se cuentan OSX, Linux y Windows. Se puede
decir que estd menos restringido a la plataforma que una aplicacion ASP.NET o J2EE ya que
puede correr sobre cualquiera de estos servidores de aplicaciones.
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ColdFusion tiene la ventaja de que se integra bastante bien con Flash y por lo tanto con Flex, sin
embargo tiene una desventaja importante, no es gratis como las otras alternativas. Su precio,
dependiendo de la licencia, varia entre U$S1000 a US5000, por lo que no lo podemos considerar
para el proyecto. Esto no quiere decir que siempre sea, ya que en proyectos de mayor
envergadura puede ahorra tiempo de desarrollo. Hay que analizar caso a caso la situacién.
Durante el presente desarrollo no esperamos tener demasiada légica en el servidor, sélo
algunas operaciones de actualizacion o lectura de datos, por lo que privilegiamos una soluciéon
gue sea econdmica y rapida de aprender.

Conclusiones tecnologia web

A pesar del temor ante tantas nuevas palabras y tecnologias, la decisién tomada respecto a que
herramienta se usara resulta en una tecnologia relativamente antigua: PHP. Los motivos son su
alta presencia en los proveedores de internet, su tiempo en el mercado lo hace una solucién ya
probada y ademas el proyecto que estamos desarrollando no precisard demasiada sofisticacion
en el servidor, ademds de ingresar registros en la base de datos y leerlos, por lo que
necesitabamos algo que se pudiera implementar rdpidamente como PHP. En particular, se ha
usado la versidn 5.2.4 de PHP.
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Base de datos

La base de datos que se ha elegido para el desarrollo es MySQL (versidon 5.0). Las otras
posibilidades eran:

Oracle
SqlServer
PostgreSQL
MySQL

Entre ellas, se descartan de inmediato Oracle y SqlServer debido a que se debe pagar por su
uso. Entre PostgreSQL y MySQL no hubo razones técnicas para elegir, ambas proveian las
funcionalidades que necesitaba: poder ser usadas con PHP y manejo de transacciones (para la
instancia posterior de bloquear un diagrama) y ademds ambas permiten su uso sin cobro. La
razon que incliné la balanza a favor de MySQL fue un deseo personal de conocer esta base de
datos ya que habia escuchado que se usaba en algunos sitios que frecuento, como Digg y
Wikipedia.
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Ejemplos usados para Sitio Web

No estaba muy seguro si incluir esto como seccién o simplemente citarlo como bibliografia. Al
final me incline por dedicar una parte de la memoria a dos ejemplos que me sirvieron
muchisimo para aprender Flex (lenguaje que desconocia absolutamente) y que me sirvieron de
base para muchos de los aspectos implementados en el sitio. Se trata de una tienda virtual y de
un explorador de primitivas.

Fxg Flex Primitive Explorer v

STYLE CONTROLS SANDBOX

Prirnitive Prawiew
rim
rim
L

- i ﬁ
- //\\

Star Burst

Palygan Gear

Wadge

llustracion 21. Explorador de Primitivas Flex

A decir verdad, después de ver la aplicacién “Explorador de Primitivas” quede encantado con los
elementos de la interfaz de Flex y ademas quedaba claro que era factible implementar
diagramas usando este lenguaje, ya que las figuras eran exactamente del tipo que me
interesaba tener. En un comienzo parti modificando esta aplicacion para la seccion de
diagramacion, aunque al poco tiempo cambie el enfoque de las figuras ya que las que
necesitaba tenian mas funcionalidad y preferi partir de cero. Las pantalla de dialogo para
ingreso de propiedades me fueron de mucha ayuda y las propiedades basicas estan tomadas de
aqui. Esta aplicacidn esta en internet a modo de ejemplo, con su cddigo disponible y fue hecha
en base a un ejemplo de Adobe por “Flexible Experiments” [19].

La segunda aplicacion es directamente un ejemplo de Adobe, se trata de la “Tienda Flex” y es un
esqueleto de una tienda virtual.
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#* FlexStore

Search Product

Programs for Your Lifestyles
Active - . = _
N W Nationwide Network . Family & Friends . Rollover . No Overages

Business
Upgrades, Data

Traveler
Featured Products
International Roaming

Students

Music Downloads

Kids

Games, Ringtones

Manage My Account
Nokia 9300

Communicator

Nokia 9500
Communicator

MNokia 6800

| Phone Mumber

Paszsward

E Rermermber my phone number

llustracion 22. Tienda Flex.

La funcionalidad es limitada en este ejemplo, el login que se ve en pantalla no funciona y no
existe interaccién con datos dindmicos. Sin embargo, me sirvio mucho para la implementacién
de la parte de navegacion de los diagramas y vistas en miniatura ha sido modificado a partir de
este ejemplo [20].

Ambas aplicaciones son una leccion de humildad para quién las estudia y revisa su
implementacidon. Sumamente ordenadas, altamente orientadas a objetos, métodos cortos y
claros, cédigos escritos casi sin necesidad de comentarios y sin embargo cuando los hay, estos
no son superfluos ni innecesarios sino que de gran ayuda.

Las iconografias usadas dentro del sitio web corresponden a la libreria “Silk Icons” [21], a
disposicion del publico bajo licencia Creative Commons.
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4. Sitio Web

En este capitulo se revisara el sitio web desde un punto de vista funcional y se comentaran
algunos aspectos de su disefio. En capitulo aparte se revisa la funcionalidad para editar
diagramas. Resumamos un poco antes de iniciar que tecnologias se usaron y qué objetivos se
perseguian.

La funcion del sitio web es permitir crear diagramas en linea, por ejemplo Redes de Petri, y
permitir la colaboracién sobre los diagramas de distintos usuarios en forma asincrona. Se tendra
la posibilidad de tener documentos compartidos para se puedan editar por un usuario, o se
podran usar Stick-Ons como medio de colaboracién. La interfaz del sitio web se construira
usando el framework Flex, que es una plataforma nueva para crear aplicaciones basadas en
Flash. En el servidor se usaran servicios escritos en PHP para almacenar y recuperar informacion
desde una base de datos mySQL. La arquitectura del sistema es bastante simple y se puede
ilustrar de la siguiente manera:

Aplicacion Flex Servicios PHP
Sobre cualquier browser o Sobre cualquier servidor web
plataforma que soporte el que soporte PHP 5.0 como: Base de Datos
plugin Flash 9.0, como:
* Internet Se ha elegido mySQL 5.0

. Internet Explorer Information Server como base de datos,

*  Modzilla Firefox *  Apache pero puede ser otra en la

. Opera medida de que existan

los drivers para PHP.

\___F

llustraciéon 23. Plataforma.

La figura representa las 3 capas légicas que forman nuestro sitio. Inicialmente esta la aplicacién
Flex, que es descargada localmente a nuestro browser con el plugin de Flash instalado (Internet
Explorer, Firefox, etc). Esta aplicacién invocara servicios web desarrollados en PHP y que existen
en el servidor web hacia donde nos conectamos. La informacion entre cliente y servicios es
transmitida en formato XML. Los servicios PHP guardan y recuperan informacién desde una
base de datos mySQL usando el driver nativo de PHP para mySQL.

Un comentario respecto al uso de Flex (Flash) en nuestro sistema. Muchas veces he sentido que
la palabra Flash es un poco mirada en menos por los desarrolladores web. Es una impresidn que
no comparto demasiado, sin embargo si hay una critica fuerte que se le puede hacer al uso de
Flash en mi opinién, y es que sus contenidos quedan ocultos a los robots que indexan los
contenidos en Internet (ya sean de Google, Yahoo u otro), lo cual en definitiva se traduce en que
el sitio desarrollado con tanto esfuerzo no es encontrado cuando alguien busca lo que
ofrecemos. Por ejemplo, hace poco tiempo atras el diario “Las Ultimas Noticias” cambié el
contenido de su sitio web ( ) de HTML estandar a Flash. No comparto dicho cambio ya
gue va contra el espiritu de tener el diario en internet, y eso es que mas y mas gente los lea. Sin
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embargo, en el caso de nuestro sitio, los contenidos que desarrollaremos estdn tras un login de
usuario, que requiere conocer un usuario y password, por lo que independiente del lenguaje o
tecnologia elegida para el desarrollo, estos contenidos no deberian ser visibles para buscadores
como Google, y en caso de serlo seria un problema de seguridad. Por eso pienso que esta critica
gue a mi me parece fundada en general, no aplica a nosotros.

Modelo de datos

A continuacién se presenta el modelo de datos usado para guardar la informacion relativa al
sitio web, sus usuarios y las distintas versiones de los diagramas en la base de datos:

users
id_user <pi> <M> tree
password id_tree <pi> <M>
nombre |~ ~_—| treeparent
creationdate ' ' description
lastlogin id_owner
email id_owner_diagram
administrator
I
{ versiones
diagramas id_version <pi> <M>
shared id_diagram <pi> <M> titulo
p ~ | currentversion comentario
sharedto <pi> <M> |[—~0O———O . *L—F
SareCio e userediting fuente
checkout fecha
stickon imagen
modifiedby
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El modelo fisico de datos se generd automaticamente a partir del modelo légico usando el
software PowerDesigner:

users o

%ﬁm %%) sple id_tree numeric(10,0) <pk>
Eombre char(zog) id_user=id_user id_user char(50) <fle

- (. ) - treeparent numeric(10,0)
creationdate datetime description char(50)
Iastl(_)gin datoH id_owner char(50)
ema!l . char(50) id_owner_diagram numeric(10,0)
administrator char(1)

A

id_user=id_user

versiones
diagramas id_version numeric(10,0) <pk>
id_diagram numeric(10,0) <pk> id_diagram numeric(10,0) <fk>
id_user char(50) <fk> id_diagram=id_diagram titulo char(50)
currentversion numeric(10,0) - comentario text
userediting char(50) fuente text
checkout datetime fecha datetime
stickon char(1) imagen char(255)
1\ modifiedby char(50)

id_diagram=id_diagram

shared

sharedto char(50) <pk>
id_diagram numeric(10,0) <fk>

Discusion del modelo

Veamos en palabras la idea del modelo. En primer lugar tenemos la entidad users, que
almacena cierta informacién relevante de la persona como nombre, email, password, etc., y le
asigna un nombre Unico dentro del sistema. Este usuario puede tener varios diagramas y
ademas puede crear categorias (en tree). Cada uno de los diagramas tiene al menos una versién
(en versiones) y puede ser compartido a distintos usuarios (shared).

El modelo de datos del sistema es bastante simple principalmente por una decision de disefio.
Cuando se esta trabajando con un diagrama dentro de la aplicacién podemos tener una alta
cantidad de elementos, conectores, distintos niveles de profundidad que a su vez tienen otros
diagramas, colores, tipos de bordes, etc., o sea, un numero de elementos que de guardarlos
como tablas aumentaria bastante la complejidad. Sin embargo, cada elemento grafico
implementa un método “toXml()” el cual retorna la definicién de si mismo en formato XML, con
informacidon como la posicidn, tamafio, color, etc. Si recorro cada uno de los elementos se
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puede tener la definicién del diagrama como XML y es exactamente eso lo que se hacemos. Con
esta definicion en XML que en el fondo es texto ordenado, grabamos en la tabla “versiones” en
la columna “fuente” este XML que representa el diagrama. Cuando el usuario pide editar un
diagrama, se recupera esta informacidn y con otro método, “fromXml()”, se recrea el diagrama.

Este enfoque es poco ortodoxo, pero en mi opinidn tiene mas ventajas que desventajas en la
presente situacidn. En primer lugar, los diagramas tienen una enorme cantidad elementos y de
atributos lo cual obligaria a que ademas de tener muchas mas tablas y relaciones (con el
consiguiente aumento en la complejidad que esto implica), si quisiéramos agregar algun detalle
nuevo, como que aparezca un tooltip cuando pasamos el mouse por el elemento, vamos a tener
gue alterar el modelo de datos, modificar el servicio que graba la informacién, actualizar la
posible documentacion, etc. Sin embargo si este atributo viene dentro del XML que representa
al elemento no hay que modificar nada.

Aunque esto pareciera ser miel sobre hojuelas, hay un problema conceptual que no se debe
menospreciar. Haciendo esto perdemos las ventajas que nos ofrece una base de datos
relacional, al menos en lo que respecta al detalle del diagrama. ¢El usuario Peter cuantos
diagramas con mads de 30 elementos tiene? No lo vamos a saber usando SQL sin tener un buen
dolor de cabeza.

Existe una alternativa a grabar en formato XML la definicion del documento como texto.
Podemos serializar en el programa el objeto que mantiene el diagrama, y luego esta
informacidn binaria la podemos enviar al servidor y grabarla, para posteriormente des-serializar.
Ya estamos enviando informacion binaria al servidor (codificada en base64) cuando grabamos
un diagrama: en el cliente se genera una imagen PNG en memoria (binaria) y se envia al
servidor. Con esto tenemos la ventaja de grabar exactamente el diagrama que tenemos
actualmente, pero no existe ninguna posibilidad de usarlo o integrarlo en otro sistema, como si
es el caso de grabar como XML.

Login, registro de usuarios y mas.

Ahora que comenzamos con una revision del sitio desarrollado, nos gustaria presentar el
nombre y logo del sitio web que se esta construyendo: Diagster. |dealmente registrariamos el
nombre de dominio diagster.com que esta disponible. El logo del sitio comprende letras tipo
“Arial” de colores sobre una flecha a modo de subrayado.
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Usuario:

Fazzword:

Y la pantalla asociada de registrarse, que se despliega al presionar el link “Desea registrarse”

Usuaria:

Pazsword:

Confirmar:

Mornbre:

Ernail:

Las pantallas de Login y de Registro nos dan la oportunidad de presentar algunos de los
conceptos, nuevos para mi al menos, de desarrollar en Flex. Generalmente en una aplicacién la
interfaz va cambiando dependiendo de la actividad que estemos ejecutando y del avance del
usuario en la aplicacion, por ejemplo al cambiar de una vista de navegar a una vista de detalle, o
en nuestra aplicacidn, al cambiar desde la pantalla de Login a la de Registro. Para facilitar dichas
transiciones, en Flex existe el concepto de Vistas de Estado (view states), que para la misma
pantalla nos permite agregar o cambiar elementos dependiendo del estado en que este el
usuario. La pantalla de Login y de registro es la misma, pero con estados distintos. Esto permite
organizar mejor la aplicacion y simplifica lo que de otro modo se podria volver un manejo
complicado de eventos para ir cambiando las vistas. Ademas, se pueden definir transiciones
(graficas) entre las vistas, lo cual no es esencial pero si nos da una cosa extra y hace mas
placentera la experiencia del usuario, siempre teniendo cuidado de no abusar.

El estado base del sistema de login/registro es la pantalla inicial de login, que es generada con el
siguiente cadigo, que crea un panel con 2 textos de entrada, login y password, asi como una
barra de botones donde estd el link para registrarse y un botén aceptar:
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<mx:Panel

title=" Login "id=" loginPanel "
horizontalScrollPolicy=" off " verticalScrollPolicy=" off " >
<mx:Form id=" loginForm ">

<mx:Formltem label=" Usuario: " >

<mx:Textlnput id=" username" />
</mx:Formltem>

<mx:Formltem label=" Password: " >
<mx:Textlnput id=" password " displayAsPassword=" true " />
</mx:Formltem>
</mx:Form>

<mx:ControlBar>
<mx:LinkButton

label=" Desea registrarse? "id=" registerLink "
click="currentState= ‘Register’ "
/>
<mx:Spacer width="100%'id=" spacerl "/>
<mx:Button label=" Login "id=" loginButton "
click="login_user.send();" />

</mx:ControlBar>
</mx:Panel>

Al presionar el link de registro se cambia el estado a Register. Los estados definidos para esta
parte de la aplicacion son dos:

* default
* Register

Donde el default es el login inicial, y el estado register corresponde a la misma pantalla pero con
mas campos de ingreso de datos y sin el link de registro, veamos el codigo que define esto.
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<mx:states>

<mx:State name=" Register "basedOn="" >
<mx:AddChild
relativeTo=" {loginForm }"
position=" lastChild "
creationPolicy=" all " >
<mx:Formltem id=" confirm "label="  Confirmar: ">
<mx:Textlnput id=" passconfirm " displayAsPassword=" true " />

</mx:Formltem>
</mx:AddChild>

<mx:AddChild
relativeTo=" {loginForm }"
position=" lastChild "
creationPolicy=" all " >
<mx:Formltem label=" Nombre: ">

<mx:Textlnput  id=" nombre" />
</mx:Formltem>
</mx:AddChild>

<mx:AddChild
relativeTo=" {loginForm }"
position=" lastChild "
creationPolicy=" all " >
<mx:Formltem id=" emailltem "label=" Email: ">
<mx:Textlnput id=" emaillnput " />

</mx:Formltem>
</mx:AddChild>

<mx:SetProperty  target="  {loginPanel }"

name=" title  "value=" Registracion "/>
<mx:SetProperty  target="  {loginButton }"

name=" label "value=" Registrarse "/>
<mx:RemoveChild target="  {registerLink 1>
<mx:AddChild relativeTo=" {spacerl }" position=" before ">
<mx:LinkButton label="  Volver al login " click="currentState= R b2
</mx:AddChild>

<mx:SetEventHandler target=" {loginButton  }"

name=" click " handler="register()" />

</mx:State>
</mx:states>

Los dos cddigos presentados nos permiten cambiar de la funcionalidad de login a la de registro
de una manera ordenada y asi podemos reutilizar cédigo. Ademas, como mencionamos, al
definir estados tenemos la posibilidad de usar transiciones. Esto es sumamente simple y da un
acabado mejor a la aplicacidn. Las transiciones se definen de la siguiente forma:

<mx:transitions>
<mx:Transition fromState="  *" toState=" x>
<mx:Blur target="  {loginPanel }" />
</mx:Transition>
</mx:transitions>
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Y esta transicion sera invocada cada vez que se invoque un cambio de estado. Intentaremos
ilustrar algunos de los cambios de estado que se pueden ejecutar con sdlo cambiar el tipo de
transicion.

Estado Inicial Transicion Estado Final

N Usuario:
Usuario:

Password:
Password:

Confirmnar:

Nombre:

Ernail:

Ejemplo desenfocar

T

Farewe=id

7 gl g

La transicion final elegida para el login del sitio fue una mas o menos sutil en este contexto de
animaciones rotantes. Se eligid la transicidon “resize” que cambia en forma continua el tamano
de uno de los paneles al tamaio del otro.

Otro aspecto que nos agrado de Flex fue la forma de informar de errores en los datos de
entrada. Por ejemplo, queremos validar que el usuario efectivamente ingrese su nombre de
usuario y password antes de presionar el botdon de login. El codigo para lograr esto es muy facil,
veamos:
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private  function validateUserPass():Boolean{

var bResult:Boolean = true ;

if (username.text == ")
username.errorString = "Por favor ingrese un nombre de usuario” ;

username.setFocus();
bResult = false ;

}

if (password.text == "y
password.errorString = “Por favor ingrese una password" |

password.setFocus();
bResult = false ;

}

return bResult;

Si se intenta ingresar al sitio sin poner usuario ni password el resultado es esto:

Usuario: |

Password: |

llustracién 24. Ventana de login

Una sutil indicacién de que hay un problema. Los bordes han sido coloreados en rojo, y si se
posiciona el mouse sobre alguno de los cuadros en rojo, nos indica cual es el problema:
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Uzuario: | Por favor ingrese un nombre de usuario

Password: |

llustracién 25. Ejemplo validacién Flex

Todo con muy poco esfuerzo. De hecho, tal vez de haberlo hecho uno mismo no habria
terminado con una implementacién tan robusta. Por ejemplo, ¢ qué ocurre si no hay espacio a la
derecha del campo en rojo con problemas?

Por favor ingrese un nombre de usuario

Usuario:

Password:

llustracidn 26. Variante validacion Flex.
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En esta situacion se ha encogido el area de despliegue del browser, por lo que no es factible
mostrar el mensaje a la derecha como es el comportamiento habitual. En ese caso el tooltip de
error se ajusta solo a una nueva posiciéon, como se aprecia en la figura.

Seguridad ;Qué ocurre al ingresar al sitio?

Después de revisar con cierto detalle las pantallas de ingreso y registro, debemos entender que
ocurre realmente al ingresar al sitio. El esquema de seguridad que se ha elegido es uno bastante
simple, no era nuestro objetivo hacer algo demasiado sofisticado respecto a este aspecto, pero
no lo podemos dejar de lado tampoco. Nos ayudaremos de un pequefio diagrama para explicar
el esquema.

Servicio Login
Browser
Si el usuario y password recibidos
son correctos, crea nueva sesion
PHP y almacena en el servidor
nombre de wusuario y atributo
administrador.

Usuario ingresa
nombre y
password.

Sesion PHP

. Username
o Administrador

Las variables se liberan al
invocar servicio de logout
o cuando expira sesion
PHP (40 minutos de
inactividad).

Otros servicios

Antes de ejecutar cualquier accion
revisan si esta asignado el nombre
de usuario conectado. Si no lo estd
devolver error.

llustracién 27. Esquema de login y servicios.

Nuestro esquema de seguridad se reduce a que en el evento de que exista un login exitoso, esto
es que el usuario digite usuario/password, las envie al servicio de login y se consulte a la base de
datos si existe el usuario y concuerde la password, se creard una nueva sesién PHP y se
almacenara en el servidor, en la misma sesién, la informacion de cual es el nombre de usuario y
si es un usuario administrador. Todo el resto de los servicios que serdn invocados con
posterioridad deben consultar si el usuario estd asignado, y en caso negativo retornar
inmediatamente un mensaje de error. La sesidn estard activa hasta que se invoque el servicio de
logout o bien expire por inactividad la sesion PHP en el servidor, lo que sea que ocurra primero.

Cuando no es posible validar al usuario que estd intentando conectarse, el servicio retorna un
mensaje de error y la sesién en el servidor no es creada. En el cliente, este evento se ve de la
siguiente manera:
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llustracién 28. Login incorrecto.

Cuando el servicio de login es exitoso, ademds de crear la sesidén en el servidor, se devuelve un
mensaje de éxito con lo que la aplicacién puede continuar con el siguiente paso, es decir,
ingresar al sitio con nuestro usuario validado.

Dentro del sitio

Antes de discutir el sitio “por dentro”, quisiéramos presentar a cuatro usuarios que nos
ayudaran a ejemplificar las distintas situaciones que necesitemos. Ellos son los usuarios
“Admin”, que tiene privilegios de administrador en el sitio, y los 3 usuarios normales de nombre
“Peter”, “Paul” y “Mary”. Todos ellos se comportan como usuarios responsables aunque a veces
crean algunos diagramas sin mucha semantica, mas bien para ejemplificar las posibilidades.

Veamos la pantalla de ingreso y los diagramas que ve Peter al ingresar al sitio.
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llustracion 29. Pantalla principal.

En la figura se aprecia lo que serd la parte principal del sitio que manejara el usuario (aparte de
la seccion misma de diagramacion). Como se puede ver, tiene una organizacidén parecida a
muchas otras aplicaciones, con algunas opciones o herramientas al lado izquierdo, y los
elementos sobre los que se trabaja en una parte central-lateral. Tiene un detalle que para mi
gusto es fantdstico pero que lamentablemente no se me ocurrié a mi (es parte del ejemplo de la
tienda virtual), y que consiste en una metafora de un pizarrén mavil. Al pinchar sobre el borde
derecho la parte central se traslada hacia la izquierda y deja ver una nueva ventana de
herramientas, en este caso la posibilidad de tener categorias de diagramas. Es una manera
ingeniosa de usar el espacio. Tal vez la critica que se le puede hacer es que es demasiado
ingeniosa y que el usuario puede que no se entere de esta posibilidad. Es una critica justa, sin
embargo se dan algunos hints visuales como los iconos en las partes superiores izquierda y
derecha, una textura de agarre que no se puede ver con claridad en la captura de pantalla y un
tooltip que aparece al pasar con el mouse.
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llustracién 30. Seccion categorias.

Seccion de controles

En este sector se da una indicacion de que usuario esta conectado. Ademas de la cortesia de
saludar, tiene utilidad para el caso en que se tenga y utilice mas de una cuenta. En seguida
vienen cuatro botones que tienen funciones mas bien genéricas o que involucran a varios
elementos. Los iconos son de colores mas o menos fuertes, y en una primera iteracién se veian
asi por defecto:
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Bienvenido Peter

= €| ©)

Tanto color resalta demasiado en mi opinién y no encaja bien dentro del esquema grafico de la
aplicacién. {Qué hacer en esta situacion? Normalmente habria tomado la imagen y usando
algun software de edicién de imdagenes, como Photoshop, se habria generado una versién en
blanco y negro de la imagen. Esto tiene un problema directo y es que si necesito incorporar otra
imagen tengo que ir a Photoshop de nuevo. Hay una alterativa mucho mejor y ejemplifica la
potencia del lenguaje elegido. Se puede usar un filtro que aplicado al icono de colores lo
traspase a una escala de grises, y como en el caso de nuestra aplicacion, cuando el mouse este
sobre el icono para dar énfasis quitar el filtro, con lo que veremos el elemento actual en colores.
Pero écémo debe funcionar dicho filtro? O en otras palabras, ¢{COmo paso una imagen de
colores a una escala de grises? Existen al menos 3 formas. Si asumimos que un color es la
mezcla de 3 colores primarios -rojo, verde y azul- podemos suponer que si promediamos los 3
colores y reemplazamos la cantidad de rojo, verde y azul por este promedio tendremos un gris
equivalente al color original. Este es el primer método, el promedio. Es el mds simple pero no es
el mejor. éQué tiene de malo? Al ojo humano los colores basicos no son iguales. El azul es
mucho mas oscuro que el verde por ejemplo. Actualmente se usa un modelo que considera la
luminosidad de cada componente de color en lugar de un promedio directo. Es un poco
arbitrario cuanto mds luminoso es un color que otro. El segundo método para pasar a escala de
grises por ejemplo esta calibrado para los antiguos televisores en blanco y negro. El tercer
método, usado aqui, esta calibrado para los monitores modernos. En cddigo este método se
traduce en definir una matriz y aplicarla como filtro al icono:

private r:Number=0.212671;
private g:Number=0.715160;
private b:Number=0.072169;
public matrixGrayFilter:ColorMatrixFilter = new ColorMatrixFilter
[r,9,b,0,0,
r,g,b,0,0,
r,g,b,0,0,
0,0,0,1,0] );

Los valores de r, g y b diferencian los distintos modelos. En el caso del promedio estos valores
serian 0.33333 para todos los componentes. Después de tener la matriz basta con aplicar el
filtro segun el evento, de manera muy simple:

public  function  applyGrayFilters(e : Event): void {
e.target.filters = [matrixGrayFilter];
}
public  function  removeGrayFilters(e : Event): void {
e.target.filters = [;
}
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Después de este pequeno paréntesis, continuemos con las funciones de los botones.

Nuevo diagrama

=1E8(0]

| Crearnuevo diagrama |

Este botdn permite ir al modo de ediciéon con un diagrama en blanco, el cual podernos grabary
del cual seremos los creadores. Tenemos ciertos atributos especiales sobre los documentos que
hemos creado nosotros mismos. Podemos compartirlos a otros usuarios, y en caso de que estén
siendo modificados (lo cual bloquea el documento), podemos desbloquearlos si lo estimamos
necesario.

Refrescar diagramas

| Refrescar diagramas |

Refresca la informacién desplegada en el navegador de diagramas. Es necesario ya que la
informaciéon desplegada representa sélo la situacion que existia al momento de pedir Ia
informacidn al servidor. En el intertanto, alguien pudo compartirme un documento, o algunos
de los documentos compartidos pudo haber entrado en modo de edicién, etc.
Desafortunadamente, en este tipo de aplicaciones somos nosotros los que debemos preguntar
al servidor si ha ocurrido algo, el servidor no puede contactarme sin que yo lo requiera. La Unica
forma de poder tener el estado actualizado es estar pidiendo constantemente la informacion al
servidor cada determinado tiempo, lo cual no es una practica que sea muy de mi agrado. Por
ello la aplicacién se refresca ya sea por una solicitud manual o en eventos que sé que existen
cambios, como cuando agrego o modifico un diagrama, cuando comparto, cuando desbloqueo,
etc.

Desbloquear diagramas

§(C)

| Desbloquear diagrarnas |

Los diagramas que he creado los puedo compartir con otros usuarios del sitio para que ellos los
puedan modificar. Nuestra aplicacién por el momento no soporta edicion sincrona de
diagramas, asi es que cuando un usuario desea editar un diagrama este es bloqueado para los
demds usuarios. Sin embargo, puede ser que un usuario tome el diagrama y no lo libere mas, o
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gue yo necesite modificar mi diagrama urgentemente, por lo que esta opcién me da control
sobre el estado de bloqueo de mis diagramas. También puedo usar esta funcién para liberar
diagramas que he estado modificando y sobre los cuales ya no haré mas trabajo. En el caso de
ser un usuario administrador, esta opcidon muestra el estado de todos los diagramas y me
permite destrabar situaciones que se me reporten.

teleccione diagramas a desbloquear x

Creador Titulo Modificando recha edicién

Fanl Fizrnplns d= fandns | Petar PANT-1N-22 ~9:59: 24

-

L Faul Textos y flachas Patar 2007-10-22 20:36:17

L Fetar Ejzrnplo texto Mary 2007-10-22 “4:135:32

L Fetar Un Red de Petri clds Peter 2007-10-22 Z6:16:36

L Fetar Fezolver falla Admin 2007-10-26 Z4:16:49
| Todos | | Minguno | | Aceptar || Cancelar |

llustracién 31. Desbloqueo de diagramas.

En este ejemplo se muestra la interfaz de desbloqueo. Muestra el usuario creador del
documento, el titulo, el usuario que estd modificando y la fecha de la ultima modificacién.
Puede elegir entre desbloquear todos los elementos o un subconjunto de ellos. Nétese que para
el ejemplo el usuario que estamos usando es “Peter”. Sin embargo, podemos desbloquear dos
diagramas que pertenecen a “Paul”. Esto es porque estan siendo modificados por el usuario
“Peter” asi que es logico que “Peter” pueda terminar las modificaciones y desbloquear el
diagrama, aunque no sea el creador.

Para el caso de un usuario administrador se despliegan todos los diagramas boqueados,
independiente del duefio y del modificador.

Cerrar sesion

| Cerrarsesidn |

Esta opcién permite salir del sitio. No es obligatorio (y no podemos obligar a) cerrar la sesién al
salir, pero es una buena costumbre. Esto libera la sesidn que tenemos en el servidor
inmediatamente y elimina potenciales problemas de seguridad que se presentarian si no
termino mi sesidn y dejo el computador abandonado. En este caso podria venir una tercera
persona y desde la maquina donde estaba usar los servicios que alun piensan que estoy
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conectado. La sesién de todos modos termina luego de cierta
inactividad (pardmetro del servidor PHP).

Seccion de navegacion
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llustracion 32. Vistas en miniatura.

Esta parte es central dentro del disefio de la interfaz. Despliega los diagramas del usuario y a los
diagramas que le han sido compartidos. Como nota al margen, las imagenes de diagramas han
sido creadas con la aplicacién misma. Dependiendo de la cantidad de diagramas que se necesite
desplegar es el tamafo en que se muestran. En pantalla, de una sola vez, caben
aproximadamente dieciséis diagramas en tamafo pequefio. Si el numero disminuye a una
cantidad entre 5 y 9 los iconos de diagramas se muestran un tamafio mayor y con mas
informacion llenando 3 columnas. Lo mismo si se tienen entre 1y 4 iconos. Ademas, cada unos
de estos iconos da un feedback visual respecto al estado actual, si estd siendo modificado (por
mi o por otros). Veamos estos puntos en un poco mas de detalle.

Hints visuales de estado
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Es conveniente dar informacidn visual respecto al estado de bloqueo de un diagrama sin tener
gue explicitamente preguntar o enterarnos que estd siendo usado sélo cuando lo vamos a
modificar. Por ello se implementd un sistema de alertas visuales que consiste en poner un borde
de color a los diagramas siendo modificados. Existen dos categorias para este borde que indican
una diferencia importante en la prdactica. Si no tengo acceso al documento se despliega un color
rojo de borde, indicando que otro usuario lo estda modificando y no lo puedo editar en estos
momentos. Si el color de borde es verde, quiere decir que el documento esta siendo usado por
mi, lo cual me permite ir a modo de edicion con este documento.

Utilizacion de espacio disponible

Como ya se habia mencionado, las vistas previas se ajustan dependiendo del espacio disponible,
distribuyéndose en 2, 3 y 4 columnas. Ademas, si hay mas espacio se despliegan en un tamafio
mayor permitiendo mostrar informacién adicional. La cantidad de diagramas desplegados
puede variar por varios factores, siendo el principal que se aplique alguno de los varios filtros
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sobre los diagramas. También puede variar porque me han compartido o des-compartido
diagramas, o el mismo usuario ha creado o eliminado diagramas.

4 columnas

El despliegue en 4 columnas se activa cuando se tienen diez o mds diagramas. En esta vista los

iconos consisten sélo de una imagen que se ha grabado con la dltima versién que se ha subido al
servidor y el titulo.

Navegar

Resolver falla simulacién Srbol binario Estilo artistico Demo miiltiples proc...

S I i pr—— HaEi o
] -

Blando y negro Textos y flachas Ejemplos de fondos ... Un Red de Petri clasica

.r__:-

Workflow Managent f... Ejemplo texto

llustracion 33. Vistas en miniatura, cuatro columnas.
3 columnas

El despliegue en 3 columnas es usado cuando se tienen entre 5 y 9 diagramas visibles. En esta

vista se tiene una imagen del diagrama un poco mayor y adicionalmente se incorpora la fecha
de la Ultima modificacion.
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llustracién 34. Vistas en miniatura, 3 columnas.

2 columnas

La vista en 2 columnas se usa cuando hay entre 1 y 4 diagramas. Los elementos ocupan un
cuarto del drea disponible, y a la informacién entregada por la vista en 3 columnas se agrega en
la seccidn inferior parte de la descripcidon usada al momento de grabar el diagrama.

Resolver falla

2007-10-26 14:16:49

Un Red de Petri clasica
2007-10-22 16:16:36

Figura 2,11 del libro WorkFlow Managment. Este

sjemplo tisne un subproceso al cual se pusds entrar

Workflow Managent f...
2007-10-22 15:55:43

Diagrama de ejernplo tormado de libro Workflow
managrent, "Organizational chart”

Figura 2.2 de Workflow Managment, Representa,
Modela &l reclamo de un redams de segures.

Ejemplo texto
2007-10-22 14:35:32

Ejvmples e diagrams v ket

En este sjemplo s= pusds ver slgunes de los posibles
usos de |s herrarmients de texo, combinade con
elernertos de Redes de Patrl

llustracion 35. Vistas en miniaturas, dos columnas.

64




Foco y opciones sobre elemento

Cuando el usuario pasa el mouse sobre un elemento del navegador, el estado del elemento
cambia y da una indicaciéon visual de que actualmente tiene el foco. Ademas aparecen varias
opciones de operaciones a realizar sobre el elemento en forma de botones. En la siguiente
figura se muestra la diferencia sobre un elemento cuando tiene el foco y cuando no.

Estilo artistico E=tilo artistico

=5

Eilrka ortiadice | [
T

Exlika arlisdivo

Las opciones disponibles al tener alguno de los diagramas bajo el mouse o en foco son:

= | Verdetalle

Esta opcidn se revisard mds adelante ya que nos lleva a una pantalla mas compleja y con
diversas opciones. Es equivalente a pinchar sobre cualquier lugar de la imagen en foco.

1 | Verimagen original

Esta opcidn es muy importante y se tenia planeada desde un comienzo. La aplicacidn esta
construida basicamente sobre flash. Ya hemos comentado algunos pro y contra de esta
decisién, pero uno de los problemas que presenta el desarrollo nativo en flash es indirecto.
Cuando hacemos un diagrama en flash, ademas de verlo dentro de nuestra aplicacién, {Qué
podemos hacer con éI? ¢ Podemos usarlo en algin documento Word? ¢Podemos linkearlo desde
otra pagina web? ¢Podemos grabarlo como imagen localmente para no depender del sitio web
siempre y darle el uso que queramos? En general, lo que hacemos en Flash se queda en Flash.
Con esta opcién podemos salirnos del mundo de flash y obtener la imagen en formato PNG,
reconocido por casi todas las aplicaciones que aceptan imagenes. Podemos grabar la imagen a
nuestro disco duro o incluso poner un link en otra pagina web a esta imagen ya que esta
almacenada en el servidor. A continuacion presento tres imagenes PNG obtenidas del sitio de
esta manera, no han sido modificadas o alteradas en ninguna forma mas que el ajuste que hace
Word para que calce bien con el ancho de la hoja (espero me disculpen por poner tres imagenes
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para ilustrar el punto, pero ademas sirve para poder ver diagramas que han sido creados en el
sitio):

mMiltiples niveles

Mivel 1 (raiz) tonos

Mivel 2 tonos rojos Primer nivel

Mivel 3 tanos azules

Mo existe limite de profundidad ni de
procesas,

Proceso 14 Procezo 1B

llustracién 36. Ejemplo imagen PNG generada

< : "—1\, T \\ 4
e—3-e& - @

- ~ \ //
.
Recamso Registrar Bajo consideracidn Listo

Emviar carta

llustracién 37. Ejemplo imagen PNG generada
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Ejemplo de diagsrama con textos

Proceso, Este
elernenta contiene
subprocesos, y se

puede entrar
presionando "In"

Transicidn con texta
incarporado

Estada con tokens

de colores

Transicion 1 (orientacion surl

llustracién 38. Ejemplo imagen PNG generada

i | Editar diagrama

Al presionar este botén pasamos al modo de edicidn de diagramas, en donde se construyen y
modifican los diagramas. Mas adelante se revisa esta funcionalidad en detalle.
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Conectores

Figuras Basicas

Redes de Patri _ Textos y flechas

@O

re gradiente
gradiente
gradiente
_ bre aradients

Flecha gruesza sin sombra

Distintos fonts en una lista Distintos tarmafios v estilos
—

+ ‘erdana
= Times Hew Roman Tamafio 10 negrita
= eargdd Tamafio 14 Italica

Helvetica

Tamarno 18 subravado
F|ECNCD|N

Flacha cusdrada

llustracidn 39. Editor de diagramas.

' &,| Compartir diagrama

La funcidon de compartir diagrama nos permite dar o quitar permiso a otros usuarios
para que modifiquen el diagrama actual, siempre y cuando seamos los creadores del
documento. Tiene una interfaz parecida a lo que era “desbloquear diagramas”:
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Seleccione usuarios para compartir ®

Usuaro Nombre E-HMail
[ Adrmin Administrader Adnin@grmail. comn
|£| Mary Mary Marp@crmail corr
|£| Paul Paul Pail@gmail com
L Feter Peter Pezer@grnail, com
| Tedos | | Hinguna | | Aceptar | Cancela |

llustracion 40. Funcion de compartir diagrama.

Al desplegarse esta ventana se consulta a la base de datos a que usuarios esta compartido el
diagrama y se muestran chequeados. Un elemento chequeado quiere decir que este diagrama
le aparecerad al usuario dentro de la lista de sus documentos y podra modificarlo si es que nadie
mas lo estd modificando. Puedo compartir o des-compartir diagramas en cualquier momento.

Desde el punto de vista de la interfaz este modelo puede ser criticable, ya que a diferencia de lo
que ocurre en “desbloquear” en donde se muestran sélo los documentos que me pertenecen y
estan siendo modificados o que yo mismo estoy modificando, en esta pantalla se traen todos los
usuarios del sitio y puedo marcarlos o desmarcarlos a voluntad. Esto podria ser problematico si
comienzan a haber demasiados usuarios en el sitio por motivos obvios, ya que es dificil buscar
dentro de una lista demasiado larga. Este problema se ve mitigado en parte gracias a la
posibilidad de ordenar esta lista por cualquier columna, incluso por la de checks de compartido
0 no compartido, pero no pareciera ser la solucién definitiva. Otro potencial efecto adverso de
este enfoque es la cantidad de informacion que viaja y la capacidad del elemento grafico para
desplegar varios elementos si es que llegamos al orden de los miles de usuarios. Esta solucion
creo que se puede considerar aceptable para el orden de los cientos de usuarios.

Seccion detalle

Comparte el espacio fisico y algunas caracteristicas con la seccién de navegacidon que acabamos
de revisar, sin embargo provee funcionalidades distintas. Se accede a esta vista pinchando en el
boton “ver detalle” o simplemente haciendo click en cualquier lugar libre de las vistas en
miniatura.
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Detalles ¥ersiones figura 5.17

ralls Clerfear Tmauske

Q0O om0

Rrsmplarar

Hezagles TRpArSCER H\

oy o= E
Titulo:  Resolver falla "‘g

Autor docurmento:  Feter D-@é C%g@-ﬂlg
futor version actual:  Peter %D—‘O %O |

Fecha wersidon actual:  Z2007-12-01 16:30:43

Siendo modificado por: Peter Resolver falla
Cornentario versidn actuall  Figura 2,11 del libro Workflow Managrment, Este .': P o ___I
ejemplo tiene un subproceso al cual se pusde entrar - = = =

llustracion 41. Vista detalle de diagrama.

La estructura de esta seccidn esta dividida en dos partes. En el panel derecho tenemos una vista
vertical de las miniaturas de los diagramas. Podemos usando la barra de scroll seleccionar
cualquiera de ellos, y su detalle aparecerd al lado. En el panel de la izquierda se tiene el detalle
del diagrama seleccionado, que incluye la vista mas grande de la imagen que podemos obtener
sin tener que ir a edicion o ver la imagen almacenada. Ademas, se entrega todo el detalle de la
version actual del diagrama, por ejemplo el titulo, el autor de esta versién, el autor del
documento, etc.

Una funcionalidad importante que se hace visible en esta vista es una nueva botonera que
ofrece al menos por ahora dos nuevos elementos (por ahora).

Volver a vista de iconos

Permite salir de la vista de detalle y vuelve a la vista de iconos que es de donde previamente
veniamos.
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|Q | Verimagen original

Misma funcidn que cuando se esta dentro del icono, abre en una ventana aparte imagen que se
tiene almacenada en el servidor para que el usuario la pueda usar.

| @ | Eliminar diagrama
Elimina en forma permanente el diagrama seleccionado, asi como todas sus versiones.

Cabe hacer notar que existen dos botoneras parecidas. La que aparece en el icono mismo
cuando pasamos el mouse sobre él y que contiene funciones como editar, ver, compartir, etc., y
la que aparece cuando entramos a ver el detalle del diagrama. Ambas botoneras actuan sobre el
documento actual, por lo que el usuario se podria preguntar épor qué existen dos? La respuesta
es que la ubicacién mds comoda nos parece que es en el icono mismo. Sin embargo, el espacio
fisico para ubicar botones es limitado y no podemos tener mas de cuatro. Sin embargo en el
detalle pueden haber muchos mas botones, por lo que el criterio es que los botones mas usados
deben ir en el icono y el resto en el detalle.
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Versiones:

Detalles Versiones

Wersignt 9
DL i i Re e 1]
'_’_"‘,J"‘ :'_L;_.;. Titula esolver falla

@ - = Fecha: 2007-10-22°18:49:147

l:]} : - Craeador documento: Fetar

Creador versidn: Peter

Cormentario: Figura 2,11 del libra

Wersidn: =

Titulo: Reasolver falla

Facha: 2007-10-22'1940%9:15
Creador documento: Peatar
Creador versidn: Pater

Cormentario! Figura 2,11 del libro

Pruebas Stick On 1
Wersidn: 7 [

Titula: Rezolver falla [ ]
Facha: 2007-10-22 1909123

Creador docurnento! Peatar
Creador versidn: Fater

Commentario! Figura 2,11 del libro

o5 : Resolver falla
Wersidn: & -

Titula: Reasolver falla :'J_i_
Fecha: 2007-10-24°23021 325 D_ ; . 4
Creador docurnenta: FPeter % —

Creador versidn: Feter

_Cormentario:.  Fiaura 2,11 del libea W,

llustracidn 42. Detalle de diagramas, vista de versiones.

Cuando el usuario edita un diagrama en linea, cada vez que se graba se genera una nueva
version del documento y se almacena en el servidor. Esto tiene la ventaja de que el usuario
nunca perdera informacién y siempre tendra disponible en linea todo su trabajo y las
colaboraciones de otros usuarios. El precio de esto es relativamente pequefio y se traduce en un
poco mas de uso en disco (por las imagenes) y en base de datos (por la informacién). La imagen
almacenada en PNG de un diagrama tipicamente pesa 10KB por lo que no creemos que vaya a
ser problematico este enfoque.

Los botones a la izquierda de cada elemento de la lista de versiones operan sobre la version del
diagrama sobre la cual estan posicionados, y permiten ver la imagen almacenada del diagrama o
recuperar una versiéon determinada y hacerla la actual, con lo que se puede empezar a trabajar
con dicha versién.
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Filtros

Para poder tener cierto orden dentro de los diagramas, el sitio permite un esquema de filtrado
mas o menos sofisticado. Se puede especificar que diagramas quiero tener visibles en el panel
de las vistas en miniaturas de una diversidad de formas, y aunque se puede ver un poco
complicado, la implementacidn es en realidad mas simple de lo que parecer. Por eso, antes de
mostrar en detalle los posibles filtros analizaremos su implementacién.

Cada uno de las vistas en miniatura de los diagramas tiene asociado un objeto que guarda la
informacidon que caracteriza al diagrama (clase Diagram) y que ha sido recibido desde un
servicio web. Existe otro objeto (clase DiagramFilter) que puede almacenar la informacién que
el usuario tiene seleccionada como filtro y que tiene un método que dado un Diagrama indica si
cumple o no los criterios seleccionados en base a comparaciones muy sencillas. Cuando alguno
de los criterios de filtro de la interfaz se modifica, se dispara un evento que lleva como
informacidn a la clase DiagramFilter actualizada y en el panel de vistas en miniaturas se hace un
analisis de cuales elementos se deben ocultar.

public  class Diagram
{
public owner:String;
public diagramld:int=0;
public diagramVersion:int;
public titulo: String= "
public description:String= "
public fecha:String;
public image:String;
public modifiedby:String;
public userediting: String;
public checkout:String;
public stickon:String;
public sharednumber:Number;
public  function  Diagram(){}
public  function  fill(obj:Object): void
{
for ( i:String in obj)
{
/1 al gunas consi deraci ones especi al es:
if (== 'image' )
this [i] = Constantes.CONST_WEB_IMAGE_LOCATION + obj[i];
else
this [i] = obj[i];
}
}
}
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public

{

public
public
public
public
public
public
public
public
public
public
public
public
super

public

class DiagramFilter

var count:int;
var autorfilter:String= ‘o
var titlefilter:String= ;
var comentfilter:String=

TR

var useronly:Boolean= false ;

var blocked:Boolean= false ;

var stickedon:Boolean= false ;

var shared:Boolean= false ;

var categoriesActive : Boolean = false ;

var categoriesUsers : Array = [J;
var categorieslds : Array = [J;
function  DiagramFilter()

03}

function  accept(diagram:Diagram):Boolean

if (useronly &&
diagram.owner.toLowerCase()!=
Application.application.username.toLowe rCase())

return  false ;

if (autorfilter!= “)
if ((diagram.owner== null )|
(autorfilter!= t&&
diagram.owner.toLowerCase().indexOf (autorfilter.toLowerCase())!=0))

return false ;

if (titlefilter!= “)
if ((diagram.titulo== null )|
(titlefilter!= o &&
diagram.titulo.toLowerCase().indexO f(titlefilter.toLowerCase())==-1))

return  false ;

if (comentfilter!= ‘)

if ((diagram.description== null )|
&&

(comentfilter!= k.
diagram.description.toLowerCase().i ndexOf(comentfilter.toLowerCase())==-1))

return false ;

if (blocked && ((diagram.userediting== “ )||(diagram.userediting== null )))

return  false ;

if (stickedon && (diagram.stickon!= ‘S )

return false ;

if (shared && (diagram.sharednumber<=0))

var
var

return false ;

i;int=0;
bEXxist:Boolean = false ;

if (categoriesActive) {

for (i=0;i<categoriesUsers.length;i++) {

if ((categoriesUsers[i]==diagram.owner)&&(categoriesl| ds[i]==diagram.diagramld))
bExist= true ;
}
if ('bExist) return  false ;

return true ;
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# []Eiemplos
» (] Petri
» [1En procesa

Funciones de filtrado

Las posibilidades que tiene el usuario para filtrar los documentos visibles se dividen en dos
secciones. Primero estan ciertas condiciones sobre los diagramas mismos, como que el nombre
tenga ciertos caracteres, o que la descripcidon contenga determinado texto. Por otro lado, se
permite al usuario crear categorias para poder tener agrupados los diagramas. Las distintas
opciones de filtrado no son excluyentes, pudiendo combinarse para lograr encontrar él o los
diagramas buscados con mayor facilidad. Veamos en detalle cada una de las opciones de

filtrado.

Modificacién

dispara
evento

Filtros por caracteristicas

Evento DiagramFilter

El evento lleva la
informacion
seleccionada por el
usuario

Elemento LogedView

escucha eventoy
pide que se actualice
informacion
desplegada

Se itera por cada
diagrama para ver si
cumple o no los
criterios de filtrado.
Sino lo cumple se
hace invisible y se
reordena.

Esta clase de filtros comprende filtros relacionados con atributos directos del diagrama.
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llustracion 43. Opciones de filtro.

Filtrar por autor. A medida que se digita en el area de texto se va actualizando el listado de
diagramas disponibles. En el caso de la busqueda por autor, se entregan los diagramas cuyo
nombre del creador comience con el texto escrito. No es sensible a mayusculas.

Filtrar por Titulo. A medida que se digita en el drea de texto se va actualizando el listado de
diagramas disponibles. En el caso de la busqueda por titulo, se entregan los diagramas cuyo
titulo contenga el texto digitado. No es sensible a mayusculas.

Filtrar comentario. A medida que se digita en el drea de texto se va actualizando el listado de
diagramas disponibles. Al igual que el filtrado por titulo, se entregan los diagramas que tengan
un comentario que contenga el texto digitado. No es sensible a mayusculas.

Filtrar por usuario modificando. Permite poder obtener los diagramas que estdn siendo
modificados por un usuario dado. Si ingresamos nuestro usuario podremos tener una lista de los
diagramas que estamos modificando y que tenemos bloqueados.

S6lo mis documentos. Muestra solamente los diagramas que ha creado el mismo usuario, no lo
gue le pudieron haber compartido otras personas.

Documentos siendo modificados. Muestra los documentos que estdn siendo modificados y
estan bloqueados, ya sea por mi o por otros usuarios.
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Documentos con cambios propuestos. Muestra los documentos que contienen Stick-Ons.

Documentos compartidos. Muestra los documentos que pueden ser modificados por més de un
usuario.

Por ejemplo, para poder encontrar todos mis diagramas que tengo compartidos, basta marcar
las opciones de sdlo mis documentos y siendo compartidos. Alternativamente, puedo marcar
documentos compartidos y en filtrar por autor poner mi nombre. Este método me permitiria
saber que diagramas me ha compartido un usuario dado con sélo escribir su nombre en el
campo de filtrar por autor.

Filtros por categoria

Los filtros por categorias nos permiten catalogar los diagramas usando criterios definidos por los
mismos usuarios. Para lograr esto, se permite a las personas crear su propia estructura de
carpetas con los nombres que deseen, para posteriormente asociar los diagramas sobre los
cuales tiene acceso a alguna de las categorias que ha creado.

B[] Ejermplos
B[] Petri
] En proceso

llustracién 44. Categorias creadas por usuario.

Para agregar una categoria basta con presionar el botén agregar. En este punto debemos indicar
si deseamos crear el nuevo elemento como una categoria raiz o como el hijo del elemento
actualmente seleccionado, tal como se muestra en la siguiente pantalla.
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» ] lpemplos
=T

> ) I procese

Marnbre:

\_) Agregar como elemento raiz

(=) Agregar como hije de seleccionade

Aceptar Cancelar

llustracidon 45. Ejemplo de creacion de categoria.

Para agregar un diagrama al arbol de categorias se debe arrastrar la vista en miniatura hacia el
directorio sobre el cual deseamos tenerlo

Elanco Resolver falla Simulacién drbol binaric Estilo artistico

o 5 R [

Demo multiples proc... Blando ¥ negro Ejemplos de fondos y...

L]

Un Red de Petri clasica Workflow Managent f...

= o= Y =
o e | | a T

llustracion 46. Agregar diagrama a categoria.
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A continuacion se muestra un arbol con categorias ya creados y con documentos asociados. Si
se pincha en una categoria se muestran todos los hijos directos que tenga. Si pincho en uno de
los hijos sélo se muestra ese elemento. En el ejemplo el usuario ha pinchado en “Graficos”,
categoria que consta de 4 elementos, y se han hecho visibles en el panel de vistas en miniaturas.

|Detener la carga de la pagina |

Demo madltiples proc... Textos y Aechas
2007-10-22 22:09:146 2007-10-22 20:36:17
1 T ¥ [yEjemplos

] Textos y flechas

| Eiemplos de fondos v bordes

|_jpemo miltiples pracesas

|| Ejernplo texta

¥ £ Profundidad

| Resalver falla

|| Sirmulacidn drbol binario
B[] Petri

Iarorar semantica por favar Ejernplo de textos y flachas

Ejemplos de fondos y... Ejemplo texto »[1En proceso
2007-10-22 19:59,24 2007-10-22 14:35:32

Ejempdu o dlsurams con tesing
Fondng y borres

En este ejernplo se puede ver algunos de los posibles
usos de la herramienta de texa, combinado con
Siendo crastivos... elernentos de Redes de Petr

llustracién 47. Usando arbol de categorias.

El filtro por categorias es compatible con los filtros por caracteristicas en el sentido de que si
tengo seleccionado un criterio de caracteristicas, se respeta cuando selecciono una categoria, y
se aplican ambas condiciones.

Justo bajo el 4rbol de categorias se puede ver un texto que dice “Desmarcar elemento”. Esto es
en realidad un botén y nace de no tener una forma sencilla e intuitiva de desmarcar un
elemento del arbol una vez seleccionado. Por eso cuando se desea no filtrar por categorias es
con este botén que se desmarca cualquier elemento que haya estado marcado y se refresca la
informacién desplegada.
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5. Stick-Ons

Este capitulo “intermedio” entre la seccidén del sitio web y el editor de diagramas, presenta un
disefio de los Stick-Ons que aplicaremos a los diagramas y pretende justificar la implementacién
creada en el editor de diagramas.

Justificacion de los Stick-Ons

Usando el esquema de versiones implementado actualmente podemos manejar la situacion en
que Paul genera una nueva versidén de un documento y lo graba. Si el cambio es del agrado de
Peter el cambio permanece, y si no lo es, basta recuperar la versidn previa del documento y aqui
no ha pasado nada. Sin embargo, que ocurre si Mary hace una modificacion sobre el documento
que habia modificado Paul? Recordemos que la modificacion de Paul no era del agrado de
Peter, sin embargo Peter no tuvo la oportunidad de recuperar la version previa antes de que
Mary realizara sus cambios. Llegamos a una situacidn en que Peter desea mantener el cambio
de Mary, pero no el de Paul. Desafortunadamente no hay nada que Peter pueda hacer para
tener sdélo el cambio de Mary, ya que este cambio fue hecho sobre el documento que habia
modificado Paul. El pobre Paul tendrd que recuperar la versién original y aplicar sobre ella los
cambios de Mary, o simplemente eliminar manualmente los cambios de Paul. Estd de mas decir
gue esta es una operacion tediosa y peor aun, se puede introducir errores al realizarla. Tal vez a
Peter le agradaria que Paul y Mary hubieran usado Stick-Ons para hacer sus cambios.

Disefio de Stick-Ons para diagramas

Originalmente los Stick-Ons fueron introducidos en el contexto de edicion de texto [1]. Nosotros
deseamos aplicarlos a la edicion de diagramas, por lo que un analisis de las posibles diferencias
es recomendable. Existen al menos dos puntos que no son completamente equivalentes y que
pueden tener un impacto directo en el disefio que se hara de los Stick-Ons. Estos puntos son
gue la modificacion de una parte del diagrama tiene un impacto muy limitado sobre el resto del
diagrama y que en general pueden convivir en el mismo espacio fisico distintos elementos.

Diferencias entre texto y diagramas

La primera diferencia que consideraremos consiste en el impacto que tiene la modificacién de
una parte del diagrama comparado con la misma accién cuando se realiza sobre texto. Las
operaciones que se realizan en un principio son las mismas: agregar, cambiar, eliminar. Sin
embargo, hay también un tipo de operacidon comun en los diagramas y que no tiene un pariente
directo en el mundo del texto, y es el mover un elemento.

Veamos que ocurre al eliminar un elemento de un texto. Dentro de un pdrrafo la accién que se
debe realizar es clara, hay que reordenar el parrafo para llenar el espacio que ha desaparecido.
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2. El espacio dejado por la l

Bien esta todo eso -replico don Quijote-, pero quédense los zapatos y las sangrias por
los azotes que sin culpa le habéis awdo; que si él rompio el cuero de los zapatos que vos
pagastes, vos le habéis rompido el de'scuerpo; vy si le sacé el barbero sangre estando
enfermo, vos en sanidad se la habéis saca <i_ que, por esta parte, no os debe nada.

eliminacion desaparece y el

texto se reajusta para llenar
el vacio.

1. El texto marcado
va a ser borrado

Bien esta todc@»x pero quédense los zapatos y las sangrias por los azotes que sin culpa
le habéis dado; que si él rompid el cuero de los zapatos que vos pagastes, vos le habéis
rompido el de su cuerpo; vy si le sacd el barbero sangre estando enfermo, vos en sanidad
se la habéis sacado; asi que, por esta parte, no os debe nada.

La situacién es muy distinta cuando eliminamos un elemento de un diagrama, por ejemplo al
eliminar la parte central en la siguiente figura:

O asi:

4 o/

No hay ningln motivo para suponer que debe quedar asi:

4

—/

O O (

Que seria el caso analogo al de texto. En esta situacidn estariamos tomando decisiones por el
usuario que no necesariamente son correctas, lo cual se transformaria rapidamente en una
actitud molesta. Por ejemplo en este caso el usuario pudo eliminar el circulo central para poner
un cuadrado, por lo cual no seria correcto estirar y unir la flecha como en la figura. Por lo tanto
no intentaremos asumir intenciones, asi que la eliminaciéon en el caso del diagrama para
nosotros no tendrd un efecto en el contexto exterior del diagrama —como si ocurre con la
eliminaciéon de texto en un parrafo—, por lo que quedara simplemente asi:

o/ . 4




De la misma manera, modificar o agregar tiene un impacto muy limitado en el contexto del
diagrama, limitandose tal vez a los elementos que estan anclados al elemento modificado. Esto
no es asi en el caso del texto, ya que si agrego una sentencia todo lo que esta a la derecha debe

ajustarse:
Agregar este texto tiene el

efecto de desplazar a la
derecha lo que antes estaba

aqui.
Bien esta todo eso, pero quédense los zapatos y las sape S aZOTewuy ;
le habéis dado; que si él rompid el cuero de losz S que vos pagastes, vos le habéis

rompido [Nota, esta conjugacion ya no se usa] el de su cuerpo; y si le saco el barbero
sangre estando enfermo, vos en sanidad se la habéis sacado; asi que, por esta parte, no
os debe nada.

En los diagramas, agregar un elemento no tiene efecto en sus vecinos (salvo en los conectores
pero esto puede verse como una segunda operacion manual), por ejemplo en la situacion
descrita en la figura al agregar un elemento no existe un desplazamiento hacia la derecha del
elemento mas extremo.

-/

*
No hay desplazamiento luego de la insercion

En definitiva, no nos interesa demasiado el contexto de las modificaciones en el caso de los
diagramas, sélo los elementos que explicitamente han sido cambiados, modificados o
eliminados.
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Otra diferencia que se puede observar entre diagramas y textos es que en el diagrama los
objetos pueden compartir el espacio, no asi en el caso del texto a menos que se trate de
parrafos especiales que seguramente necesitardn un tratamiento diferente, pero normalmente
no se tiene esta situacién, por ejemplo:

GVANQIJY13Y
ON O1X34 QY10

El caso recién mostrado es patoldgico y no se encontrard salvo en ejemplos especialmente
fabricados o casos muy especificos, como marcas de agua en el papel o cosas asi. Sin embargo,
el caso normal es tan predominante que podemos decir como regla general que el espacio
usado por una letra o una palabra le pertenece a ella y en ese espacio no puede existir otra letra
o palabra. Eso no es cierto cuando pensamos en diagramas. Por ejemplo:

4

A\ 4

4

83



En este caso, a menos que se impongan condiciones respecto al corte de conectores, tenemos
gue ambas flechas comparten parte del mismo espacio, al menos en el punto donde se
interceptan. Esto no es el caso solo de los conectores, sino que también de las figuras.
Eventualmente, podriamos poner un circulo mds pequefio dentro de otro circulo, para simular
fichas en una Red de Petri por ejemplo, pero no podemos poner Letras dentro de otras letras.
Incluso podemos modificar la parte central sin que la parte gris se vea afectada para nada.

S 4

A 4

o v

Para el cambio ejemplificado, los elementos cuadrados unidos por una flecha no tienen ninguna
relevancia.

Finalmente, el arrastrar un elemento del diagrama para moverlo de lugar es una operacién que
no tiene equivalente directo al momento de editar texto, pero es una operacion muy comun al
trabajar con diagramas. Esta diferencia y las anteriores van a ser importantes en la siguiente
seccién, donde se propone una pequefia modificacion a la forma de poner un Stick-On.

:Qué se selecciona cuando se selecciona?

Al igual que Gonzalo Rojas en su poema éQué se ama cuando se ama?, nos hacemos una
pregunta del mismo estilo. La forma de poner un Stick-On en el caso de texto es seleccionar el
texto a reemplazar y presionar un botén “nuevo”, lo que hace que aparezca automaticamente
un pequeiio cuadrado de color sobre el cual escribir un nuevo texto, y si es necesario el Stick-On
puede crecer para ajustarse al texto ingresado. Sin embargo, este esquema que funciona
perfectamente para el caso de texto, presenta algunos inconvenientes al tratar de llevarlo a los
diagramas.

Una cosa fundamental al seleccionar texto con el mouse es que la seleccion se extiende de
forma de cubrir automaticamente las letras. Impensable es que la selecciéon tome la mitad de
una letra por ejemplo, ya que no sabriamos que ocurre si borro lo marcado por esa seleccién. Al
mismo tipo de inconsistencias podemos llegar si permitimos que al momento de seleccionar en
un diagrama para especificar un Stick-On se seleccionen areas que contengan trozos de
elementos, por lo que el Stick-On deberia ampliarse para contener en su totalidad los elementos
que tenian alguna parte en el area seleccionada. El problema es que esta extensidn podria
involucrar a elementos que en realidad no me interesan (ya que los elementos pueden
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compartir el espacio) agrandando mucho el Stick-On y haciendo que pierda su funcién de dar
una indicacion gréafica de donde esta el cambio, o bien puede ser imposible extender la seleccidn
para tener elementos enteros sin tener que llegar a cubrir el diagrama completo.

Otra ventaja que ofrece el seleccionar el lugar donde va a ir el Stick-On en el caso del texto es
que si la superficie crece, como tenemos bien definidos los bordes del Stick-On, el texto que
sigue dentro del parrafo se podra reajustar de acuerdo a los cambios realizados. Esta ventaja,
segun lo discutido en el sentido de que los cambios en el diagrama no afectan en general a sus
vecinos, no aplica cuando pasamos al mundo de los diagramas.

Como menciondbamos en la seccidon anterior, el mover un elemento no tiene equivalente
directo al momento de editar diagrama (cortar y pegar podria ser lo mds parecido). Para
considerar esta operacién en un Stick-On uno se imagina que el usuario marcar el espacio
alrededor del elemento a mover para poner el Stick-On y al igual que cuando el Stick-On se
ajusta a un texto mas grande, en este caso se agranda si se mueve al elemento fuera de los
limites. Sin embargo, si el Stick-On se va a ajustar automaticamente, cabe preguntarse si era
realmente necesario marcar la posicién del Stick-On original.

Por los motivos que acabamos de comentar hemos decidido cambiar un poco la forma de
“pegar” un Stick-On. Aunque las razones expuestas no son lapidarias ni mucho menos, si hacen
gue podamos pensar en una alternativa a seleccionar la ubicacion fisica del Stick-On con el
mouse en el caso de los diagramas. La alternativa que proponemos es que el sistema pegue
automaticamente los Stick-Ons cuando el usuario ha realizado un cambio, siempre y cuando
haya indicado que se trata de una modificacidon opcional mediante un botén en la interfaz. Por
ejemplo, en el caso recién mencionado de mover un elemento, la forma de uso seria la
siguiente. Tengo un diagrama y deseo mover un elemento algunos pixeles a la derecha, pero
s6lo como una propuesta a evaluar. Para ello presiono el botdn “nuevo Stick-On” y el sistema
entra en un estado especial de grabar los cambios. Voy y arrastro el elemento a la derecha. Esta
operacién genera un Stick-On que cubre la posicidon del elemento original y se extiende hasta
cubrir la posicién final del elemento. Le indicamos al sistema que hemos terminado la
modificacién y el resultado final es un Stick-On que tiene la figura en su posicién final, y al
levantar el Stick-On se muestra la figura en su posicion original y la sombra del Stick-On que
acabo de levantar. Revisaremos los casos en mds detalle en la siguiente seccién.
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Casos de uso basicos

Eliminar

Partamos por el mds sencillo a mi gusto, que es eliminar un elemento. El usuario presiona botdn
Stick-On y procede a eliminar un elemento. Partiendo de la siguiente situacion:

D

El usuario ha indicado que va a hacer un cambio tentativo ya que presiond el botén Stick-On,
marca el cuadrado y lo elimina. Si es todo lo que deseaba modificar, hay que avisarle al sistema
gue ha finalizado con sus cambios volviendo a presionar el botén Stick-On. Con esta accion debe
aparecer un Stick-On “en blanco” cubriendo el elemento eliminado. Al removerlo se podra ver el
cuadrado que quedo tapado por el Stick-On. La situacion final se esquematiza en la siguiente
figura:

D

Agregar

Agregar elementos, situacidn original:

B

Agregamos un cuadrado y finalizamos los cambios. Debe aparecer el cuadrado sobre un Stick-
On que al ser removido hace que desaparezca el cuadrado y muestra un espacio en blanco.

D
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Mover

El siguiente caso refleja la situacidon en que el usuario mueve hacia abajo el cuadrado de la
derecha. El conector estd anclado en el cuadrado por lo que también se movera.

D

El Stick-On que aparece cuando el usuario termina sus modificaciones debe cubrir las posiciones
originales de la flecha (que ha movido producto del desplazamiento del cuadrado) y el
cuadrado, asi como las posiciones finales de ambos, como se muestra en el esquema.
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Multiples Stick-Ons

Los casos basicos con un solo Stick-On se manejan sin dificultad y dan una buena indicacion de
que algo se ha cambiado, permitiendo recuperar la versidn alternativa con facilidad. Cuando se
usan mas Stick-Ons algunas situaciones mas complejas pueden ocurrir y se deben analizar y
definir el comportamiento que tendran. Veamos primero el caso mads simple, en que se tienen
varios Stick-Ons pero no existe solapamiento ni adyacencia entre ellos.

STICK-ON A STICK-ON B

STICK-ON C

El usuario puede sacar cualquiera de los Stick-Ons A, B o C, reduciéndose el problema en cada
oportunidad al manejo de un solo Stick-On ya revisado y ver el diagrama resultante en cada
situacion. Puede que se acepten los cambios presentados por los Stick-Ons A y B, pero no los
propuestos por el Stick-On C. Para ello tendria que sacar el Stick-On C de tal modo de tener en
pantalla la versién que le interesa y luego indicarle al sistema que tome una “fotocopia” de este
estado, generando una nueva versién en limpio sobre la cual eventualmente se podra seguir
trabajando. Un sencillo calculo usando el principio multiplicativo nos dice que en este caso se
pueden generar 2 x 2 x 2 = 8 versiones distintas de este documento, dependiendo de si se
acepta o no cada uno de los Stick-Ons.

Solapamiento

Cuando se pegan Stick-Ons al diagrama se pueden producir algunos solapamientos entre Stick-
Ons o entre Stick-Ons y elementos que no pertenecen directamente a los Stick-Ons. En esta
seccion analizaremos estos casos y definiremos las acciones a tomar. Partamos diagramando la
situacidn con la siguiente figura.
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STICK-ON A STICK-ON A

—J -—J \J STICK-ON B

llustracion 48. Ejemplo solapamiento

La situacién representada en la figura es la siguiente. Inicialmente tenemos una flecha y un
cuadrado lado a lado. Alguien desea modificar la orientacidn de la flecha pero lo quiere hacer
como una propuesta de cambio. Para ello entonces pone un Stick-On A en donde ha movido la
flecha vertical a una posicion horizontal. Llegamos a la situacion central de la figura. El cuadrado
en realidad no tiene que ver con el Stick-On A, ni depende de si se acepta o no el Stick-On A,
pero a quedado dentro de la superficie del Stick-On A, con lo que no queda claro si esta en el
Stick-On o no. Adicionalmente, -parte derecha de la figura- supongamos que se pone otro Stick-
On, B, el cual representa un cambio del cuadrado por un circulo. Este nuevo Stick-On B también
coincide con el espacio usado por el Stick-On A, pero al igual que el cuadrado que le dio vida, no
tiene relacidn directa con él. En este caso, no queda claro que ocurrira al quitar el Stick-On A.
éSale el Stick-On B también? ¢{Permanece?

Parte de los problemas aqui comentados y algunos que se describen un poco mas adelante en la
seccidon de “Sombras” surgen de tener Stick-On rectangulares. Un camino a explorar puede ser
usar Stick-Ons con formas irregulares. Sin embargo, no deseamos apartarnos de las formas
rectangulares. Después de todo, un rectdngulo es un rectangulo, y tiene muchas ventajas
también, por ejemplo desde el punto de vista de implementacién y visualizacién sobre figuras
mas complejas. Por lo tanto definiremos las acciones que tendra nuestro sistema para los casos
en que solapan dos Stick-Ons o cuando un Stick-On queda sobre un elemento que no estd
dentro de los cambios propuestos.

Inicialmente para el caso en que un Stick-On quedaba sobre terceros elementos por el sélo
hecho de estar cerca al Stick-On pensdbamos tener Stick-Ons semitransparentes, que
permitieran ver lo que quedaba abajo y sobre él mostrar los elementos que eran propuestos por
el Stick-On. Sin embargo, al tener varios Stick-Ons que solapaban la situacion se complicaba y no
se lograba decidir qué elementos pertenecian a cual Stick-On. Al desechar la idea de Stick-Ons
con transparencia, llegamos a otro tipo de solucidon para este caso y que es el implementado en
esta memoria. Cuando un Stick-On tapa un elemento que no tiene que ver con los cambios, este
proyecta una “Silueta” sobre el Stick-On. Esto para cualquier elemento que este siendo tapado,
ya sea que pertenezca a otro Stick-On o no. Esta silueta nos permite tener una vision del gréfico
que estd quedando aun cuando estén pegados los Stick-Ons opacos, y por otro lado podemos
tener una vision clara del cambio que propone el Stick-On. Por ejemplo el caso medio de la
figura anterior quedaria de la siguiente manera:
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STICK-ON A

llustracion 49. Ejemplo de silueta

El cuadrado que ha sido tapado proyecta una silueta y el Stick-On muestra sus cambios en forma
clara. Ademas, las lineas de trocitos son exclusivas para las siluetas, el usuario no puede poner
elementos de este estilo en los diagramas, ya que no son parte de las propiedades estandares
de estilo.

El caso en que quedan sobrepuestos dos Stick-Ons lo trataremos de la siguiente manera: Los
Stick-Ons van quedando uno sobre otro en funcidn del momento en que se pudieron. Los mas
nuevos quedan arriba y se pueden aceptar o rechazar independientemente siempre. Si uno
cubre totalmente a otro, basta con quitar el mas grande y tomar una decisidén sobre el que
estaba cubierto, o ir al listado general de Stick-Ons que tendremos y desde ahi aceptar o
rechazar. Esto aunque un segundo Stick-On esté utilizando elementos pertenecientes a un
primer Stick-On, como mostramos en la siguiente figura.

STICK-ON B

</
</

STICK-ON A STICK-ON A

llustracién 50. Ejemplo de Stick-On sobre elementos de otro Stick-On

En este ejemplo mostramos un caso en que el solapamiento ya no es tan “circunstancial” como
lo que habiamos analizado antes. En este caso el Stick-On B usa elementos del Stick-On A (la
flecha hacia la derecha). El procedimiento que se usd para poner el Stick-On B fue mover la
punta de la flecha un poco hacia arriba, y se agregaron los otros elementos. Si quito el Stick-On
A, supuestamente la flecha que dio en parte origen al Stick-On B ya no existird. Tal vez se podria
pensar en sacarla del Stick-On B, sin embargo no es lo que haremos ya que no nos parece que
solamente limitaria las posibilidades de lo que puede hacer el usuario sin ser algo
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necesariamente correcto, ya que por otro lado se podria argumentar que el Stick-On B hizo una
copia de la flecha y que se quite el original no implica que deba perder la copia.

Aprovechando el diagrama anterior, podemos usar la parte final del ejemplo para mostrar un
posible Stick-On que cubra los elementos desplegados:

STICK-ON A STICK-ON B STICK-ON C

’ \
] \
\ 1
""""" \ ’
B 2%
7’
________ 1
[ \
\ 1
\ ’

llustracion 51. Ejemplo silueta de varios Stick-Ons

En el ejemplo se han agregado usando un Stick-On una flecha que la vuelta por el perimetro del
diagrama previo, y llega a un nuevo elemento circular. Eso tiene el efecto de tapar los
elementos antiguos ya que el nuevo Stick-On rectangular tiene que cubrir a la nueva flecha y el
nuevo elemento. Sin embargo, los elementos externos que son cubiertos quedan claramente
descritos por su silueta y lo que hay debajo de este Stick-On puede ser una serie de Stick-Ons y
elementos, pero la silueta es una sola.

Finalmente, una palabra sobre el color de los Stick-Ons. En [1] se discuten algunas alternativas
respecto a posibles esquemas de color, pudiendo representar el orden en que han sido puestos
o que represente al creador del Stick-On. Debido a que nuestro sistema es precisamente para
diagramar y en general podemos tener cuadrados de colores muy parecidos a los Stick-Ons,
para intentar disminuir la confusién hemos decidido que por defecto todos los Stick-Ons tengan
el mismo color. El usuario puede a su gusto cambiar posteriormente el color de los Stick-Ons,
pero por defecto los Stick-Ons son creados en un tono amarillo crema.
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Sombras

Dentro del proceso en que el usuario revisa las distintas versiones a que dan lugar los Stick-Ons
mediante acciones de “pegar y despegar” surge un concepto que no hemos profundizado hasta
ahora, y es la sombra que deja el Stick-On al ser removido. Esta sombra existe para darle al
usuario una indicacion de que aqui habia un Stick-On y que sélo que fue removido para
inspeccionar lo que habia bajo él. Puede ser visto como restos de pegamento que dejo el Stick-
On al ser quitado. Dentro de esta seccidon de disefio denotaremos a las sombras como un
rectdngulo incoloro cuyos bordes son lineas cortadas. Por ejemplo en la siguiente figura se
muestra un sector de un diagrama con un Stick-On y a la derecha vemos la sombra que deja al
momento de removerlo para ver los elementos anteriores:

La implementacion de los Stick-Ons debe tener cuidado de que cuando el usuario este pegando
y despegando Stick-Ons para revisar las distintas versiones generadas no se pierdan datos ni de
gue se le presente informacion que pueda confundirlo. En [1] se revisan algunos casos que ya
hemos mencionado en la introduccidén de este documento. Veremos como se aplican cuando
tratamos con Diagramas. Esta parte es independiente de como se ha puesto el Stick-On, ya sea
manualmente o en forma automdtica como proponemos. Conceptualmente ademads, es
independiente de la informacién que muestra o no muestra el Stick-On por lo que las figuras
serdn solo esquematicas sin considerar los elementos de los diagramas.

La principal fuente de problemas al momento de la revisidn de los Stick-Ons en el caso de texto
es que si existe un solapamiento entre dos o mas Stick-Ons, si se despegan y las sombras de
estos Stick-Ons son representadas por lineas punteadas, llegamos a un caso ambiguo como el
que despliega en la figura:

Lo mas intuitivo seguin [1] es que esto son dos sombras de Stick-Ons contiguos que han sido
despegados, con lo cual estamos de acuerdo. La otra interpretacion que se podria tomar para
este caso es que se trata de un Stick-On mas largo que ha sido despegado y otro mas corto que
cubre la mitad y que también se ha despegado. Para evitar la ambigiiedad la implementacion de
los Stick-Ons en texto tiene cuidado de que siempre que se presente el caso recién descrito se
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trata de dos Stick-Ons contiguos, y en un caso mas general, la implementacién debe tener
cuidado de que esta figura no lleve a ambigliedades.

Veamos las posibilidades de las sombras que dejan los Stick-Ons en diagramas, o para el caso,
en dos dimensiones. En una primera instancia, podriamos pensar que la situaciéon ha mejorado,
ya que no cualquier caso de solapamiento de Stick-Ons que han sido removidos lleva a
ambigliedad en dos dimensiones, como si ocurre en una dimensién (caso de texto). Por ejemplo
si un Stick-On estd totalmente contenido en otro no hay ambigliedad, asi como tampoco
necesariamente la hay cuando solapan parcialmente:

En estos casos no hay problemas en interpretar las sombras. En la figura de la derecha si hay
una posibilidad extra a considerar y es que en el pequefio cuadrado que se forma en la
intercepcion haya una tercera sombra, pero no es necesario ser tan rebuscado para que
aparezcan los problemas. Consideremos la siguiente figura que puede ser muy comun:

Llegamos al mismo problema que se aborda en el caso de los Stick-Ons en texto pero en un caso
mas general. No podemos saber si son dos sombras de dos Stick-Ons o, tal vez menos probable
pero posible, tres sombras que coinciden justo en el borde derecho del Stick-On mayor.

Revisemos entonces los casos discutidos en [1]. El primer caso consiste en poner un Stick-On
que tape completamente la sombra de otro Stick-On previamente removido. Si se me disculpa,
voy a volver a poner lailustracién de esta situacion:
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STICK-ON B

/ Sombra de A /

/ STICK-ON B /

[ /L L/ [ i[smecona [§ /

@) (b) (©

Lo que se muestra en el diagrama es la situacién en que se ha removido un Stick-On vy
posteriormente se pega otra que lo cubre completamente. Si se retira el segundo Stick-On, B,
podemos llegar al caso (a) que seria mal interpretado ya que eso representa 3 Stick-Ons
adyacentes. Si s6lo se muestra la sombra del recién despegado Stick-On B perderiamos
informacidén ya que no podriamos volver al Stick-On A. La solucién propuesta consiste en que el
sistema, justo antes de pegar el Stick-On B pegue de vuelta el Stick-On A. Al remover el Stick-On
B llegariamos a lo ilustrado en (c), veriamos el Stick-On A y todo marcharia bien.

Esta solucidn es sencilla y elegante, pero en general no aplica en dos dimensiones, salvo casos
muy especiales. Si se pone un Stick-On que cubre completamente una sombra la situacidn
normalmente serd un caso donde no hay ambigliedad, por ejemplo una de las situaciones ya
descritas:

El caso del solapamiento parcial es el que tendremos la mayoria de las veces en dos
dimensiones. Veamos la situacion en texto:
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STICK-ON B
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La situacién mostrada refleja el caso en que se pega un Stick-On sobre una sombra, pero este no
alcanza a cubrirla totalmente. Si no hacemos nada, el usuario podria pegar el Stick-On B y luego
sacarlo, llegando a la figura que deseamos evitar de varias sombras paralelas. La solucién en
este caso se muestra en la parte inferior y consiste en agrandar el Stick-On B de tal modo de que
cubra completamente la sombra, y asi el problema se reduce al primer caso analizado. Si el
Stick-On sobresale a la izquierda la situacidn es simétrica.

Desafortunadamente, el agrandar el Stick-On para que cubra la sombra no funciona tan bien en
dos dimensiones. Conceptualmente la solucién sigue siendo correcta, pero en la practica nos
podemos encontrar con situaciones desagradables que quisiéramos evitar. Veamos primero una
posibilidad que puede ser problematica:

SOMBRA B

STICK-ON C

<]Agregamos Stick-On C | |:| I:I

llustracion 52. Pegado de Stick-On sobre sombra
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La figura representa un problema para el esquema de agrandar el Stick-On de manera de cubrir
la sombra. En principio el conflicto viene de usar Stick-Ons rectangulares, tal vez se podria
explorar alguna alternativa, pero si nos ajustamos a rectangulos puede surgir el siguiente efecto
al expandir el Stick-On C para que cubra la sombra A:

SOMBRA B

STICK-ON C EXPANDIDO SOBRE A

llustracién 53. Stick-On C ha crecido para cubrir sombra A

El Stick-On C ha crecido bastante para cubrir la sombra A, pero no resolvimos el problema ya
que al crecer se ha repetido la situacion, ahora con la sombra B. Volviendo a crecer tendriamos
un Stick-On mucho mayor que el original:

STICK-ON C EXPANDIDO SOBREAY B

STICK-ON C
ORIGINAL

llustracidn 54. Stick-On después de crecer comparado con el original

Esta situacion de tener que crecer ya que tomamos una nueva sombra puede seguir
repitiéndose, nada lo impide. El problema es que se pierde una de las gracias del Stick-On que
es indicar en forma sencilla visualmente donde esta el cambio propuesto. Un Stick-On gigante se
aproxima a simplemente a una nueva versién del documento completo y no era eso lo que se
buscaba cuando se puso el Stick-On C.
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Esta pérdida es mas o menos importante, sobre todo considerando que vino de un pequefisimo
solapamiento entre el Stick-On C y la sombra del Stick-On A. ¢{Qué alternativa podriamos
considerar en vez de extender el Stick-On? Lo que nos gustaria proponer es hacer mas fuerte la
metdafora de sombra y efectivamente reflejar las sombras como serian las sombras en el mundo
real. Si dos sombras se solapan dan lugar a un tono mds oscuro. Para ello descansaremos en las
capacidades de Flash para tener sombras semitransparentes. Esperamos que para el ojo sea
facil distinguir la configuracidn de Stick-Ons que dio origen a las sombras que se ven en pantalla
ya que estamos copiando como seria la situacion en el mundo real, incluso podemos crear
sombras “suaves” en que el contorno es un degrade, lo que debe ayudar ain mas a identificar
las formas.
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6. Editor de Diagramas

Revisaremos el disefio y la funcionalidad de la parte del sitio web en donde se trabaja
directamente con los diagramas. La mayoria de las imagenes han sido tomadas del sitio web.

Elementos diagramacion

En una primera etapa se ha desarrollado la aplicacién con una funcionalidad basica de
diagramar. Se ha intentado generar un disefo flexible y escalable para poder potenciarlo
posteriormente, y no encontrarnos con demasiadas dificultades al intentar agregar Stick-Ons en
las siguientes etapas.

Diagramas de clases

El modelo base del sistema de diagramacién en su parte grafica se puede resumir en el siguiente
modelo:

Canvas
Handles A
e —
Anchors —.‘BaseCom PONEnt f===== =L»  Selectable
\ {
Flotne Selection
9 Manager
\ A -5 -
b = —
LinearC | | RectangularC |======f [ Dockable
J N
e
Dock
Manager
llustracién 55. Diagrama basico de clases
BaseComponent

La componente principal es BaseComponent, que hereda del elemento flash Canvas. Una de las
virtudes del Canvas es que nos permite posicionar libremente dentro de él otros elementos. En
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este caso, deseamos poder manejar 3 tipos de elementos distintos dentro de cada elemento del
diagrama: Handles (manillas), Anchors(puntos de anclaje) y la Figura.

Handles
= = B
] i}
3 = =

Son las manillas usadas para modificar el tamafio de un objeto del diagrama. Una de las clases
mas sencillas implementadas. La funcionalidad actual que tiene consiste en poder dibujarse en
cierta ubicacion con la forma especificada. Puede ser un cuadrado como en la figura o se puede
extender su funcionalidad para que sea un circulo. Permiten que el usuario interactue
facilmente con el elemento gréfico con solo una operacion de arrastrarlos.

Estdan implementados como una lista de Handles dentro de la componente base, pero solo se
crean efectivamente dentro de sus descendientes LinearC y RectangularC.

Anchors

"

Puntos de anclaje. Se activan y vuelven visibles cuando el DockManager detecta que se esta
realizando una operacién de anclaje. Esto significa que se estd arrastrando uno de los extremos
de un conector y ha entrado dentro del rango de alguno de los puntos de anclaje o Anchors.
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Figure

La figura permite dibujar el elemento grafico. No existen restricciones de forma, el desarrollador
debe heredar de alguna de las clases LinearC o RectangularC y sobrescribir el método
drawFigure para tener una forma especial, por ejemplo un cuadrado, un circulo, estrella o
figuras mas complejas. Contiene ademas la légica para poder aplicar estilos propios de Flash,
como color del borde, grosor del borde, si tiene sombra, color de la sombra, dngulo de la
sombra, gradiente, etc.

LinearC

Hereda de una de las componentes base (BaseComponent). Implementa la funcionalidad de
elementos lineales, por ejemplo una flecha. En la implementacidn actual, esta clase es
especializada en dos formas distintas, una flecha simple con origen y destino y una flecha con
angulos rectos. Una caracteristica especial de los objetos de este tipo es que la componente
DockManager reconoce cuando se esta arrastrando uno de los extremos y si encuentra que esta
a una distancia menor a una constante dada de un punto de anclaje (anchors) ejecuta una
accién de anclaje, ligando dos objetos distintos de modo que si se mueve uno, esta accién es
informada a todos los posibles elementos lineales que estan anclados en el elemento para que
se ajusten en caso de ser necesario. Revisemos algunos ejemplos graficos de elementos que
implementan este elemento.

llustracién 56. Ejemplos de estilos graficos

Estos son algunos de los conectores que se pueden hacer actualmente con el sistema. Son
definidos por un origen y destino y la forma es dada al sobrescribir el método DrawFigure. Los
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colores y el estilo son manejados por las propiedades comunes a todos los elementos graficos
implementados. Por eso, si se desea una flecha de mayor grosor o de otro color, o sin sombra,
es manejado por el sistema. Si se desea hacer una flecha curva, se deberd heredar la clase
LinearC y sobrescribir el método DrawFigure e implementar el algoritmo que dibuje un spline o
la curva que se desee.

RectangularC

Componente rectangular, al igual que LinearC hereda de BaseComponent, su funcién es
manejar los elementos rectangulares. Aunque en el fondo la clase LinearC también es un
elemento rectangular en el fondo, el objetivo de RectangularC es proveer la funcionalidad
basica para elementos descritos por cuatro puntos, como elipses, rectangulos, transiciones y
estados en redes de Petri, etc.

Interfaces Selectable y Dockable

Al igual que JAVA, Actionscript no permite herencia multiple. Sin embargo, provee Interfaces
con lo que se puede tener algo similar. En este caso, los elementos del diagrama, ya deben
implementar las interfaces Selectable y Dockable. Estas interfaces definen los siguientes
métodos:

public interface Dockable
{
function  showDockPoints() : void ;
function  hideDockPoints() : void ;
}
public interface Selectable
{
function  select() : void ;
function  deselect() : void ;
}

Los elementos que implementan estas interfaces pueden ser usados por los administradores de
Seleccion y de Dock. Veamos un poco mas de que se tratan.

SelectionManager

Cuando selecciono un objeto haciendo click con el mouse, el comportamiento esperado es que
muestre las manillas o anchors para que pueda modificar su tamafo y forma. Sin embargo,
existe otro evento que debe ocurrir, y es que cualquier otro elemento que haya estado
seleccionado debe desmarcarse. ¢Dénde debe ir ésta funcidon? No parece légica agregarla en la
clase del objeto ya que cada objeto tendrd que estar enterado de que otro objeto esta
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seleccionado para avisarle que hubo una nueva seleccién y debe desmarcarse. El enfoque que
elegimos fue usar una clase SelectionManager, sobre la cual se registran los elementos que
implementan la interfaz Selectable y que se encarga de indicarle a cada objeto si debe estar
seleccionado o deseleccionado. Adicionalmente, cuando deseamos modificar propiedades de un
objeto usando el sistema, se le consulta al SelectionManager que elemento, de haberlo, tiene
seleccionado el usuario.

DockManager

Clase algo mas complicada que SelectionManager, maneja los eventos de Docking. Esto es, si
estoy arrastrando un extremo de un conector y me acerco a un elemento que acepte docking
(RectangularC) este debe desplegar sus puntos de Docking, y en caso de acercarme a alguno de
los puntos de dock o anclaje a menos de una distancia dada, debe anclar el extremo del
elemento arrastrado al punto de anclaje seleccionado.

Ejemplo
Veamos un ejemplo simple que ilustre los elementos mencionados. Tenemos una situacion

inicial en que estan dibujados un conector y un elemento de una red de Petri, un Estado con 3
tokens de color:

Ambos elementos al ser creados fueron agregados a una lista interna que tiene la clase
SelectionManager. Por eso, al pinchar sobre la flecha se activan las manillas para que podamos
moverla. En caso de que otro elemento este seleccionado, esa seleccidén desaparece:

Al tomar una de las manillas y arrastrarla hacia el circulo (Estado) cambia la forma y orientacién
de la flecha. Si nos acercamos lo suficiente al elemento, se activan los puntos de Dock debido a
gue el DockManager encuentra que un extremo de un conector se estd arrastrando cerca de un
elemento que acepta anclaje:
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Si nos acercamos mas aun a alguno de los puntos de anclaje (cruces verdes), se debera producir
un evento de docking real:

Ahora estos elementos estan ligados. Esto quiere decir que si muevo el circulo, todos los
elementos que tenga anclados se reajustaran correspondientemente:

Diseiios alternativos del modelo

Inicialmente el disefio no era como el anteriormente descrito. La primera iteracién del sistema
intentaba partir de una clase basica que tuviera la funcionalidad de las manillas desde un
principio, y después al ir extendié la clase (mediante herencia) ir agregando funcionalidad y
creando una jerarquia que permitiera separar conectores de figuras conectadas, siempre
manteniendo la funcionalidad bien encapsulada, ojala en las clases antecesoras. Sin embargo, al
poco andar de esta implementacidon nos encontramos sobrescribiendo la mayoria de los
métodos solo por el hecho de haber puesto la funcionalidad de arrastrar las manillas demasiado
tempranamente. Los elementos rectangulares, con cuatro manillas funcionaban bien, pero al
intentar extender el modelo a elementos lineales con dos manillas no se pudo preservar casi
nada del cddigo original teniendo que sobrescribirlo casi todo, por lo que se cambio al enfoque
al actual, en que si bien las manillas ya existen en la clase basica (BaseComponent), la
funcionalidad de ellas y su cantidad es definida solo a la altura de elementos mas especializados
(aungue no tanto aun) como son LinearCy RectangularC.
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Disefio de un diagrama

Antes de revisar las funciones del editor de diagramas quisiéramos tomarnos un minuto para
detallar lo que es un diagrama en el contexto de la aplicacion y de qué manera fue
implementado. La nocién comun que se tiene de un diagrama es un conjunto de elementos
graficos, como circulos, cuadrados, flechas, etc., distribuidos en un espacio dado. Para nosotros
esto sigue siendo cierto, pero tenemos un par de funcionalidades que afectan, mas que a la
definicion semantica de diagrama, a su representacion interna en el sistema. Tenemos un
elemento especial que modela un “proceso” (en una Red de Petri). Graficamente es un
cuadrado con borde doble, pero conceptualmente representa a un sub-proceso de mayor
complejidad, pero cuyo detalle estd escondido bajo este cuadrado de borde doble. Dentro del
sistema se puede efectivamente entrar a este detalle (zoom in) y se ve un nuevo diagrama, el
cual a su vez puede tener otros “procesos” a los cuales también se puede entrar y tener otra
vista de diagramas, o bien se puede hacer “zoom out” para salir del proceso actual e ir al padre.
Esta funcionalidad le da caracteristicas de arbol a nuestros diagramas, en donde cada elemento
gue sea del tipo proceso nos lleva a un nuevo diagrama hijo del diagrama actual, mas
precisamente hijo de un elemento del diagrama actual.

Otra funcionalidad que afecta nuestra definiciéon de diagrama (no la definicién semantica de la
palabra diagrama, sino su representacion interna y en definitiva la estructura de datos utilizada)
es el uso de Stick-Ons para tener un control local de versiones. Los Stick-Ons ademds de tener su
propia representacion grafica dentro de un diagrama, tienen asociados dos listas de elementos.
Una lista con los elementos que tapa el Stick-On y otra lista con los elementos que el Stick-On
propone, dando origen a dos versiones alternativas. Por ejemplo, si se mueve un elemento de
posicion en el diagrama y se estd pegando un Stick-On, se almacena el elemento original en la
lista de elementos tapados y se guarda una copia como elemento propuesto. Asi, cuando el
Stick-On se despega se despliega el elemento original, y cuando el Stick-On es vuelto a pegar se
muestra el elemento alternativo, la copia que ha sido movida.

Lo anterior se resume en el siguiente diagrama, en el cual tenemos un objeto central, que
llamamos nodo. En un caso simple, de un diagrama sin profundidad y sin Stick-Ons el nodo
solamente tiene un listado de elementos que representa lo que el usuario ve en pantalla. El
nodo raiz no tiene nodo padre y tampoco estd asociado a un “proceso” en particular. Si se
agrega un nuevo proceso y para este nuevo proceso se definen elementos graficos esto se
refleja agregando un nuevo nodo hijo al nodo raiz, y este nodo hijo tiene su propio arreglo de
elementos y eventualmente puede tener una serie de hijos también.
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Padre: Nodo
Referencia al
nodo padre del

nodo actual
Proceso
Nodo Referenu?
proceso asociado
al nodo.
Elementos Hijos: Nodo Stick-Ons
Lista de elementos Lista de nodos Lista de Stick-
gréficos del nodo hijos del nodo Ons pegados en
actual. actual. el nodo actual.
Elementos tapados Elementos propuestos
Lista de elementos que Lista de elementos
han sido tapados por el propuestos por el Stick-
Stick-On. On.

llustracién 57. Estructura de un diagrama

Editor

Si se desea crear o modificar un diagrama, el sistema pasa de la vista de diagramas en
miniaturas ya documentada con anterioridad a un nuevo estado que no hemos revisado aun y
qgue nos permite el manejo de los elementos del diagrama, tales como las propiedades graficas,
el poder agregar elementos, eliminar, grabar, etc. Este estado es lo que denominaremos como
el editor de diagramas, o simplemente editor.
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stick-On || @ Revizar Stick-Onz | ||

1 Conectores [

'I Figuras Basicas [

5 Redes de Petri

e Fondos y bordes
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Borde miter

Borde beuvel

Reflejo simulade

Borde round

El editor se encuentra dividido en tres secciones, como se aprecia en la figura. En la parte
superior estdn ubicadas las herramientas. En estos momentos no se tienen demasiados
botones, pero si se desea seguir agregando funcionalidades va a ser necesario replantearse el
esquema. Lo tradicional seria agregar un menu justo arriba de los botones y dejar los botones
s6lo como iconos parea funciones comunes, por ejemplo grabar, borrar, etc. Sin embargo
después de usar la nueva interfaz de Office 2007 creo que yo recomendaria intentar
implementarla aqui, ya que tenemos los elementos necesarios y el espacio requerido.

I'.E" R R R Intorme de avancell doce - Micrasoft Waord =
e =
: Inicia Insertar Disefio de pagina Referencias Carrespandenda Revisar Vista Complementos (7]
[ j n' Ii‘i | Orientacién ~ ¥= Saltos ~ 4] Marcadeagua~ | Aplicar sangria Espatiado. _Ji <y Traer al frente |Z Alinear -
""" ' — Ij Tamafio ~ 5 Nilmeros de linea ~ || <3| Coler de pagina = | =0 em g | = ——" L Enuiaraltondo - 1g] Agrupar~
Temas Margenes __ R e o T 0% Posicion
| - @' - SE Columnas = bi Guiories = Q Bordes de pagina | E30am = = M| Ajuste del taxto Tk Girar

| Temas Configurar pagina [ Fonda de pagina Parrafo El Organizar

La imagen muestra la nueva interfaz, en este caso de Word 2007. Esta divido en paletas, no muy
altas, y en cada paleta tenemos botoneras y controles de interfaz en general mas complejos que
los que se tienen en un menu tradicional.

Los elementos que quedan estdn bajo el menu. En la parte izquierda, y como es tradicional en
las herramientas de diagramacién se tiene un control de “acordedn”, el cual permite tener una
amplia variedad de elementos gréficos agrupados por categorias, usando el mismo espacio
fisico. Nosotros actualmente tenemos tres categorias, para conectores, elementos comunes y
elementos de Redes de Petri. Se pueden aumentar sin problema las categorias y los elementos
de cada categoria. Finalmente, a la derecha, tenemos la “tela” donde dibujaremos el diagrama.
Actualmente tiene un tamano Unico definido. Una posible mejora consistiria en poder cambiar
el tamafio o escala, en base a distintos tamafios de papel, como A4, Carta, Legal, etc. La forma
de poner un elemento que esta en el acordedn (parte izquierda) en el area de trabajo (parte
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derecha) es arrastralo y soltarlo donde se desea que quede. El sistema actualmente no permite
gue se suelte el elemento en ningun otro lado que no sea el area de trabajo a la derecha (la
tela).

Barra de herramientas
Se revisaran las funciones que estan ubicadas en la barra de herramientas.

ID Propiedades | Propiedades

Este botdon permite especificar el aspecto visual de las componentes graficas. Atributos como
color de borde o de fondo, nivel de trasparencia, si proyecta sombra, si el fondo se dibuja con
un gradiente y entre que colores son definidos aqui. Estas propiedades son aplicadas a nivel de
uno de los objetos base de las figuras, del cual heredan el resto de objetos, incluso los
elementos de texto, por lo que se pueden configurar estas propiedades a todos los objetos del
sistema. Podriamos decir que estas son las propiedades basicas.

Propiedades X Propiedades X
General | Sombra = Gradiente General | Sombra | Gradiente
colorde borde IR * Sombra habilitada  [¥]
Transparenciade barde 1 Angule a5 |
Grosordeberde T color de sornbra IR *

Transparencia

Estila de union de borde | miter | v 5

Pixel Hinting [V Distancia e 7

Color da fonda . &

Transparendia de fonde . 0.8

Texto a desplegar

Orientacidn Dentro -

¥alores por defecto Valores por defecto

Propiedades x
General Sombra Gradiente

Gradiente habilitade ||

Colares

L) - L L
Transparencia e e\
1 1 1 1
Radios e i ——
o 255 255 235
Angulo S 0

Purto foeal 1

Tipo de llenado | linear | v
Tipo de gradients | pad -

valores por defecto
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lﬁ Avanzadas | Propiedades Avanzadas

Este botdn permite tener acceso a propiedades que no son comunes a todos los elementos y
generalmente esta desactivado. Sélo cuando un elemento que efectivamente tiene propiedades
avanzadas es seleccionado este botdn se activa. Actualmente solamente los elementos de
Texto, Estado y Transicion, estos dos ultimos en la seccién de Redes de Petri, tienen
propiedades avanzadas.

Estado

Como ya mencionamos, el elemento Estado tiene propiedades avanzadas, pudiéndose crear
para un estado seleccionado una cantidad de tokens o fichas que va entre 0 y 7. Mayor cantidad
de tokens hace que se comiencen a solapar por lo que se impuso este limite. En general, una
cantidad mayor de tokens debe representarse con numeros, lo cual es posible usando las
propiedades basicas y poniendo un texto centrado. En este contexto el limite de siete tokens es
para la extensién del modelo de Redes de Petri para fichas de color solamente.

Awanzadas *®

Cantidad de tokens

Token Color Tiempo (opc

o ul

i ul

2 ul

. sl || .‘H-

Texto

El segundo elemento que admite propiedades avanzadas es el elemento de texto. En este
cuadro se puede escribir texto con diferentes colores y tamanos, pudiéndose pre visualizar los
resultados (botdn Aplicar) antes de aceptar los cambios. Esta informacion es guardada y tratada
como HTML, por lo que aunque en este momento las opciones estan limitadas a lo que permite
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hacer la interfaz, si se podria potenciar este aspecto con textos mds complejos, que contengan
tablas o imagenes por ejemplo.

Midltiples niveles
Mivel 1 (raiz) tonos

Mivel 3 tonos azules \/

Mivel 2 tonos rojos

mMialtdples niveles
Mo existe limite de profundidad ni de procesas,

Mivel 1 (raiz] tonos
Mivel 2 tonos rojos
Mivel 2 tonos azules

Mo exizte limite de profundidad ni de
procesaos,

l Aplicar Jl Aceptar Il Cancelar I

Transicion

El elemento “Transicidn” en la seccién de redes de Petri también admite propiedades avanzadas
para poder contar con algunas notaciones encontradas en [12]. Dichas notaciones nos permiten
diagramar elementos de los tipos AND-Split, AND-Join, OR-Split, etc. que no son sino
representaciones de algunas construcciones encontradas frecuentemente en Redes de Petri.
Para poder darle esta propiedad a un elemento Transicidn, en propiedades avanzadas tenemos
el siguiente cuadro:

Propiedades Awvanzadas b 4
Maorte -
Sur -
Ezste IM -
Deste -
IM
oUT

Para cada una de las cuatro orientaciones posibles de un rectangulo hay dos posibilidades, IN y
OUT que significa que se diagrama un triangulo apuntando hacia fuera o hacia adentro. Con
esto podemos diagramar los elementos de notacién comentados en cualquier orientacién, por
ejemplo (elementos creados en el sitio):
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llustracion 58. A la izquierda Este-IN, al centro Oeste-IN, a la derecha Norte-IN, Sur-OUT

¥ Eiminar | Eliminar

Elimina el elemento seleccionado. En caso de estar pegando un Stick-On la eliminacién de un
elemento no resulta directamente en un borrado del objeto, si no que se agrega a la lista de
elementos tapados por el Stick-On, de modo que cuando se despegue el Stick-On el elemento

recién borrado se vuelve visible.

Graba cambios en pantalla. Si el documento es nuevo se debe ingresar un titulo, el comentario
es opcional. Si es que el documento no es nuevo, se proponen el titulo y el comentario anterior.
Cada vez que se graba se genera una versidn del documento, la cual es factible de ser

recuperada desde la pantalla de versiones.

La pantalla que se le presenta al usuario es la siguiente:

Grabar

Titulao: Titula del diagrama

Descripcidn: Cormentario para la versidn

|| Grabar y liberar diagrama

| Aceptar | | Cancelar |

La opcidn de grabar y liberar el diagrama pretende facilitar la operacién que esperamos sea mas
0 menos comun de: tomar un diagrama para editarlo, hacer nuestros cambios y cuando esté
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listo grabar y al mismo tiempo indicarle al sistema que no lo seguiremos modificando, lo cual lo
libera para que otros usuarios lo usen.

Stick-0On Stick-On

|G J

Al presionar este botdn se le indica al sistema que los cambios que se hagan de aqui y hasta que
se vuelva a presionar el boton son cambios propuestos. El sistema los agregara y desplegara en
un Stick-On el cual posteriormente se podrda pegar o despegar para ver las versiones
alternativas. Por ejemplo si tenemos este elemento en pantalla y deseamos proponer una
nueva version local, debemos presionar el botdn Stick-On:

Por ejemplo, si los cambios que deseamos hacer son cambios graficos por un lado, usar colores
rojos y un gradiente por ejemplo y ademds cambiar el cuadrado por un circulo y agregar otro
circulo, lo que se debe hacer es presionar el botén Stick-On, y ejecutar los cambios deseados,
con lo que tendremos la siguiente situacion:

En la figura anterior ya se han hecho los cambios deseados. Como se le ha indicado al sistema
gue estamos poniendo un Stick-On, automaticamente se dibuja un cuadrado negro que nos va
indicando donde quedara el Stick-On cuando terminemos las operaciones. Este cuadrado se
ajusta dinamicamente cuando movemos, agregamos o eliminamos, y cubre la zona que ha
tenido cambios, es decir cubre a los elementos originales y a los elementos nuevos. Si ya hemos
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finalizado con los cambios y volvemos a presionar el botén Stick-On, se nos presente la siguiente
pantalla:

Confirmar Stick-0n x
Caormentario: Stick On de prueba
| Aceptar | | Cancelar | | Anular StickOn |

La cual nos da tres opciones, Aceptar confirma el Stick-On y lo pega definitivamente, Cancelar
solamente cancela y oculta este didlogo, permitiendo que se siga trabajando en el Stick-On, y
finalmente Anular deshace los cambios que hemos hecho desde que empezamos apegar el
Stick-On, para el caso de que nos arrepintamos de proponer los cambios que habiamos
empezado hacer. Si aceptamos el Stick-On se pegard al documento y tendremos estas
situaciones, dependiendo de si el Stick-On esta pegado o despegado:

A la izquierda tenemos el Stick-On pegado y nos muestra los cambios propuestos. Si se
“despega” queda la situacion de la derecha, que nos muestra el estado anterior de esta parte
del diagrama y ademds nos da una pequefa indicacién visual (una sombra) de que hemos
despegado el Stick-On.

| - Revisar Stick-0Ons | Revisar Stick-Ons
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Si se presiona el botén de revisar Stick-Ons, el sistema entra en un modo de revisidn en el cual
se pueden pegar o despegar los Stick-Ons usando el mouse. Ademads se abre una ventana en
donde se pueden ver todos los Stick-Ons que se han pegado en los diagramas. Desde aqui
también se puede pegar y despegar los Stick-Ons e ir directamente al proceso que contiene al
Stick-On.

Listado de Stick Ons -4

| .LZI | ;i-ﬁutnr:

o a
— .
i | | |i|ﬁtutur:
S L
| il )= | f. Autor:
| . ¢
[¥] Mostrar 2élo StickOnz en nivel acual
[¥] ziluetaz de elermnentoz rmodificados
[¥] ziluetas de elernentos cubiertos

Limpiar | | Fotocopiar

llustracidn 59. Herramienta lista de Stick-Ons

Este listado de Stick-Ons es mds necesario de lo que podria aparecer a primera vista. Para
entender porque es tan importante debemos recordar que los diagramas pueden tener una
estructura de arbol y tener muchos hijos que contienen sub diagramas, y a su vez estos sub
diagramas pueden tener mas sub diagramas, por lo que debemos tener un lugar centralizado en
donde poder ver los Stick-Ons que estan pegados al documento. Por ejemplo alguien pudo
poner un Stick-On a tres niveles de profundidad, por lo que no lo veremos cuando recién
entramos a revisar los cambios. Es posible que ni siquiera nos enteremos de que alguien ha
hecho una propuesta usando Stick-Ons al documento. Por eso este control es capaz de
desplegar todos los Stick-Ons pegados, y nos permite ir al proceso que los contiene. Si este
cuadro es cerrado, el sistema sale del modo de revisién y vuelve al modo de edicién, donde se
puede seguir trabajando normalmente con las figuras.

Las opciones que nos presenta este cuadro son “Limpiar” y “Fotocopiar”. Limpiar remueve los
Stick-Ons del nivel actualmente visible, dejando el estado que estd siendo representado
actualmente por los Stick-Ons (ya sea que estén pegados o despegados) como definitivo.
Fotocopiar lo que hace es sacar una copia del documento completo, respetando la informacion
desplegada por los Stick-Ons, ya sea en este nivel o en otros, y genera un nuevo documento
alternativo. Eventualmente se podria usar esta opcidn para “copiar” un diagrama, aunque no se
estén usando Stick-Ons.
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In ”_f* out | Zoom In, Zoom Out

Uno de los elementos graficos que se ha implementado, el proceso, permite esconder un
diagrama mas complejo bajo un elemento aparentemente simple. Esto corresponde a la
extensién jerdrquica de las Redes de Petri, pero puede ser visto desde un prisma mas general
como la posibilidad de “entrar” a un elemento de un diagrama e ir descubriendo nuevos
detalles, que si se despliegan todo de golpe se hace muy complejo de entender. Cuando un
elemento del tipo proceso tiene el foco, se activa el botén “In” y se permite ingresar dentro de
esta parte del diagrama. Inicialmente estard vacio, pero se puede construir un nuevo diagramay
nuevos procesos. Una vez que hemos entrado a un proceso, se activa el botén “Out” el cual nos
permite salir al padre de este diagrama. Vedmoslo con un ejemplo.

En las primeras secciones de este documento se comento la extensién jerarquica en las Redes
de Petri, y se diagramé un ejemplo tomado de [12]. Implementdremos aquel ejemplo con el
sistema que se ha construido. A continuacidn esta la figura que habiamos usado, creada usando
las funciones de diagramacién de Word y copiando el ejemplo de [12]:

Falla Clasificar Resuelto
Reparar Necesita

testeo Test
Necesita
reparacion ) \_/) ’ ’ ( )

Reemplazar
Necesita Necesita Necesita
Inicio Seguimiento Cambio Finalizar Fin
/
—> >
Seguimiento Cambio

llustracidn 60. Extension jerarquica en Redes de Petri.

Este diagrama representaba un modelo para manejar fallas técnicas en un departamento de
produccién. El proceso “Reparar” inicialmente es representado como una solo actividad, sin
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embargo esta actividad no es indivisible y se puede descomponer como se muestra en el
diagrama. Veamos el equivalente en el sistema construido:

Falla Clasificar Resuelta

Reparar Mecesita probarse Probar
O

Reermplazar

Mecesita reparacion

Hemos dado mayor énfasis al elemento Proceso, poniéndole sus bordes en rojo. Si marcamos el
Proceso “Reparar” y presionamos “In”, entramos al detalle del proceso, con lo que veriamos
algo asi:

Hecne e anblisle o Mecesita cambio Carmbia Mecesita finalizar
i = b
Inicio Fin
—_— | —
Libre

= WVolver Volver

Vuelve al modo de navegacion de diagramas desde el modo de edicién.
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7. Discusion y Conclusiones

Resultados

Revisaremos algunos resultados obtenidos durante el presente trabajo de memoria. El sitio
web, tal como se ha documentado en capitulos anteriores, ya ha sido construido y tiene las
funcionalidades basicas necesarias para poder implementar algunos diagramas que
mostraremos como resultado del trabajo. Ademas, revisaremos algunos casos de uso de Stick-
Ons para ver cdmo ha resultado nuestro disefio en la practica.

Partamos presentando algunas redes de Petri tomadas de “Workflow Managment” [12].
Recordemos que uno de los objetivos era poder diagramar redes de Petri segun la
caracterizacidn que hace el autor de [12]. Se han seleccionado algunos diagramas que varian de
sencillos a complejos intentando abarcar la mayor cantidad de elementos. Todos los diagramas
gue se mostraran a continuacion fueron construidos en el sitio web.
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Manejo de quejas

La siguiente red de Petri modela el proceso de manejo de quejas. Corresponde a la figura 2.14
de [12] y es usada ademas para presentar un subproceso llamado “Fase 1”. La presentacion en
papel difiere de lo que tendriamos en el sitio web ya que acd tenemos el proceso principal y el
subproceso detallados al mismo tiempo. Dentro del sitio web es necesario “entrar” en forma
interactiva al subproceso “Fase 1” para poder ver la parte inferior de la figura y se pierde el
proceso actual. Por supuesto se puede “salir” y se llega al estado anterior. En la figura
presentada se han agregado las lineas punteadas azules usando el procesador de texto para que
guede mas claro el origen y el subproceso.

positivag pagar

== archivar

—0

fin

A B
negatiyo enviar carta

| 1
| 1
| 1
. 1
\ 1
| 1
! |
: I} grabar \; 1
1 1 N 1
— N ——
1 1
| 1 \ 1
! \
1 ! recolactar \ 1
1 ” \ :
1 \
! y \ !
! \ 1
1 1 —— \ 1
I 1 \ 1
1 \ 1
:I > contactar departamento o4 \\ 1
|,l A
TS |
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Notacion para construcciones comunes

Los elementos graficos “transiciones” implementados en el sitio web pueden representar
algunas construcciones comunes como “AND-Split”. En realidad se puede representar cualquier
combinacion, para ello tenemos cuatro variables en “Propiedades avanzadas” que nos permiten
decir si para la transicion seleccionada tiene un simbolo especial al norte, sur, este u oeste, y si
es que va hacia adentro o hacia fuera (OUT o IN en las propiedades). Por ejemplo en el diagrama
gue se muestra a continuacidn, las propiedades de los elementos a la izquierda serian, de arriba
hacia abajo, ESTE-IN (AND-Split), OESTE-IN (AND-Join), ESTE-OUT (OR-Split), OESTE-OUT (OR-
Join). Este diagrama fue tomado de la pagina 59 de [12] y es el diagrama usado para explicar
estas construcciones y fue replicado en el sitio web:

Notacion Significado

" O
()

T

I
PP AP Q

AMD-Join

N

+

ole

aR-Eplit

T
Lad

SEECRRURE

v

CR-Jain
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Resolver Falla

Este diagrama ya ha sido mostrado con anterioridad durante el documento debido a que fue de
los primeros realizados y se usd para documentar la funcién de entrar y salir a un proceso.
Como esta tomado del libro “Workflow Managment” [12] decidi incluirlo de nuevo como
resultado. Al igual que previamente se hizo con “Manejo de quejas” agrego manualmente lineas
punteadas azules para representar de donde viene el subproceso. Este ejemplo estd en la
pagina 47. La diferencia en colores y estilos es arbitraria para ejemplificar posibles cambios
graficos, aunque realmente el arte no es lo mio.

Falla Clasificar Resuslto

L Reparar Mecesita probarse Probar
'
7
7
i |

4
> g, © ’ Reernplazar
Mecesita reparacigrf / ~ P
-, 7 A S
7’ AN ~
s / \ &

Mecesita cambio \\ Carbio Mecesita finalizar

Necesitallanélisls Analisis
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Ejercicio 2.8. Manejo de quejas

Ya graficamos una red de Petri para el manejo de quejas. Ahora graficaremos la solucién al
problema 2.8 del mismo capitulo que estd en la seccién de soluciones pagina 318. Es interesante
este modelo ya que ademads de ser mas complicado tiene algunos elementos nuevos y que son
soportados por el sistema, los triggers introducidos en la pagina 63 de [12] (relojes, flechas y

cartas).
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Ejercicio 2.7 Fabrica de bicicletas

Este es el ultimo ejemplo de los tomados de [12] y corresponde a la solucidn del ejercicio 2.7 en
la pagina 315. Se cambiaron los anchos de linea a dos pixeles y se usaron colores distintos para
las lineas y las figuras. No se aprecia bien, pero tiene un elemento especial y que
afortunadamente se pudo poner. Como la imagen ha sido escalada para que coincida con el
ancho de la hoja no se ve bien que en algunos conectores (o arcos, o flujos) se tiene un texto

que dice “A=20" y “A=40". Realmente no sabia si lo podria poner tal cual, pero el elemento de
texto soportd perfectamente cuando fue copiada desde Word la letra delta.

marco

peadal

rueda

cornienza 51 b1 fin 51

O

frenaos

libera A

®.=._

Fabrica de bicicletas

fin 52 bicicleta

n=20
= =
=
cormnienza 52 bz

cormienza 53

O

SAZ

fin 53

=
i=

O

R —

&=40 [ ]

"

libera B
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Sombras nada mas

Durante el disefo de los Stick-Ons que implementariamos optamos por hacer mas fuerte la
metafora de la sombra e intentar dejarla tal cual su nombre, como sombras reales, a diferencia
de implementaciones anteriores en que se usaban lineas punteadas. Esto por supuesto en parte
debido a que la herramienta seleccionada nos permitia hacerlo sin grandes dificultades.
Esperdbamos que el ojo pudiera discernir las figuras con facilidad debido al parecido con el
mundo real. Veamos entonces un ejemplo del sistema con muchas sombras al mismo tiempo en
pantalla.

El ejemplo usado estd hecho con un elemento que es movido por toda la pantalla y para cada
paso se pide que el movimiento sea contenido por un Stick-On. Posteriormente se despegan
todos los Stick-On y quedan una serie de sombras. Cabe hacer notar que este ejemplo es uno de
los peores casos ya que con el procedimiento descrito tienden a coincidir los bordes de las
sombras.

llustracién 61. 10 sombras

La figura previa tiene 10 sombras y a pesar de ser uno de los peores casos parece sencillo
identificar visualmente cada una de las 10 sombras, y por lo tanto saber en qué sector se ha
despegado un Stick-On sin que resulte confuso o que de sefiales inconsistentes o ambiguas
como podria ser el caso de una dimensidn con sombras representadas por lineas punteadas. En
las siguientes figuras hemos aumento el nimero de sombras a 15 y 23 respectivamente.
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llustracién 62. 15 sombras

llustracién 63. 23 sombras
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Con 15 sombras ya es algo mas confusa la figura, pero aun se pueden identificar cada una de las
15 sombras con relativa facilidad. La figura con 23 sombras ya se vuelve un poco desordenada y
estd en los limites de lo que consideramos entendible. Las partes mas criticas son el sector
central y la parte superior izquierda. En la parte mas oscura del sector central se sobreponen 7
sombras y en la parte superior izquierda 6. Al contarlas se percata uno de que ya es complicada
la identificacién, por lo que la sugerencia seria no pasar de cinco Stick-Ons sobrepuestos.

Existe un detalle de implementacién que no ha sido documentado hasta ahora, pero que se
mostré como una herramienta invaluable al momento de discernir entre las sombras. El decir
cudntas sombras pasan por el punto mas oscuro del sector central en la figura con 23 sombras
es un verdadero rompecabezas. Incluso nuestra premisa de que no deberia ser tan dificil
identificar una sombra rectangular por separado en este punto falla (aunque naturalmente
alguna vez tenia que ocurrir ya que era cosa de poner mas y mds sombras). Sin embargo nos fue
facil saber que habia 7 sombras en ese punto y poder saber cuales eran esas siete sombras. Esto
debido a que cuando se estdn revisando los Stick-Ons o sus sombras, puedo pegar y despegar
con sélo un click en la figura. Damos un hint visual de que elemento vamos a despegar o pegar
poniéndole un borde rojo en el caso de los Stick-Ons o tifiendo la sombra de rojo en el caso de
las sombras. Sin embargo, puede que una sombra quede cubierta por otra mas grande y si la
mayor quedd “mas arriba” la menor no va a recibir el foco, con lo que no podremos pegar su
Stick-On déndole click y tendremos que ir a la lista de Stick-Ons a pegarlo. Esto no resulta muy
agradable por lo que se implementd un sistema en que si muevo la ruedita del mouse (o
shift+click para los mouse sin ruedita) sobre un punto donde hay varias sombras o Stick-Ons, el
foco va rotando por los elementos que alli confluyen. Con esto es fécil identificar sombras en
caso de dudas aunque naturalmente en algun punto el esquema se volvera inutilizable como ya
lo vimos y mantenemos la recomendacién de no exagerar con la cantidad de sombras sobre el
mismo punto al mismo tiempo.

Veamos las siete sombras que se sobreponen en el punto central de la figura con 23 sombras,
para ello basta poner el mouse sobre el punto mas oscuro y mover la ruedita del mouse,
obteniendo algo como lo que sigue:
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llustracion 64. Identificando las siete sombras del punto central

125



Stick-Ons

La manera en que deseabamos satisfacer uno de los objetivos de esta memoria, proveer control
local de versiones para los diagramas era usando la herramienta de Stick-Ons propuesta en [1].
En este caso se extenderian los Stick-Ons a dos dimensiones y soportariamos los diagramas,
redes de Petri en particular, que se creen en el sitio web desarrollado. Revisaremos algunos
casos simples pero desarrollados en el sitio web creado.

llustracién 65. Figura original

Partiendo de la figura original en la figura anterior se hardn varios cambios sobre ella usando
Stick-Ons. Pretendemos mostrar que la implementacién funciona y dar una sensacién del modo
de uso sin necesariamente haber visto el sitio web en persona.

llustracidon 66. Stick-On pegado sobre figura original

En la llustraciéon 66 se muestra la situacién en que a alguien le parecié que los circulos centrales
estaban mal, y decide proponer un cambio. Para ello indica que va a pegar un Stick-On y saca los
elementos centrales y pone una flecha que une el primer circulo con el ultimo. Para el sistema
es totalmente indiferente si el usuario ha borrado todas las flechas y ha puesto una nueva de
iguales caracteristicas, o si ha dejado de borrar una flecha y esta ha sido ajustada hasta unir los
dos circulos. Esto es porque si efectivamente el caso es que ha dejado una flecha para
modificar, el sistema al pegar un Stick-On hace una copia de los elementos modificados, en este
caso una hipotética flecha que el usuario no borré y es esta copia la que ajusta el usuario. Por
eso da lo mismo si la borra y pega una nueva o si simplemente la mueve, ya que entonces el que
hace la copia y el pegado es el sistema automaticamente, pero la situacién final es la misma.

O—O—0O—0O

\ \
\..\_,_/ - o —
llustracién 67. Stick-On despegado de figura original, proyecta sombra.

Al despegar el Stick-On recién pegado volvemos a la situacidn original. Esto se puede ver en la
llustracién 67.

En la llustracién 68 partimos desde cero con la figura original (llustracién 65) y vemos que se ha
pegado un nuevo Stick-On de la misma forma que antes, pero esta vez se propone un cambio un
poco mas complejo en donde la primera flecha y circulo han sido reemplazados por una
bifurcacién hacia dos cuadrados.
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llustracién 68. Stick-On mas complejo

Al igual que antes, si se despega el Stick-On se ve una sombra vy la figura original.

llustracion 69. Stick-On despegado

Veamos ahora que ocurre cuando se proponen mas cambios y tenemos solapamiento de Stick-
Ons.

Pl |
o | @

S| |

llustracion 70. Se agrega un segundo Stick-On

En la llustracién 70 se ha agregado un segundo Stick-On. Este nuevo cambio consiste
simplemente en reemplazar la flecha que iba directamente al segundo circulo y se le hace
apuntar al dltimo circulo. Vemos que el segundo Stick-On queda sobre el primero. Esto es por
definicidn, los Stick-Ons los vamos pegando sobre los ya existentes. Notamos ademas que se ha
generado del mismo color. Esto también es por una decisidn nuestra. Normalmente deberia ser
de otro color, ya sea para indicar cual es mas nuevo o quién pego el Stick-On. Sin embargo en
este caso que estamos implementando, diagramas y redes de Petri esperamos que sea comun
tener justamente cuadrados de colores que se pueden confundir con los Stick-Ons por lo que
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optamos por usar siempre el mismo color y darle al usuario la posibilidad de cambiar el color de
un Stick-On en particular. El dltimo detalle que quisiéramos comentar de la llustracién 70 es lo
ocurrido con el segundo circulo. Ha quedado parcialmente cubierto por el segundo Stick-On al
igual que un cuarto del ultimo circulo. Ninguno de estos dos circulos se ve afectado por pegar o
despegar el segundo Stick-On ya que fue el resultado de mover la flecha solamente. Sin
embargo, como lo comentamos en la seccidén de disefo, debido a que se genera un Stick-On
rectangular elementos que no tienen relacidn directa con el Stick-On pueden quedar tapados, y
como solucion a este efecto que no deseamos propusimos dibujar una silueta de los elementos
que han sido cubiertos “sin querer”. Las lineas cortadas indican las siluetas de los objetos
cubiertos o semi cubiertos.

¥

llustracién 71. Segundo Stick-On despegado

Al despegar el segundo Stick-On tenemos la figura de la llustracidn 71. Vemos que ha vuelto a
aparecer la flecha que habia sido modificada (apuntando hacia el circulo) y se bosqueja la
sombra dejada por el Stick-On. Las otras alternativas son posibles y las mostramos en la
llustracién 72, en donde tenemos el primer Stick-On despegado también y al segundo pegado.

{'/W—hrﬂ_ O HC\} |’/3—c=-|‘/_\,_ A /—\\1
o L @ ) / |

llustracién 72. Dos Stick-Ons despegados y segundo Stick-On pegado

Agreguemos ahora un tercer Stick-On. Ya no deseamos que los dos ultimos circulos estén
conectados, y para ello agregamos un cuadrado (llustraciéon 73), hacemos apuntar la flecha
hacia él y agregamos una segunda flecha apuntando al cuadrado anterior.
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llustracion 73. Tercer Stick-On

Vemos que la figura resultante no es confusa a pesar de tener 3 Stick-Ons solapandose, gracias a
que las siluetas de los elementos activos siempre se proyectan, dando una vision del grafico que
actualmente se tiene. Si se despega o pega cualquiera de los Stick-Ons, las siluetas se ajustan de
acuerdo a la nueva configuracion de elementos.

. /T/

/

llustracién 74. Dos tipos de siluetas, la silueta blanca solamente opcional

En la llustracidén 74 mostramos un segundo tipo de silueta, en color blanco. Esta es local a cada
Stick-On y representa él o los elementos que este Stick-On ha reemplazado o modificado. Al
usarlo la verdad es que no resultd ser tan buen aporte como pensamos y tiende a confundir, asi
que esta funcidn la dejamos de activacién opcional.
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llustracion 75. Resultado de limpiar los Stick-Ons

»

La llustracion 75 muestra el resultado de “limpiar” los tres Stick-Ons que se han pegado,
resultando en una versién final de estos cambios. Es interesante comparar este resultado con lo
gue estaba mostrando la llustracidn 73, que a pesar de tener varios Stick-Ons puestos daba una
buena indicacidon de cdmo seria el resultado de aceptar dichos cambios. Por supuesto que habia
mas opciones, podriamos haber rechazado (despegado) los dos ultimos Stick-Ons con lo que
habriamos tenido la situacién mostrada en la llustracién 76.

-
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llustracion 76. Dos Stick-Ons despegados

Al aceptar esta configuracion resulta una nueva versidn del diagrama que se puede ver en la
llustracion 77.
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llustracion 77. Version alternativa

Finalmente, vemos que al despegar todos los Stick-Ons volvemos a la figura original del ejemplo

C_.,

llustracion 78. Sombras sobre figura original.
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Conclusiones

Se ha implementado un sitio web que permite realizar redes de Petri en linea, grabarlos,
almacenar distintas versiones, exportarlos a formato PNG y compartir documentos con otros
usuarios. En la seccidn previa, “Resultados”, se han presentado algunas redes de Petri creadas
con la aplicacidn. La plataforma sobre la cual se ha desarrollado es Flex (una variante de Flash
enfocada a aplicaciones en Internet) junto a servicios escritos en PHP y una base de datos
mySQL. Esto nos ha permitido contar con capacidades graficas mucho mas alla de lo que
podriamos haber contado usando solamente HTML. Es necesario tener instalado el plug-in para
flash, pero esto es muy comun y realmente viendo el sistema en perspectiva, no habia
alternativas. Un desarrollo muy parecido al que realizamos, conservando las distancias por
supuesto, seria intentar crear un editor de imagenes como Photshop en linea. Mi
recomendacion, en estos momentos y en base a las tecnologias que conozco, seria también usar
Flash o Flex.

Dentro de los origenes del proyecto se plantearon algunos desafios especiales, por ejemplo
tener distintos niveles de granularidad o tener versiones parciales de las redes de Petri. Para
satisfacer estos requisitos se usaron elementos llamados “procesos” que nos permiten entrar a
ver mayor detalle en una red de Petri, y para las versiones parciales o locales se usaron Stick-
Ons.

Los “procesos” que comentabamos nos dejan poder encapsular un sub diagrama complejo en
un solo elemento, el cual es dibujado como un cuadrado de doble borde. Eso esta de acuerdo a
la extension jerarquica de las redes de Petri, pero creemos que su uso puede ser mucho mas
general que un sub proceso en una red de Petri. El concepto de entrar y salir en un elemento y
poder ver nueva informacidn realmente le agrega una nueva dimension al diagrama. Un eje z,
por decirlo de alguna manera, que transforma un diagrama simple en un arbol de diagramas.
Dentro del sitio la Unica limitacién en estos momentos para tener esta funcionalidad es que se
debe usar un elemento de las redes de Petri (proceso).

Se implementaron dos tipos de control de versiones. Por un lado tenemos versiones de los
diagramas como un todo generadas cada vez que se graba, y por otro proveemos la
funcionalidad para un control local de versiones usando Stick-Ons en dos dimensiones. Este
segundo control de versiones es bastante mas complejo y se han tomado algunas decisiones
gue revisaremos ahora que tenemos una perspectiva mdas acabada del producto. La forma en
gue pegamos un Stick-On es indicando que se van a hacer cambios, y luego en base a los
elementos modificados se dibuja un Stick-On. Creo que esto, o alguna alternativa parecida, es lo
correcto dado que estamos trabajando con objetos vectoriales y la informacion relevante son
los objetos y no un sector del espacio. Sin embargo, me parece que si se desean aplicar Stick-
Ons a otro tipo de contenidos en dos dimensiones que no sean graficos vectoriales, se debe
volver a analizar. Por ejemplo, si se trabaja con mapas de bits me pareceria adecuada la forma
tradicional de pegar los Stick-Ons (definiendo una superficie explicitamente).

Al representar la sombra que deja un Stick-On con una simulacién de una sombra real pudimos
tener una idea intuitiva y sencilla de como eran los Stick-Ons que habian sido despegados. Esto
en la medida de que no se tuvieran demasiadas sombras al mismo tiempo en el mismo sector.
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Nuestra recomendacion fue ojald no pasar de cinco Stick-Ons despegados al mismo tiempo para
no perder la claridad, aunque depende mucho del caso. Este enfoque para manejar las sombras
tiene la ventaja de que a mi modo de ver es la implementaciéon mas natural posible, pero tiene
en contra que no es demasiado escalable. Dentro de los rangos normales creo que puede ser
una buena opcion.

El uso de Stick-Ons permitié poder proponer diferentes cambios dentro de diagramas en una
forma satisfactoria. La llustracién 73 y la llustracién 75 dan cuenta de una situaciéon en que hay
varios Stick-Ons con cambios propuestos en un mismo instante, y se puede saber por simple
inspecciéon como es el resultado de la configuracién actual de Stick-Ons. Aunque el ejemplo
consta de sélo tres Stick-Ons, no es dificil ir agregando mas cambios y tener una buena idea de
lo que tenemos en pantalla. Después de todo, estoy viendo solamente un diagrama “parchado”
pero nunca dejo de tener una nocidn de la situacidn actual. En algin momento tuvimos Stick-
Ons transparentes, pero resultaban confusos cuando habia mas de uno. Al volver a los origenes
y tener los Stick-Ons opacos se presentaba el problema de que algunos elementos quedaban
tapados y perdiamos la visidon global del diagrama. Para solucionar esto se propusieron las
siluetas, que son las formas de los elementos tapados proyectados sobre la superficie del Stick-
On en forma de linea punteada. Da lo mismo si pertenece a otro Stick-On que estd tapado o si
esta bajo varios Stick-Ons, pero si un elemento estd o debe estar visible, proyecta silueta. Esto
permite que por mas compleja que sea la disposicion de los Stick-On podamos tener una vista
del diagrama siempre.
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Posibles mejoras

éPor dénde empezar? Partiré diciendo que subestime absolutamente lo que significa hacer una
herramienta de diagramacion. El enfocarse en redes de Petri es una ventaja porque nos acota
las posibilidades de elementos graficos que tendremos que crear, y a su vez es la primera cosa
gue se piensa en mejorar: incluir en los diagramas otros tipos como modelos de datos,
organigramas, circuitos, etc. La segunda mejora importante debe ser incluir alguna
funcionalidad basica a los diagramas que quedo fuera por motivos de tiempo. Por ejemplo:

e Seleccionar grupos

e Copiar estilo

e Agrupar & Desagrupar elementos

e Traer al frente & enviar al fondo

e Poder cambiar el color de fondo (blanco)

e Especificar un tamanio de hoja para el drea de trabajo
* Rotar elementos

e Alinear elementos

Esas como funciones minimas. De entre ellas pareciera ser que la mayoria son sencillas de
implementar, pero hay algunas que me da la impresiéon de que pueden ser mas dificiles, por
ejemplo Agrupar & Desagrupar y Rotar elementos.

Dentro de los cambios o mejoras en aspectos mds avanzados, se debe replantear el esquema de
“docking” cuando un conector se une a una figura. Al diagramar redes de Petri es comun por lo
gue pude ver tener dos conectores paralelos por ejemplo, que llegan a otra figura en forma
paralela también. Nuestro docking, que atrae las puntas de los conectores a ciertos puntos de
las figuras, hace casi imposible este esquema, a tal punto que debi desactivarlo para diagramar
las redes de Petri. Como alternativa pensaba en que si bien ayuda que los conectores queden
unidos a las figuras, el problema es que se unen a puntos especificos, en nuestro caso ubicados
en los puntos cardinales solamente. Creo que deberian quedar ligados de manera mas general
al borde de la figura.

Otro aspecto que seria fantastico poder implementar es tener la capacidad de exportar al
formato “Open Document”, de tal modo de poder llevar nuestros diagramas en forma de
objetos a otras herramientas que soporten este nuevo formato y ya no solamente como
imagenes.

Dentro de aspectos relativos al uso del sitio y de los diagramas, seria muy interesante explorar
las alternativas de colaboracién sincrona. En estos momentos se bloquea el diagrama vy
solamente un usuario lo puede modificar. Eso no tiene que ser necesariamente asi, de hecho
creo que es posible que dos personas modificando un mismo diagrama vean en tiempo real los
cambios hechos por el otro, con todos los nuevos problemas y definiciones que esto conlleva.
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