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Introduccion General

Introduccion General

Antecedentes del proyecto

El estudio de las Ciencias Exactas, siempre nos ha guiado a realizar operaciones sobre
un conjunto de datos (evaluacién de ecuaciones, representaciones graficas, etc.),
ejemplo de esto, la evaluacion del Método de Minimos Cuadrados. Muchas de estas
operaciones son realizadas sobre papel o con la utilizacion de dispositivos como la
calculadora, realizando cada operacién de forma individual.

La evaluacién de funciones matematicas o conjuntos de datos de forma automatica
requiere de la integracion de todas las operaciones evaluadas de forma individual para
llevarlas a cabo de manera automatica.

Con esto, las personas pueden olvidarse de la evaluacion de operaciones de un mismo
tipo de forma constante y sélo tener que proporcionar los datos de entrada para mirar
los resultados de la operacién.

Para llevar a cabo la evaluacién de una funcién matemadtica o conjuntos de datos,
existen actualmente aplicaciones gréaficas que hacen tal tarea, pero con la
caracteristica de ser aplicaciones que operan sobre un solo equipo, es decir, sélo la
persona encargada de utilizar tal equipo es quien puede hacer uso de tal aplicacidon
(Mathcad, Winplot, etc), ademds de requerir de la compra de licencias para su
utilizacidon. En contraste, existen en internet aplicaciones graficas similares a los
mencionados anteriormente, estas aplicaciones pueden ser compartidos entre
multiples usuarios tal como se realiza con los recursos compartidos en red como son:
procesadores, impresoras, archivos de datos, etc. con la caracteristica de ser
aplicaciones que requieren de software adicional en los equipos donde se pretende
utilizar tales aplicaciones, como por ejemplo, la maquina virtual de Java el cual es
necesario para ejecutar aplicaciones desarrolladas con dicho lenguaje, ademas de
contar con ciertas restricciones como es la manipulacién de archivos con conjuntos de
datos. El proyecto el cual centramos esta documentacion, no requiere de software
adicional sélo una conexidn a internet y un navegador de la preferencia del usuario
ademas de tener habilitado la aceptacion de cédigo JavaScript sobre dicho navegador.

Objetivo General

Como objetivo general tenemos la creacion de una pagina Web y un sistema para
graficacién de funciones matematicas que sirva de apoyo a proyectos de investigacion
por la Facultad de Ciencias de la Computacion y la Facultad de Ciencias Quimicas, el
cual requiere de métodos de ajuste de datos por medio de Minimos Cuadrados no
Lineales.

Objetivos especificos

Como objetivos particulares tenemos:

1. Recopilacién y analisis de Bibliografia relacionada con:
a. HTML
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2. Disefio e implantacion de una pdgina Web para acceder a un sistema de
graficacién.

3. Andlisis, disefio e implantacién de un sistema para graficacién de funciones
matematicas.

4. Elaboracién del documento de tesis.
Justificacion
Este proyecto de tesis se justifica con los siguientes puntos:

Facultad: Es de utilidad para los alumnos de la Facultad de Ciencias de la Computacién
para trabajos posteriores, los cuales podran tomar como base esta documentacion,
para aumentar los alcances del proyecto que engloba este trabajo, migrarlo a otra
metodologia y utilizar otras herramientas de desarrollo.

Sociedad: Ofrecer una nueva alternativa para el graficado de funciones en 2D y que
evita realizar costosas compras de software que si son llevadas a cabo con otras
aplicaciones.

Mi Persona: Aplicar los conocimientos adquiridos durante el estudio de la licenciatura,
ademas de adquirir nuevos conocimientos y una mayor experiencia en el desarrollo y
mantenimiento de software, especialmente con tecnologia de cddigo abierto.

Descripcion del contenido

Contenido de este documento; el capitulo 1 presenta el marco tedrico, el cual describe
algunos conceptos que seran necesarios en la elaboracidon de este proyecto. En Ila
seccién 1.1, los conceptos mencionados estan relacionados con el tema de redes e
Internet, en donde se hace mencidn de las distintas caracteristicas que tienen las redes
existentes actualmente.

Se analizan las distintas capas que componen el modelo de referencia OS| y la
influencia que tiene este importante modelo en el disefio de los distintos modelos de
red como lo es TCP/IP.

En la seccidn 1.2, se analizan los distintos protocolos mas utilizados en las aplicaciones
cliente-servidor y en la seccidén 1.3 se menciona la evolucion de los distintos lenguajes
de programacion de bajo y alto nivel.
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En la seccion 1.4 se proporciona el analisis de las operaciones basicas de graficacion
como son rotacion, escalacidon, traslacion, etc. Y finalmente en la seccion 1.5 se
presenta el estudio de los distintos modelos de ingenieria de software que seran de
utilidad para tener un seguimiento mds controlado en la creacién del sistema de
software.

En el segundo capitulo, seccion 2.1 realizaremos el planteamiento del problema del
cual nos basaremos para la toma de decisiones como es la eleccién de un modelo de
ingenieria de software (cascada, espiral, incremental, etc.).

En la seccién 2.2 llevaremos a cabo el analisis de requerimientos del usuario y del
sistema los cuales nos ayudardn a tener una mayor comprension de que es lo que
realmente pretendemos llevar a cabo.

Posteriormente, en el capitulo tres nos centraremos en crear de forma general el
disefio del sistema. En la seccidn 3.1 identificaremos las representaciones ldogicas de
objetos de datos ademas de los mddulos del programa que operan directamente sobre
tales objetos de datos. En la sub seccién 3.1.4 son modelados las transformaciones de
los objetos a través de diagramas de flujo de datos de los cuales obtenemos mayor
detalle del sistema conforme avancemos en los niveles de profundidad que conforman
este modelado.

En el capitulo cuatro, seccién 4.1, es en donde se lleva a cabo la implementacién del
sistema, no sin antes haber hecho un estudio de los distintos lenguajes de
programacién para desarrollar aplicaciones en entornos web vy elegir alguno de ellos
para desarrollar el sistema de software.

En la Seccidn 4.2 realizaremos las pruebas pertinentes en la utilizacién del producto
final.

En la parte final de este documento se proporciona, en dos apéndices, una breve
descripcidn de las herramientas utilizadas en el proceso de desarrollo del producto de
software. Estas herramientas serdan mencionadas a través de los apéndices 1y 2.

El apéndice 1, detalla la instalacién y puesta a punto del producto de software;
mientras que en el apéndice 2, describiremos brevemente las herramientas utilizadas
en el desarrollo de este sistema: HTML, JavaScript, Hojas de Estilo y PHP.
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Capitulo 1: Marco Teorico
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Introduccion

Como se ha mencionado anteriormente, el propdsito principal de este trabajo es la creacion
de una pagina web y una interface que sirva de apoyo en el andlisis de funciones matematicas
y posteriormente aplicarles métodos de ajuste de minimos cuadrados no lineales. Por lo
anterior es necesario analizar algunos conceptos relacionados para lograr tal propdsito.

En el presente capitulo se discuten los conceptos de redes e Internet ademas de los distintos
tipos de redes que existen. También se analiza el modelo de referencia OSI el cual es
empleado como prototipo en la creaciéon de redes (por ejemplo TCP/IP) incluyendo las
distintas capas que lo conforman. Se definen las aplicaciones de tipo cliente-servidor asi como
los distintos protocolos de comunicacién que utilizan tales aplicaciones.

Posteriormente se describen las operaciones basicas de graficacidn, la evolucién de los
lenguajes de programacién y finalmente se hace referencia a los principios fundamentales de
ingenieria de software.
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1.1 Redes e Internet

En su forma mas basica, una red de computadoras es sencillamente dos computadoras que se
comunican entre si. La mayoria de las redes constan de mas de dos computadoras. No
obstante, los principios de comunicacidn son los mismos para dos, tres, o aln mil
computadoras.

Una red de computadoras se establece cuando dos o mas computadoras se conectan entre si
para compartir recursos e intercambiar informacién, tales recursos pueden ser: documentos
o bases de datos, impresoras, unidades de disco, entre otros. Las redes de computadoras
estdn hechas con enlaces de comunicaciones que transportan datos entre los distintos
dispositivos conectados a la red. Los enlaces se pueden realizar con cables, fibras épticas o
cualquier otro medio de comunicacién.

Las redes de computadoras han tenido un auge extraordinario en los ultimos afios y han
permitido intercambiar y compartir informacidon entre diferentes usuarios a través de los
distintos servicios con los cuales cuenta Internet como son: Correo electrénico, foros, chats,
acceso a bibliotecas electrdnicas, sistemas de procesamiento distribuido, etc.

Por tanto, Internet estd compuesto por varias redes interconectadas en todo el mundo vy
dentro de el existen miles de tipos de computadoras que usan una gran variedad de software
de red.

1.1.1 Tipos de red

Las redes pueden cubrir geograficamente grandes distancias y son fundamentalmente
diferentes de aquellas que cubren distancias cortas, por tanto las redes caen en uno de los
siguientes grupos: redes de area local y redes de area amplia.

1.1.1.1 Redes de area local

Conocidas también como redes LAN. Proveen comunicaciones a grandes velocidades pero
sacrifican la habilidad de cubrir distancias grandes.

1.1.1.2 Redes de area amplia
En contraste, las redes de area amplia conocidas como redes WAN, conectan computadoras

ubicadas en varias ciudades, estados, e incluso paises, pero a cambio, operan a velocidades
menores que una red LAN.

1.1.2 Topologias de red

A la forma en como estdn conectadas las computadoras en una red se le llama Topologia.
Existen diversas topologias los cuales analizaremos a continuacién.

1.1.2.1 Topologia en bus
Este tipo de topologia, tiene la caracteristica de que todos los ordenadores se encuentran

conectados a un cable central llamado bus. Las redes de bus lineal son las mas faciles de
instalar y son relativamente baratas.
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Topologia en bus
Figura 1.1.2.1[1]
1.1.2.2 Topologia en estrella
Las redes con esta topologia tienen una caja central de conexiéon llamada “hub” o

concentrador el cual es el encargado de administrar todas las comunicaciones entre los
ordenadores conectados a este.

L] -
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Topologia en estrella

Figura 1.1.2.2[1]
1.1.2.3 Topologia en anillo

En una topologia en anillo cada dispositivo tiene una linea de conexidon dedicada solamente
con los dos dispositivos inmediatos.
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Figura 1.1.2.3[1]

Internet es un sistema de redes interconectadas y no toma ninguna topologia especifica
(anillo, bus, estrella, etc.), sino que conectan las redes sin importar su topologia o tecnologia.
Para llevar a cabo una interconexién de redes se utilizan dispositivos especiales tales como
son los repetidores, puentes, enrutadores, compuertas etc. Ademds de que estos dispositivos
son utilizados para la interconexion de redes, también tienden a incrementar el desempefio
como la fiabilidad y seguridad.

1.1.3 Modelo OSI

Durante las ultimas dos décadas ha habido un enorme crecimiento en la cantidad y tamario
de las redes, muchas de ellas se desarrollaron utilizando implementaciones de software y
hardware diferentes dando como resultado un conjunto de redes que en muchas de las veces
eran totalmente incompatibles. Esta incompatibilidad generd la dificultad de que las redes
pudieran comunicarse.

Para solucionar este problema, la Organizacion Internacional para la Normalizacién (ISO) creé
un modelo de red que ayudara a los disefiadores de red a implementar redes que pudieran
comunicarse y trabajar en conjunto, tal modelo es conocido como el modelo de referencia
Osl.

El modelo OSI utiliza capas para organizar una red en médulos funcionales bien definidos,
tales capas proporcionan servicios especificos a las capas adyacentes siguiendo reglas o
protocolos que definen los servicios que estos ofrecen.
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Capa de aplicacion
(mensaje)

Capa de presentacion
(mensaje)

Capa de sesién
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Capa de transporte
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Capas de la red en el modelo 1SO/0S!

Figura 1.1.3[1]

Un protocolo es un conjunto de reglas y convenciones aceptadas para comunicarse.

Dentro de una red, las computadoras deben cumplir con los protocolos establecidos que
controlan la comunicacion, en otras palabras, los protocolos de comunicacién especifican las
reglas que deben cumplir los programas para transmitir y recibir datos a través de la red. En el
modelo OSI se usa el nombre de cada capa para identificar el protocolo: al protocolo de la
capa de transporte se le conoce como protocolo de transporte; el protocolo de la capa de red
se le conoce como protocolo de red.

Los datos que se transmiten desde una computadora, fluyen en modo vertical desde la capa
de aplicacién hasta la capa fisica, una ves que los datos estan en la capa fisica, los datos fluyen
en modo horizontal (a través de las lineas de transmisiéon de la red) hasta llegar a la
computadora destino. Una vez ahi, los datos fluyen hasta las capas superiores.

Los datos que viajan a través de la red se conocen como paquetes, los cuales son el resultado
de dividir un mensaje en varias unidades de datos. Tales paquetes incluyen la informacién de
origen junto con otros elementos necesarios para hacer que la comunicacién sea factible y
confiable en relacién con los dispositivos de destino.

1.1.3.1 Protocolo TCP/IP

El modelo OSI contemplado hasta el momento no es la especificaciéon de un disefio, ni los
planos para disefar una red especifica, sino mas bien es un modelo que los desarrolladores
pueden utilizar para disefar redes; TCP/IP por ejemplo, el poderoso motor de Internet, se
deriva en varias areas de la guia de disefio del modelo de referencia OSI.

Toda la informacion que se mueve a través de la red, es manejada por el conjunto de
protocolos TCP/IP.
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La pila de protocolos TCP/IP es solo uno de los muchos que soporta el modelo en capas OSI. El
modelo de referencia OSI define siete capas funcionales para el disefio de redes, sin embargo,
el disefio de red TCP/IP solo utiliza cinco de las capas OSI.

Capa de
Aplicacion [ Programal |F‘mg'rama| [ Programal| |ng‘rama|
| | | |
Capa de
Transporte TGP LoP
Capa de ICMP | st [ P || IGMP |
C d E
apa de Interface
Enlace ARF de - RARP
hardware
Capa Fisica

Linea de Transmisidn

Modelo de red TCPAR con protocolos asociados

Figura 1.1.3.1[1]

Los dos protocolos mas importantes son el protocolo TCP (Protocolo de Control de
Transporte) y el protocolo IP (Protocolo Internet).

La capa fisica en la red TCP/IP es idéntica a la capa fisica del modelo ISO/OSI la cual incluye al
medio fisico de transmisidon por el cual se transportan los datos por la red. Generalmente
seran cables, aunque no podemos descartar la posibilidad de utilizar cualquier otro medio de
transmision como ondas o enlaces via satélite.

La capa de enlace determina la manera en que los nodos (ordenadores) envian y reciben la
informacidn a través del soporte fisico proporcionado por la capa anterior.

La capa de enlace incluye una interface de hardware y dos mddulos de protocolos: el
protocolo de resoluciéon de direcciones (ARP) y el protocolo de resolucién de direcciones
inverso (RARP).

Por otro lado, la capa de red decide como empaquetar los mensajes para transportarlos, es
decir, como fragmentar cada mensaje en paquetes de datos y enviarlos de forma
independiente empleando el protocolo Internet (IP).

La capa y protocolo de transporte entrega los datos entre aplicaciones.
TCP/IP incluye dos protocolos de transporte: TCP y UDP.

Los disefiadores de TCP/IP, consideraron que los protocolos de nivel superior a la capa de
transporte del modelo de referencia ISO/OSI, deberian estar incluidos en uno solo, por ende,
los detalles de la capa de sesién y presentacién se encuentran incluidos en la capa de
aplicacion del modelo TCP/IP, el cual maneja protocolos de alto nivel, aspectos de
representacion, codificacién y control de didlogo.

La capa de aplicacién es la capa mas cercana al usuario final; esta capa proporciona los
distintos servicios de Internet como por ejemplo el correo electréonico, paginas Web, FTP,
TELNET, etc. Los programas hacen interface con los protocolos de la capa de aplicacién. Sin la
capa de aplicacién no habria soporte de comunicacion de red.
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Muchas redes han sido implementadas mediante el conjunto de protocolos TCP/IP incluyendo
a las agencias gubernamentales y de investigacion, universidades, comercio, por mencionar
algunos.

Mediante TCP/IP, se ha logrado la interconexién de redes muy distintas, independientemente
de los ordenadores involucrados, sistemas operativos, etc. Con TCP/IP se tiene un método de
interconexion general que es valido para cualquier plataforma, sistema operativo y tipo de
red.

1.2 Aplicaciones Cliente/Servidor

La mayoria de las aplicaciones que operan en un entorno de red se clasifican como
aplicaciones cliente/servidor. Estas aplicaciones, tales como FTP, los navegadores de Web y el
correo electrénico tienen dos componentes especiales que les permiten operar: el cliente y
servidor.

El cliente solicita los servicios y el servidor brinda los servicios en respuesta a la peticion del
cliente.

Una aplicaciéon cliente/servidor funcionan mediante la repeticion constante de la siguiente
rutina ciclica: peticion del cliente, respuesta del servidor.

Por ejemplo, un navegador Web accede a una pdgina Web solicitando un URL, o direccion de
Web en el servidor de Web remoto. Después de que ubica la direccion URL, el servidor de
Web identificado por la direccién URL responde a la peticidn.

Netscape Navigator e Internet Explorer son probablemente las aplicaciones de navegadores
de red que se utilizan mdas a menudo. El navegador le brinda al usuario la capacidad de
navegar a través de la Web mediante hipervinculos.

Un hipervinculo es un objeto (una palabra, frase o imagen) en una pagina Web que, cuando el
usuario hace clic en el, lo transfiere a otra pagina Web o a un punto determinado dentro de la
pagina actual.

Un navegador Web es una aplicacién cliente/servidor, lo que significa que requiere tanto un
componente cliente como un componente servidor.

El servidor responde a la peticiéon enviando todos los archivos de texto, audio, video y de
graficos como lo especifican las instrucciones HTML al cliente Web.

El cliente por su parte, reensambla todos los archivos para crear una vista de la pagina Web y
luego termina la sesién.

La conexidn del cliente con el servidor se mantiene sélo durante el tiempo suficiente como
para procesar la transaccion. En el ejemplo anterior, la conexiéon se mantiene lo suficiente
como para descargar la pagina Web. En el ejemplo de una impresora, la conexidn se mantiene
solo lo suficiente como para enviar el documento al servidor de impresién, una vez que se ha
completado el procesamiento, la conexidn se interrumpe. En los ejemplos de Telnet y FTP, la
conexidn establecida con el servidor se mantiene hasta que se haya ejecutado todo el
proceso, en este caso el cliente finaliza la conexidn cuando el usuario determina que ha
finalizado.
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Cada tipo de programa de aplicacidn se asocia con su propio protocolo de aplicacién:

e La World Wide Web usa el protocolo HTTP (Protocolo de Transferencia de
Hipertexto).

e Los programas de acceso remoto utilizan el protocolo Telnet para la conexidn
directa a las fuentes remotas.

e Los programas de correo electrénico soportan el protocolo de capa de aplicacién
POP3.

e Los programas de utilidades de archivos utilizan el protocolo FTP para copiar y
trasladar archivos entre sitios remotos.

e Larecopilacidn y monitoreo de datos de la red utilizan el protocolo SNMP.

El protocolo HTTP es uno de los mas utilizados en Internet, este es precisamente el protocolo
que se emplea en la World Wide Web fundamentalmente para la transferencia de
documentos HTML e imdagenes entre clientes (navegadores) y servidores Web.

Dentro de los programas de aplicacién en entornos Web, el cliente es siempre quien inicia la
comunicacion enviando mensajes de peticion al servidor, el cual responde con otro mensaje
que contiene la respuesta.

1.3 Lenguajes de Programacion

La comunicacién entre computadoras se parece mucho a la comunicacién entre humanos, ya
gue para que los humanos podamos entablar una conversacidn se requiere de un lenguaje
gue todos entiendan para poder saber lo que cada uno de los involucrados en la conversacién
estdn tratando de decir. Los humanos utilizan un lenguaje el cual esta conformado por letras
y simbolos que se combinan para formar palabras o ideas. De manera similar, las
computadoras utilizan un lenguaje compuesto por digitos binarios que representan 1y 0. Las
computadoras combinan los 1 y 0 para formar bytes de informacidn, los cuales a su vez al ser
transmitidos a otra computadora esta ultima puede interpretarlos con facilidad.

Con la creacién de los primeros sistemas de computo, se ha pretendido procesar informacién
y realizar calculos complejos con fines muy variados como pueden ser: realizar un calculo
matematico, enviar un correo electrénico, etc.

El impacto que los sistemas de computo reflejan en la vida del hombre es de gran magnitud,
ya que en la mayoria de los casos realizan las tareas que el mismo hombre solia realizar, con
la diferencia de que estos sistemas, realizan tales actividades con un mayor rapidez vy
precision.

Para que un sistema sepa lo que tiene que hacer con cierta informacion, se requiere de un
conjunto de instrucciones para realizar la actividad de procesamiento. Ese conjunto de
instrucciones se pueden procesar mediante el uso de los lenguajes de programacién. Es decir,
con el uso de los lenguajes de programacién, el hombre puede de cierta forma decirle al
sistema de computo lo que él quiere que la computadora haga.
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Bien sabemos que la computadora hace uso de un lenguaje binario (lenguaje de bajo nivel)
para comunicarse con otros sistemas de coOmputo, para que el hombre tome ese mismo
lenguaje y se comunique con el sistema existe una barrera muy grande por la complejidad a la
gue nos enfrentariamos. Para poder evitar el uso directo de este lenguaje, se han creado
ciertos lenguajes mas cercanos al lenguaje utilizado por el hombre que son mas faciles de
aprender y usar, con la desventaja de ser menos eficientes en términos de rapidez y memoria.

1.3.1 Evolucion de los lenguajes de programacion

Los lenguajes de programacién se dividen en dos categorias fundamentales: bajo nivel y alto
nivel. La evolucién de los lenguajes de programacion ha sido muy notoria, ya que con cada
nuevo lenguaje de programacién se requieren menos instrucciones para indicar a la
computadora que realice una actividad en particular.

La primera generacion de los lenguajes de programacion, lo conforman solamente el lenguaje
de maquina. Es considerado como de bajo nivel ya que consiste en sucesiones de digitos
binarios. Alun en la actualidad, es el Unico lenguaje interno que entiende la computadora.

En la segunda generacién se encuentran los lenguajes ensamblador. Estos usan instrucciones
como add para agregar, mv para mover, etc. Aun se utilizan estos lenguajes cuando interesa
un nivel maximo de eficiencia en la ejecucidn. Al igual que los lenguajes de maquina, el
lenguaje ensamblador es dependiente de cada maquina en particular. Esta dependencia los
hace pertenecer a al conjunto de lenguajes de bajo nivel.

Los lenguajes de la tercera generacién son mas faciles de aprender y utilizar, ya que se
acercan mas al lenguaje humano, aunque como se menciond son menos eficientes en
términos de rapidez y memoria. Estos lenguajes son totalmente independientes del hardware
de la computadora, esto significa que el mismo programa puede utilizarse en varias
computadoras de distinto fabricante. Los beneficios que aportan estos lenguajes son una
mayor productividad del programador y claridad de la légica.

Dentro de la cuarta generacidn se hace hincapié en qué es lo que de debe hacer en lugar de
especificar como ejecutar una tarea. Las caracteristicas distintivas de los lenguajes de cuarta
generacion son:

1. Uso de frases y oraciones parecidas al inglés para emitir instrucciones.

2. No operan por procedimiento por lo que permite al usuario centrarse en lo que hay
gue hacer, no en cdmo hay que hacerlo.

3. Son utilizados para generar presentaciones de consulta y creaciones de informes.

Algunos lenguajes de programacion de alto nivel, hacen uso de un compilador el cual se
encarga de traducir las instrucciones del lenguaje contenidas en un cddigo fuente a lenguaje
de mdaquina, de manera que el programa no necesita interpretar o convertir cada instruccion.
Por tal motivo es mucho mas velos que un intérprete, ya que este ultimo va traduciendo cada
instruccién y no trabaja en cédigo de maquina de forma directa.
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1.4 Graficacion

Los sistemas de cémputo son ampliamente utilizados hoy en dia por dependencias
gubernamentales, en negocios, educacion, etc.

Algo que no podemos descartar es su uso en aplicaciones en cuanto a efectos graficos se
refiere. Muchos lenguajes de programaciéon ofrecen primitivas que nos facilitan la
manipulacién de objetos graficos y poder desplegarlos sobre algln dispositivo de salida. Para
la manipulacién de objetos graficos, se hace uso de conceptos de pixel, transformaciones
geomeétricas, entre otros.

Las transformaciones geométricas son utilizadas para realizar cambios en cuanto a la
orientacién, tamaiio y forma de imagenes. Las transformaciones geométricas bdsicas son:
traslacion, rotacion y escalacion.

En los elementos gréficos, llevamos cuenta de nuestra posicidon usando coordenadas de pixel.
El pixel es el elemento bdsico de construccidn para los objetos graficos en las computadoras,
los cuales, mediante su agrupacién podemos dibujar lineas, figuras, texturas, y otros objetos
graficos. Los pixeles pueden ser direccionados mediante el uso de un sistema de coordenadas
similar al que se utiliza cuando se accede a renglones y columnas en una tabla (sistema de
coordenadas cartesianas).

Todos los modos graficos en la computadora inician sus coordenadas en la esquina superior
izquierda de la pantalla con las coordenadas (0,0). Los valores sobre x se incrementan de
izquierda a derecha y los del eje y de arriba a abajo; la amplitud de su sistema de
coordenadas depende del adaptador de video que se utilice. Este sistema de coordenadas de
pantalla es conocido como sistema de coordenadas de dispositivo.

(0,0)

>
<

Figura 1.4[1]

Cada modo grafico tiene una relacion de aspecto asociado a el. Esta relacidon de aspecto esta
basada en la relacion entre la anchura y altura de cada pixel. Tal relacién es critica cuando
tratamos de dibujar en la pantalla una figura de un tamafio particular y de una forma
determinada, esto porque normalmente cada pixel tiene un tamafio mayor en la altura que
en la anchura, por lo tanto, cuando tratamos de dibujar un cuadrado en la pantalla, este
grafico no tendrd el aspecto de un cuadrado. Por lo tanto hay que hacer ajustes para la
relacion de aspecto, con los cuales se obtendra un objeto correctamente proporcionado y
posicionado.

11
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Los problemas que podemos enfrentar al utilizar un modo grafico especifico, son: al intentar
desplegar una imagen de 10 x 10 en un modo de 320 x 200 y posteriormente en un modo
grafico de 640 x 200, obviamente los resultados serian diferentes en tamafio, ademas, si
especificamos que la imagen esté en la posicidon (500,150), este objeto no se veria en un
modo de 320 x 200.

Para solucionar esto necesitamos de la habilidad para transformar objetos de tal manera que
se exhiban proporcionados y posicionados correctamente.

1.4.1 Mapeo de coordenadas del mundo a coordenadas de pantalla

En la consideracion de realizar ajustes a los objetos graficos para que mantengan su tamano
cuando son desplegados en modos graficos con diferentes resoluciones de pantalla,
utilizamos un sistema de coordenadas estandares llamadas coordenadas del mundo (tales
como metros, centimetros, pulgadas, pies, etc.) y luego convirtiéndolos a coordenadas de
pantalla para que ocupen su lugar correcto antes de ser desplegados (mapeo de conjunto de
datos reales a una zona de trabajo).

A este proceso de transformacién de coordenadas del mundo a coordenadas de pantalla, se
conoce como “mapeo”, para ello utilizamos las siguientes ecuaciones:

X'=a*x+b donde a=%2 b=1L2-a*L1l

y'=c*y+ddonde c=122, d =B2-Cc*Bl

Las ecuaciones anteriores, definen como un punto (x,y) en coordenadas del mundo se
convierte en coordenadas de pantalla (x’,y’), es decir, mediante estas ecuaciones lograremos
transformar los objetos representados en coordenadas del mundo hacia la pantalla.

De la misma manera, para convertir coordenadas de pantalla a coordenadas del mundo
haremos uso de las ecuaciones:

x="" donde a=2%L2 p=|2-a*L1

R1- Ll ’

y:@dondec 182 d=B2-c*Bl

T1-B1 /
Los valores de L1, T1, R1 y B1 representan el rango de valores en coordenadas del mundo, y

de manera similar, L2, T2, R2 y B2, definen el tamafio del area de la apantalla en el que se
colocara el objeto.

1.4.2 Transformaciones Geométricas

Una transformacién es una funcién que define como se debe cambiar o transformar un
conjunto de datos en otro.

1.4.2.1 Traslacion

Una traslacién define como se supone que debe moverse un objeto de un lugar a otro sin
deformarlo.

12
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La traslacidon de un pixel en la pantalla se debe hacer sumando un valor apropiado a cada una
de las coordenadas XyYy. Para hacer una traslacién de un pixel, hacemos uso de las

siguientes ecuaciones:

X _new= X +traslate_x
y _new=y+traslate_y

1.4.2.2 Escalacion

Una transformacion de escalacidn, altera el tamafo de un objeto. El cambio de escala a un
poligono, se puede efectuar multiplicando cada una de las coordenadas del poligono original
por un factor de escala. Esto se pude efectuar con las siguientes ecuaciones:

X _scaled = x*scale_ x
y _scaled = y*scale_y

El factor de escalacion scale_x, escala objetos en la direccion de x, mientras que el factor de
escalacion scale_y lo hace en la direccién de y.

Se asignan valores numéricos positivos a cualquiera de los factores de escalacién. Los valores
menores que 1, reduce el tamafio del objeto y los valores mayores que 1, produce una
ampliacidn. Al especificar un valor de 1 tanto para scale_x como para scale_y, no se produce
ninguna alteracion sobre los objetos y cuando se asigna el mismo valor a scale_xy scale_y, se
genera una escalacion uniforme.

1.4.2.3 Rotacién
La rotacidn de un objeto alrededor de un punto, la realizamos ejecutando las ecuaciones:

rotate_ x = x*cos(angle) — y *sin(angle)
rotate _ y = x*sin(angle) + y *cos(angle)

Las variables x y y representan el punto que se estd aplicando la transformacién y la variable
angle especifica el dngulo en que se rota el punto.

1.5 Ingenieria de Software

Bien sabemos que actualmente cada vez mas productos incorporan computadoras y software
de control.

El desarrollo costeable de sistemas de software es uno de los retos mas importantes de la
ingenieria de software. La ingenieria de software es una disciplina que comprende todos los
aspectos de la produccidon de software desde las etapas iniciales de la especificaciéon del
sistema, hasta el mantenimiento de este después de que se utiliza, en este proceso de
produccién, predomina el poder satisfacer los requerimientos de funcionalidad y desempefio.
Una propiedad de la ingenieria de software es la necesidad de una descripcién exhaustiva de
lo que debe producirse, un proceso detallado conocido como el “analisis de requerimientos”.
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Para la construccién de un sistema de software los procesos pueden describirse
sistematicamente como: la obtencién de los requisitos de software, el disefio del sistema de
software, la implementacién, las pruebas, la instalacidn, el mantenimiento y la ampliacion o
actualizacion del sistema.

El software o producto, en su desarrollo pasa por una serie de etapas que se denominan
ciclos de vida, siendo necesario, definir en todas las etapas el ciclo de vida del producto, los
procesos, las actividades y las tareas a desarrollar. Por tanto, podemos decir que se denomina
ciclo de vida a toda la vida del software, comenzando con su concepcidén y terminando con el
momento de desinstalacion del mismo.

1.5.1 Modelos del proceso del Software

Un proceso del software es un conjunto de actividades y resultados asociados que conducen
a la creaciéon de un producto de software.

Aunque existen muchos procesos diferentes de software, todos tienen actividades
fundamentales que son comunes para todos ellos, en donde tales actividades son: las
especificaciones del software, disefio e implementacion del software, validacién y evolucion
del software.

Algunos de los modelos del proceso del software mas comunes en la ingenieria de software
son los que mencionaremos a continuacion:

1.5.1.1 El modelo en cascada

En este modelo, el producto evoluciona a través de una secuencia de fases ordenadas en
forma lineal y permitiendo interacciones con el estado anterior. El nUmero de etapas en este
modelo suele variar, pero en general suelen ser:

1. Especificacidon de requerimientos: Consiste en reunir las necesidades del producto.

2. Disefio del software: Describe la estructura interna del producto y suele
presentarse en diagramas y texto.

3. Implementacién: Significa programacién. El producto de esta etapa es el cdédigo en
cualquier nivel, incluso el producido por sistemas de generacidon automdtica de
codigo (Lenguajes de cuarta generacion u otras).

4. Integracion: Es el proceso de ensamblar las partes para generar el producto
completo.

5. Mantenimiento: Es el final del proceso, donde se repara y modifica la aplicacion
para que continue siendo util.
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_ Productos........especificacién (texto)

......... diagramas y texto

.. codigo y comentarios

.... codigo completo

. reporte de pruebas, incluida la descripcién de defectos

Modelo en cascada

Figura 1.5.1.1[1]
1.5.1.2 Desarrollo evolutivo

Este se basa en la idea de desarrollar una implementacién inicial, exponiéndola a los
comentarios del usuario y refinandola a través de las diferentes versiones hasta que se
desarrolla un sistema adecuado. En este modelo, mas que tener actividades separadas de
especificacion, desarrollo y validacidn, estas se llevan a cabo concurrentemente.

1.5.1.3 Desarrollo orientado a la reutilizacion

Este enfoque se compone de un gran nimero de componentes de software reutilizable. Las
etapas de las cuales estd compuesto este modelo son: el andlisis de componentes,
modificacion de requerimientos, disefio del sistema con reutilizacion y desarrollo e
integracion.

Para sistemas muy grandes, existe la necesidad de utilizar diferentes enfoques para distintas
partes del sistema, por lo que se tiene que utilizar un modelo hibrido; los mas comunes son:
desarrollo incremental y desarrollo en espiral.

1.5.1.4 Desarrollo incremental
En este modelo, los clientes identifican los servicios mas importantes y cuales menos

importantes que proveerd el sistema. Los servicios de prioridad mas alta son los que se
entregan primero al cliente. Este proceso cuenta con algunas ventajas, tales como: el cliente
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no tiene que esperar a que el sistema este completo, existe un bajo riesgo de fallar en el
proyecto total, entre otros.

1.5.1.5 Desarrollo en espiral

En este modelo, representa el proceso de software como una sucesion de actividades con
retrospectiva de una actividad a otra. Representa el proceso como un espiral en donde el
ciclo mas interno podria referirse a la factibilidad del sistema, el siguiente ciclo a la definicién
de requerimientos del sistema, el siguiente ciclo al disefio del sistema, y asi sucesivamente.
Cada ciclo de la espiral se divide ademas en cuatro sectores: definicion de objetivos,
evaluacién y reduccidn de riesgos, desarrollo y validacién y por ultimo la planeacién. En la
fase de desarrollo y validacion es en donde se elige un modelo para el desarrollo del sistema,
los cuales poden ser el modelo evolutivo, transformaciones formales, cascada, etc.

La diferencia mas importante a destacar en el modelo de espiral y otros modelos es la
consideracion explicita del riesgo.

La idea principal de este modelo es la construccién de una nueva versién con base al
resultado de la anterior.
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Introduccion

Después de haber revisado algunos conceptos necesarios para lograr el propdsito de este
trabajo, es indispensable realizar el planteamiento del problema con mas detalle, ademas
de seleccionar una metodologia de desarrollo para la elaboracidn de este proyecto.

Se elaborard también la primera fase de desarrollo del proyecto dependiendo de la
metodologia elegida.

2.1 Planteamiento del problema

Cuando hacemos una presentacién grafica, lo que pretendemos es presentar los datos que
estamos manejando de manera que sea mas facil de interpretar, tales como: conocer
cuando un proceso ha cambiado suficientemente e intentar remediar una situacion, ofrecer
la posibilidad de determinar por medio de un estudio de una ecuacién o conjunto de datos,
sus caracteristicas geométricas y propiedades para una condicion dada, etc.

Estas presentaciones tienen un mayor provecho al ser puestas a disposicién de todo publico
para su libre utilizacion. Hasta hace algunos afios toda informacién presentada al publico
con la caracteristica antes mencionada era dificil de manejar y/o actualizar, por lo que esa
informacién permanecia invariante por un periodo de tiempo o quizds nunca era
actualizada. Actualmente, con la apariciéon de Internet, mucha informacion puede ser
consultada y actualizada en todo momento y que la gente pueda ver reflejado esos
cambios. Se puede con internet compartir mucha informacion, pero lo mas destacado hasta
hoy en dia es que ya no solo nos limitamos a compartir informacién, sino que también
recursos que pueden ser utilizados por muchos usuarios y que el resultado visualizado para
tales usuarios dependa de la informacion proporcionada por ellos mismos. Un ejemplo de
ello es la utilizaciéon de herramientas de graficado como la expuesta a continuacion.

El software grafico se divide en dos grandes grupos: Software de propdsito especial y
software de propdsito general.

Los paquetes de propdsito especial son disefiados para quienes no son programadores y
guieren generar imagenes, graficos, etc. de una forma rapida.

Por otro lado, los paquetes de propdsito general proveen un conjunto de librerias de
funciones graficas que pueden ser usados en algun lenguaje de programacién tales como C,
C++, Java, PHP, etc.

El sistema a desarrollarse permitird a los usuarios proponer funciones o importar archivos
con un conjunto de datos (puntos) y obtener una gréfica que permita ver el
comportamiento que toman ese conjunto de datos o funciones matematicas a través de
Internet.

Con esta caracteristica, el sistema a desarrollar podra ser empleado no solo para programas
de investigacidn sino por cualquier persona que intente evaluar funciones matematicas y
obtener como resultado una grafica que muestre el comportamiento de la funcidn o archivo
de interés.

Como se ha insistido, el sistema podra ser utilizado via Internet, por lo que el sistema cae en
una aplicacion de tipo cliente-servidor, en donde el cliente consiste en un navegador que
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permita el acceso a internet y hacer uso del sistema. Por otro lado, el servidor se encargara
de evaluar las peticiones de los clientes y devolver un resultado. Cabe mencionar que
ademads de obtener una grafica como resultado de la evaluaciéon de un conjunto de puntos,
podrdn realizarse operaciones de recorte sobre la imagen después de seleccionar cierta
area de interés. Y finalmente realizar operaciones de zoom y descarga del grafico.

2.2 Metodologia

Después de realizar el planteamiento del problema, diremos que la parte siguiente es elegir
una metodologia de desarrollo del producto de software.

La metodologia se define como un conjunto de filosofias, etapas, procedimientos, reglas,
técnicas, herramientas y documentacion.

La metodologia empleada para desarrollar el sistema seguira los procesos segun el modelo
en cascada que como habiamos mencionado, las etapas involucradas en este modelo son: el
analisis de requerimientos, Disefio, implementacidn, integracién y pruebas.

2.2.1 Especificacion de Requerimientos

La especificacion de requerimientos define de forma precisa el producto de software que se
va a construir. Las decisiones son tomadas en base a la informacion de los documentos de la
propuesta del proyecto y requerimientos del usuario. El conjunto de requerimientos debe
ser satisfecho por el disefio del sistema.

La especificacion de requerimientos es la primera etapa del modelo en cascada. Con la
especificacion de requerimientos se pretende conocer las descripciones de los servicios y
restricciones para el sistema. La especificacién de requerimientos quedard definida en dos
secciones: la especificacion de requerimientos del usuario y posteriormente se desarrollard
la especificacion de requerimientos del sistema el cudl consiste de una especificacion
mucho mas detallada de los requerimientos que se hallan planteado en la especificacién de
requerimientos del usuario.

2.2.1.1 Especificacion de requerimientos del usuario

Estas especificaciones se han obtenido de las entrevistas realizadas con los usuarios que
finalmente serdn quienes utilicen el producto final. Dentro de este conjunto de
especificaciones, se han identificado las funciones especificas las cuales proveerd el
sistema, ese conjunto de funciones se presentan a continuacion:

1. Los usuarios trabajan con un conjunto de datos almacenados en archivos de texto
plano (los datos son un conjunto de puntos de la forma (x,y)) o bien con funciones
matematicas las cuales son evaluadas en ciertos intervalos para obtener un
conjunto de puntos. La informacion obtenida desde los archivos almacenados en
cualquier unidad de almacenamiento o desde las funciones evaluadas, se utiliza
para crear una grafica en la cual se ve reflejado en comportamiento que conservan
tales conjuntos de datos. Por lo tanto, el software debe de proveer medios para
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poder exportar archivos de texto plano ademas de los medios para que los usuarios
puedan proponer funciones matematicas que serdn manipuladas por el propio
sistema.

2. Una vez que los datos han sido representados sobre una grafica, es normal que los
usuarios se interesen por determinadas areas de la grafica excluyendo el resto de
ella, por lo que es necesario contar con medios para seleccionar dreas
determinadas de la gréfica ademds de herramientas que permitan excluir aquellas
secciones que se encuentran fuera del drea de interés para el usuario.

3. Contar con opciones de alejamiento y acercamiento de la grafica resultante
proporciona a los usuarios una mejor visién del comportamiento que esta tomando
el conjunto de datos manejado, con esto, el sistema debe de proporcionar
herramientas de zoom para poder cubrir tal requerimiento.

4. Generalmente, los usuarios, después de realizar la evaluacién de una funcién o
conjunto de datos desde un fichero, estdn reportando observaciones obtenidas a
partir de tales evaluaciones, por lo que es recomendable incluir las graficas
obtenidas en documentos de reporte. Por ello, el sistema debe proporcionar esa
facilidad de descarga de la grafica como una imagen en algun formato
determinado.

5. Es importante que los usuarios tengan una guia que les permita saber qué y coémo
resolver las dudas que se presenten al momento de utilizar el sistema.

6. Finalmente, los usuarios normalmente no cuentan con un equipo de cdmputo
propio, por lo que generalmente recurren a laboratorios de computo en escuelas o
establecimientos de negocios para rentar una computadora y realizar sus
actividades, a esto hay que sumarle que no todas las computadoras tienen el
mismo software instalado y mds aun, que pueden ser de distintas marcas con
distinto sistema operativo. Por ende, el sistema debe proporcionar la facilidad de
poder ser utilizado por varios usuarios, desde distintos lugares y funcionar con
distintos equipos de cdmputo con caracteristicas diferentes.

2.2.1.2 Especificacion de requerimientos del sistema

Como ya se menciond anteriormente, la especificacion de requerimientos del sistema
consiste en una descripcién mas detallada de los requerimientos obtenidos en el punto
anterior (especificacion de requerimientos del usuario). En los requerimientos del sistema
se involucran detalles como los datos de entradas y salidas, excepciones, etc.

Funcion: Funcidn matematica.

Descripcion: Al usuario se le proveera con los recursos para definir la funcién
matematica a evaluar y cuales serdn los intervalos en el eje x y y para
obtener la grafica de la funcién propuesta.

La definicién de la funcién matematica debera de corresponder con la
sintaxis del lenguaje utilizado en la creacién del software.

Entradas: Intervalos en x y y, funcidn a graficar f(x), dx.

Fuentes: El valor de los intervalos y la funcion son proporcionados por el
usuario.

Salidas: Grafica correspondiente a la funcion.

Destino: La gréafica es almacenada como un archivo en el servidor remoto.
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Funcion: Importar archivos.

Descripcion: Al usuario se le proveera ademads con los recursos necesarios para
definir los archivos involucrados que contienen el conjunto de datos
o puntos a graficar.

El usuario selecciona el archivo almacenado desde su maquina local
y se hard una copia para almacenarlo en un servidor remoto.

Estradas: Archivos de texto.

Fuentes: Los archivos son proporcionados por el usuario.

Salidas: Gréfica correspondiente al conjunto de datos leidos desde los
archivos importados.

Destino: La gréfica resultante es almacenada como un archivo en un servidor
remoto, junto con el/los archivo(s) importado(s).

Requerimientos: Funcidén para seleccionar y copiar archivos, ademds de funciones
para leer su contenido.

Funcion: Operaciones de zoom.

Descripcion: Se proporcionardan al wusuario herramientas para realizar
acercamiento o alejamiento de la grafica.

Entradas: Tipos de operacién: alejamiento o acercamiento.

Fuentes: El tipo de operacion es seleccionado por el usuario.

Salidas: Grafica resultante correspondiente a un archivo o funcién, pero con
un acercamiento o alejamiento mayor.

Destino: La grafica resultante es almacenada como un archivo en un servidor
remoto.

Requerimeintos: Al introducir una funcién o un archivo se genera la gréfica
correspondiente.

Precondicion: La gréafica se despliega en la pantalla del usuario.

Postcondicion: La grafica cambia dependiendo del tipo de operacién seleccionado.

Funcion: Seleccién de darea.

Descripcion: Se proveera al usuario con los recursos para que éste seleccione
parte de la gréfica la cual es de interés para él y se eliminan aquellas
areas que no pertenecen a esa area de interés.

El area de seleccidn se realizara mediante el uso de recuadros
dibujados sobre la grafica.

Entradas: Limites del area de interés, funcion o archivos a graficar.

Fuentes: Los limites son seleccionados por el usuario al dibujar un recuadro
sobre la grafica; la funcidn o archivos son proporcionados ahora por
el sistema.

Salida: Grafica resultante correspondiente a un archivo o funcion pero con

nuevos limites en los intervalos en x y y.
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Destino: La grafica resultante es almacenada como un archivo en el servidor
remoto.

Requerimientos: | Al introducir una funcién o un archivo se genera la gréfica
correspondiente.

Precondicion: La gréafica se despliega en la pantalla del usuario.

Postcondicion: La grafica cambia dependiendo de los limites del area seleccionada.

Funcion: Operacién de descarga.

Descripcion: Del archivo o funcién evaluada, se proporcionaran al usuario los
recursos para obtener una copia de la grafica resultante.

Entradas: Solicitud de descarga.

Fuentes: La solicitud de descarga es proporcionada por el usuario.

Salidas: Un archivo con la grafica correspondiente.

Destino: El archivo es guardado en la maquina del cliente.

Requerimientos: | Al introducir una funcién o un archivo se genera la grafica
correspondiente.

Precondicion: La grafica se despliega en la pantalla del usuario.

Postcondicion: La grafica no cambia.

Para concluir con este capitulo, diremos que para poder satisfacer el requerimiento de
la utilizacién del sistema por varios usuarios a la vez, desde distintos lugares y sin tener
gue preocuparse por la instalaciéon del sistema y mas audn el tipo de computadora
utilizada por el usuario, el sistema a desarrollar tendrd que funcionar en red, con lo
gue nos lleva a planear la creacién del sistema como un sitio web, al cual tendran
acceso todo tipo de usuarios.

Las herramientas requeridas para implementar y poner en funcionamiento este
sistema son: Servidor con un Sistema Operativo con soporte para PHP y Apache.

Para nuestro propdsito, los requerimientos de hardware minimos son computadora
personal Pentium IV a 1.8 Ghz y 256 MB en RAM, 40 GB en Disco Duro y Unidad de CD-
ROM, ademas de conectividad TCP/IP.

Mientras que los requerimientos de software son: Sistema Operativo Linux
(recomendado) o Windows, Internet Explorer o Netscape o cualquier otro navegador
de internet, Apache v. 1.3.34 y PHP v. 4.42. Es importante a mencionar ademas que el
navegador de internet debe estar habilitado con soporte para JavaScript.
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Capitulo lll: Disefo del
sistema

v Introduccién
v Modelado del sistema

23



Capitulo lll - Disefio del sistema

Introduccion

Siguiendo con la especificacion de requerimientos y disefio del sistema, éste ultimo
tiene que modelarse como un conjunto de componentes y sus relaciones. Es decir, la
arquitectura del sistema puede ser representada como un diagrama de bloques que
muestra los principales subsistemas y la interconexion entre ellos. Este modelado
puede llevarse a cabo de muchas formas, una de ellas es mediante el uso de diagramas
de flujo de datos (DFD) que consiste principalmente en modelar la transformacién que
van sufriendo los datos a medida que fluyen por un sistema. Los diagramas de flujo de
datos, pueden dividirse en varios niveles y conforme se avanza a niveles de mayor
profundidad, se modela con mayor detalle la transformacién de los datos en el
sistema.

El diagrama de flujo de datos de nivel 0 también es conocido como el modelo
fundamental del sistema o modelo de contexto y basicamente representa al elemento
de software completo como una sola burbuja con datos de entrada y de salida
representados por flechas [16]. Tal diagrama debe de mostrar, las posibles
interacciones del sistema con entidades externas a el.

El diagrama de flujo de nivel 1 se origina de particionar el diagrama de flujo de datos
del nivel 0, esto con el fin de poder mostrar mas detalles del sistema. En este caso, se
ha de dividir el modelo general del sistema en un conjunto de funciones que
interactdan entre si y van mostrando las distintas transformaciones que van tomando
los datos de entrada para poder generar finalmente la informacién esperada como
respuesta.

En los siguientes niveles de diagrama de flujo de datos (nivel 2 y nivel 3), se realizan
revisiones mdas minuciosas del sistema, con ellas se va generando un mayor
refinamiento hasta obtener un mayor detalle del software que se estd elaborando.

3.1 Modelado de Sistema

Para comenzar con el diseiio del sistema, tendremos que seleccionar representaciones
légicas de objetos de datos e identificar aquellos médulos del programa que deben
operar directamente sobre las estructuras de datos légicas.

3.1.1 Identificacion de entidades

De acuerdo a la especificacidn de requerimientos mostrada en el capitulo anterior,
tenemos que las entidades encontradas son:

Usuario
Operacién
Grafica
Imagen

3.1.2 Identificar relaciones

Las relaciones identificadas entre las distintas entidades son:
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El usuario realiza una operacién

La operacidén elegida genera una grafica

La grafica obtenida es mapeada a una imagen
El usuario obtiene una imagen con la grafica

3.1.3 Identificar Atributos

Operacién (Tipo_operacion)
Gréfica (Xini, Xfin, Yini, Yfin)
Imagen (ancho, alto)

Es importante sefialar que para el usuario no se establece ningun control (el sistema
estard disponible a todo usuario sin la necesidad de mantener algun registro de éste)
es por ello que no se definen atributos para esta entidad.

3.1.4 Diagramas de Flujo de Datos

Aqui se modela la transformacién de los objetos de datos a través de Diagramas de
Flujo de Datos.

Los objetos de datos con los que se trabajé son:

Operacién.
Archivos de texto.
Funciones.
Intervalos.
Imagen.

3.1.4.1 Diagrama en nivel 0

Datos y 6rdenes
del usuario

PC

Monitor de
— > PC

Software
Graficador

Informacioén a
visualizar

Figura 3.1.4.1[1]

En la figura anterior se muestran las interacciones del sistema con entidades externas.
Puede verse que existen dos entidades externas los cuales son: la PCy el monitor de la
PC, a través de la PC se introduciran las drdenes y datos del usuario los cuales seran
procesados por el software y generara cierta informacién que podra ser visualizada por
el monitor de la PC.
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3.1.4.2 Diagrama en nivel 1

PC

Mostrar
‘ Ayuda

Datos y 6rdenes
del usuario

Peticion
de ayuda

Interactuar

, Petici6
con el usuario etcion para

importar
archivo / funcion

Importar
Archivo/Funcién

Informacion
a visualizar

Orden de manipulacion
de imagen (gréfica) Datos de
archivo / funcion e imagen

Nuevos datos imagen

Manipular e intervalos Informacién de
Imagen Datosdeimagen | grchivos / funcion
e intervalos
Para ‘ Orden de
. aramelt,ros d.e procesamiento
archivo / funcién e imagen
vélidos
Ordende | Procesar

procesamiento

. archivo / funcién
Gréfica

Visualizar
Gréfica

Informacién a Monitor de
. . —_—P -
visualizar PC

Figura 3.1.4.2[1]

En este diagrama se han identificado los distintos subprocesos y las interacciones que
existen entre ellos con un pequeno almacén de datos, ademas de las entidades
externas que interaccionan con el sistema.
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3.1.4.3 Diagramas en nivel 2
e interaccion con el usuario

Datos y érdenes
del usuario

Leer las

Ordenes_ del Avuda Mostrar Informacién
usuario Y ayuda a visualizar

Tipo de Invocar el
laorden | procesamiento

Orden de Importacion
de la orden del P

usuario

Leer la orden de
importacion

Orden de manipulacion
de imagen (grafica)

Tipo de orden
para importar

Leer la orden
de
manipulacién

Tipo de orden
para manipular

Datos de Importar
Nuevos datos de archivo / funcion e imagen Archivo/Funcion

imagen e intervalos ‘

Manipular
Imagen

| Datos de imagen Informacion de
e intervalos archivos / funcién
Orden de
procesamiento
Orden de

X _—
procesamiento

Figura 3.1.4.3[1]

En este diagrama se muestra como se ha descompuesto el proceso interactuar con el
usuario del nivel 1 para mostrar mas detalle de cdmo el usuario puede interactuar con
el sistema y elegir alguna de las posibles opciones, en este caso, el usuario podra
solicitar una pequeia guia de cdmo utilizar el sistema, dar 6rdenes para importar
archivos o funciones matematicas o también elegir la opcion de manipulaciéon de

imagen.
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e Procesamiento de archivo / funcién

Informacion de
Orden de archivos / funcion
procesamiento

Generar Dimensiones
-

imagen de imagen
Datos de
Imagen archivo / funcién
Procesar
archivo / funcién
Gréfica
Monitor de
Visualizar Informacion a PC
grafica visualizar

Figura 3.1.4.3[2]

En el siguiente diagrama se muestra en que consiste el proceso de procesamiento de
archivo / funcion, el cual estd compuesto de los procesos mostrados en la figura
anterior. Podemos ver como es que el proceso de procesamiento de archivo / funcion
consiste en generar inicialmente una imagen, el cual sera utilizado para en el siguiente
proceso (procesar archivo / funcion) y finalmente generar una grafica como respuesta.
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e Manipulacion de imagen

Tipo de orden
para manipular

Invocar el
procesamiento

Recorte

de la orden de
manipulacion
de imagen

Zoom

Nuevos intervalos

Capitulo lll - Disefio del sistema

Seleccionar
area

4—‘

Dimensiones originales

de la imagen e intevalos
deXyY Orden de

procesamiento

de XyY

'

Nuevas dimensiones
de laimagen

Calcular

nuevas
dimensiones Dimensiones
de imagen j-a——originales de

Informacion de archivo /
funcién

la imagen

Orden de
procesamiento

¢

29

Figura 3.1.4.4[1]

En este diagrama se muestra con mayor detalle el proceso de manipulacién de imagen
gue presentard el sistema.
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e Importacion de archivo / funciéon

Archivo

Importar
archivo

Datos de
archivo e imagen

Orden de
procesamiento

Tipo de orden
para importar

Invocar el
procesamiento
de la orden de
importacion

Funcién

Importar
funcién

Datos de
funcién e imagen

Orden de
procesamiento

Informacién de archivo /

funcion

Figura 3.1.4.4[2]

Finalmente, en este diagrama mostramos con detalle las formas en que se realizaran
las opciones de importacién de archivo y de funcidn.
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Finalmente, de los diagramas de flujo de datos obtenemos el siguiente diagrama con
los mdédulos principales a desarrollar:

Gestor de la interaccion
con el usuario

Leer las ordenes del Invocar el procesamiento
usuario de la orden del usuario
Gestor de importar Gestor de manipulacién Mostrar ayuda
archivo / funcién de imagen
Invocar el
Invocar el X
; procesamiento de
procesamiento de la
. i laorden de
orden de importacion . -
manipulacién

] | |

Controlador para Controlador para Controlador para Controlador para
imp. archivo imp. funcién zooming de img. recorte de img.
Obtener archivo Obtener funcién ObFener nuevas Obteper area it
dim. de img. interés
.

Controlador para
) la generacién de "
gréfica

Generar imagen

=

Procesar archivo /
funcién

Visualizar gréfica

Figura 3.1.4.4[3]

En el siguiente capitulo describiremos la implementacién de tales mddulos.
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Capitulo IV:
Implementacion y pruebas

v Implementacién
v’ Pruebas del sistema
v’ Conclusiones
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4.1 Implementacion

En el capitulo anterior, nos dedicamos a realizar el disefio del sistema y concluimos con
el modelado de los mdédulos que han de implementarse, tales mdédulos seran descritos
a continuacion.

4.1.1 Mdédulo importar funcion

Esta funcidon nos permite proponer funciones al sistema para que las evalie y nos
genere la grafica correspondiente. Los pardmetros que esta operacidn necesita para la
evaluacién de la funcién son los limites inferior y superior tanto del eje x como del eje
y, ademds de un diferencial de x (dx), que es el valor en que se incrementara la
variable x en cada iteracidn.

Leer funcién y parametros
Guardar datos leidos en repositorio

//Crear imagen
Simg_number=imagecreate(Sancho,S$alto);

//Define area de trabajo (mapeo)

SREGION= new CRegionXY(Samin,Samax,Sbmin,Sbmax);
//dibuja ejes sobre area de trabajo

SREGION->ejes();

//evaluar funcién

for(Sx=SREGION->xmin(); Sx <= SREGION->xmax(); Sx+=Sdx){
eval("\Sy=5f_x;");

// dibuja punto sobre la imagen creada.
SREGION->punto($x,5y);

}

//crea archivo png con la grafica

imagepng(Sres,"./imagel.png");

4.1.2 Moédulo importar archivo

En esta opcidn el usuario puede incorporar un conjunto de archivos (mdximo dos), en
donde ya se tienen los valores o puntos que se desean graficar. En estos archivos
deben incorporarse los pardmetros limite inferior y superior tanto del eje x como y.

//en caso de importar dos archivos
if(Sarchivol and Sarchivo2){
// abre archives como solo lectura
Sfpl = fopen("./Files/".SArchivol, "r");
Sfp2 = fopen("./Files/".SArchivo2, "r")
if(Sfpl and S$fp2){
//obtiene limites inferior y superior X en Sarchivol

’
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Slistlx=limites('X',Sfp1);
//obtiene limites inferior y superior Y en Sarchivol
Slistly=limites('Y',5fp1);
//obtiene limites inferior y superior X en Sarchivo2
Slist2x=limites('X',5fp2);
//obtiene limites inferior y superior Y en Sarchivo2
Slist2y=limites('Y',5fp2);

//Crear imagen
Simg_number=imagecreate(Sancho,Salto);

//Define area de trabajo (mapeo)

SREGION= new CRegionXY(Samin,Samax,Sbmin,Sbmax);
//dibuja ejes sobre area de trabajo

SREGION->ejes();

//leer datos desde archivol
while(!feof(Sfp1)){
Slinea=fgets($fp1,255);
Slinea=trim(Slinea);
if(Slinea!=""){
Slist = split( "[,]", Slinea );
// dibuja punto sobre la imagen creada
SREGION->punto(Slist[0],Slist[1]);
}//cierra if
}//cierra while
//cierra archivo
fclose(Sfpl);

//leer datos desde archivo2
while(!feof(Sfp2)){
Slinea=fgets($fp2,255);
Slinea=trim(Slinea);
if(Slinea!=""){
Slist = split( "[,]", Slinea );
// dibuja punto sobre la imagen creada
SREGION->punto(Slist[0],Slist[1]);
}//cierra if
} //cierra while
//cierra archivo
fclose(Sfp2);
//crea archivo png con la grafica
imagepng(Sres,"./imagel.png");
}
lelse{
//en caso de solo importar un archivo
//abre el archivo como solo lectura
if(Sarchivol!="")  $fp = fopen(Sarchivol, "r");
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else $fp = fopen(Sarchivo2, "r");

if(Sfp){
//obtiene limites inferior y superior X en Sarchivol o Sarchivo2
Slistx=limites('X',$fp);
//obtiene limites inferior y superior Y en Sarchivo o Sarchivo2
Slisty=limites('Y',Sfp);

//Crear imagen
Simg_number=imagecreate(Sancho,Salto);

//Define area de trabajo (mapeo)

SREGION= new CRegionXY(Samin,Samax,Sbmin,Sbmax);
//dibuja ejes sobre area de trabajo

SREGION->ejes();

//leer datos desde archivo
while(!feof(Sfp)){
Slinea=fgets($fp,255);
Slinea=trim(Slinea);
if(Slinea!=""){
Slist = split( "[,]", Slinea );
// dibuja punto sobre la imagen creada
SREGION->punto(Slist[0],Slist[1]);
}//cierra if
} //cierra while
//cierra archivo
fclose(Sfp);
}//cierra if
}//cierra else

4.1.3 Médulo zoom

Este mddulo permite realizar un acercamiento o alejamiento de la imagen para
observar mejores detalles de la grafica. En esta operacion son actualizados los
parametros de alto y ancho de la imagen con la grafica mostrada.

e Zoom +
alto.value=alto.value + alto.value*0.1;
ancho.value=ancho.value + ancho.value*0.1;
//evaluar archivo o function
if(Sarchivos)
evaluar_archivos();
else
evaluar_funcion();

e Zoom -
alto.value=alto.value - alto.value*0.1;
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ancho.value=ancho.value - ancho.value*0.1;
//evaluar archivo o function

if(Sarchivos)

evaluar_archivos();

else

evaluar_funcion();

4.1.4 Modulo recorte

Esta funcion permite seleccionar un drea de interés para el usuario. Esta seleccidn se
realiza con la ayuda del mouse y la activacién de un marco de dibujo.

//activar marco de dibujo
marco.visible=true;

//Obtener las coordenadas del recuadro dibujado.

var x2=marco.left + marco.width;
var y2=marco.top + marco.height;

//Actualizar parametros de entrada

//evaluar archivo o function
if(Sarchivos)
evaluar_archivos();

else

evaluar_funcion();

4.1.5 Moédulo descargar

Este mddulo permite descargar una imagen con la grafica en un archivo con el formato
“png” para que posteriormente el usuario pueda utilizarlo en diversos trabajos.

//evaluar archivo o funcidn
if(Sarchivos)
evaluar_archivos();

else

evaluar_funcion();

//cambiar encabezados para la descarga de imagen
header ('Content-type: application/png');

header ('Content-Disposition: attachment; filename="imagel.png"');
readfile('imagel.png');
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4.2 Pruebas del sistema

Después de realizar la implementacion de los mddulos nos dedicaremos a realizar
pruebas del sistema con ejemplos que han sido extraidos de otros trabajos
relacionados con la graficacién de funciones en 2D.

4.2.1 Leer las drdenes del usuario

Las principales 6rdenes que el usuario puede realizar sobre el sistema son aquellas
referentes a los mddulos descritos en el capitulo anterior. En la figura 4.1, se muestran

una serie de imagenes a partir de las cuales el usuario puede seleccionar una
operacion, tales operaciones son:

o @
1. Importar funcion:

2. Importararchivo:@
3. Descargarimagen:@

4. Seleccionar drea para recorte:
5. Recortar imagen: @

6. Zoom:OO
7. Ayuda:

SEME
™

* é " Benemérita Universidad Autonoma de Puebla %

R,

o~

\ w’? Facultad de Ciencias de la Computacion
a"i

@0000000

Figura 4.2.1[1]
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4.2.2 Importar funcion

Esta operacién permite al usuario la oportunidad de proponer una funcién para que el
sistema genere una grafica a partir de ésta. La funcidn tiene que ser escrita en
términos del lenguaje utilizado en la implementacién de este sistema (PHP) por lo que
se recomienda revisar la ayuda para poder proponer una funcién vdlida. En este
maodulo, tienen que especificarse ademas ciertos pardmetros como son: Los intervalos
en Xy Y sobre los cuales queremos que nuestra funcion sea evaluada, ademas del valor
en que se incrementara la variable x en cada interaccidn, figura 4.2.2.[1].

dx=0.01

I sin(%x)

Aceptar| Cancelar

Figura 4.2.2[1]

Una vez que los parametros sean evaluados de forma satisfactoria, el resultado serd
una grafica con los valores especificados. Figura 4.2.2.[2]
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" Benemérita Universidad Autonoma de Puebla
4 Facultad de Ciencias de la Computacion %
'*‘ (‘

®@0000000

0.8 1.57,1.01

0.4

Figura 4.2.2[2]

4.2.3 Importar archivo

La operacién de importar archivo, permite al usuario el mantener un archivo de texto
con los datos de los valores a graficar. La sintaxis que deben tener los datos y el
archivo en general es la siguiente:

IntervaloenX: [xini, xfin]
IntervaloenY: [yini, yfin]

Valor_x1, valor_y1
Valor_x2, valor_y2

Valor_xn, valor_yn

Puede utilizarse cualquier editor de texto, la Unica restriccion es que el archivo tenga la
extension “.txt”.
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[ curvab3lybis6-b-1 - Bloc de notas Q@g|

Archivo  Edicidon  Formato  Ver  Ayuda

|
intervaloenx: [.30000,5.51524]
Intervaloeny: [-109. 57700, -8%.82562]

. 30000, -89, 82562

.31580,-91. 81811

.33161,-93, 53628

.34741,-95.04520

.36322,-96.40639

L37902,-97.63546

L359482,-98,75577

L41063, -99, 78144

L42643,-100.72200
LA44223, -101. 58390
L45804,-102.37230
LA7384,-103.09150
L48965, -103.74730
. 50545, -104.34310
. 52125, -104. 88380
L 33706,-1053,37390
. 55286, -105.81760
. 56866, -106. 21890
. 58447, -106. 58140
L 60027, -106. 90870
L 61608, -107.20300
L 63188, -107.47010
. 64768, -107. 70980
. 66349, -107.592550
L 67925, -108.119%60
. 69509, -108.29390
L 710590, -108.45030
L 72670,-108. 59060
L 74251, -108. 71610

Figura 4.2.3[1]

Una vez que hemos capturado nuestros datos en un archivo de texto y elegimos la
operacion de importar archivo, el sistema nos muestra una ventana como la siguiente:

Manipulacion de archivos para el graficado de puntos

Esta Opcion te permite graficar puntos(x,y) que se
encuentran almacenados en Archivos de Texto

. . : v
Seleccionar archivo I Examinar... | :

|y .

. . : v
Seleccionar archivo I Examinar... :

O O

Aceptar | Cancelar |

Para mayor informacion acerca del formato de Archivos consultar la
ayuda en linea.

Figura 4.2.3[2]

A partir de este punto, el sistema nos pide que indiquemos el lugar en dénde se
encuentra ubicado nuestro archivo y como podemos notar en la figura anterior,
tenemos la oportunidad de poder importar dos archivos al mismo tiempo.

El resultado obtenido es una imagen con los valores de los archivos importados ya
graficados. Figura 4.2.3[3].

40




Capitulo IV — Implementacidn y pruebas 41

( Facultad de Ciencias de la Computacion

é, Benemérita Universidad Autonoma de Puebla %

@0000000

-96.2
-95.6
-101
-103.4
-105.3
-108.2

-110.6

4
[ 0.6 1.2 1.5 2.4 3 3.6 4.2 4.3 5.4 6

Figura 4.2.3[3]

4.2.4 Zoom de imagen

Esta operacidn nos permite realizar un acercamiento o alejamiento de nuestra imagen,

para ello contamos con los botones: O O, esta operacion consiste en volver a

evaluar ya sea una funcidon o un archivo importado pero con las dimensiones de la
imagen ampliada o reducida, dependiendo de la operacién seleccionada.
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Figura 4.2.4[1] - Imagen resultante de evaluar funcion matematica o archivo
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Figura 4.2.4[2] - Imagen resultante después de aplicar reduccion de imagen (zoom -)
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Figura 4.2.4[3] - Imagen resultante después de aplicar ampliacién de imagen (zoom +)

4.2.5 Recorte de imagen

Esta operacidn consiste en realizar la seleccion del area de interés sobre la imagen que
contiene nuestra grafica. La operacién de seleccién es realizada mediante el icono

O del menu principal, esta operacidon permitird que mediante el uso del mouse
podamos seleccionar el drea que nos interesa. Figura 4.2.5.[1]
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¥
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Figura 4.2.5[1] - Seleccién de area

Una vez que hemos seleccionado el area que realmente nos interesa, un nuevo icono

serd activado: , y a partir del cual, haciendo click con el mouse sobre tal icono,
este invocara nuevamente la evaluacion de nuestra funcién o archivo para que una
nueva imagen sea generada con la parte de nuestra grafica que previamente hemos
seleccionado. Figura 4.2.5[2].
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Figura 4.2.5[2] - Imagen resultante después de aplicar recorte.

4.2.6 Descargar imagen

Finalmente, la operaciéon de descarga, esta operaciéon consiste en volver a evaluar
nuestra funcién o archivo, generando una imagen para descargar en nuestro equipo.
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Benemérita Universidad Autonoma de Puebla
Facultad de Ciencias de la Computacion

©O000O000

Descarga de archivos

iDesea abrir o guardar este archivo?

Q\ Maombre: imagel.png
Tipa: Photoshop.PMNGFile. 9

De: sistemas.dgie.buap.m:x

A brir Guardar | Cancelar I

algunos archivos pueden llegar a dafiar el equipo. Sino confia en

\ |@ Aungue log archivos procedentes de Intermet pueden ser tiles,
k- &l origen, no abra ni guarde este archivo, fCual ez el nesgo?

=28 —2.27 -1.74 —-i.21 —0.65 -idis 035 .91 1.44 1.97

035

-0.85

Figura 4.2.6[1]- Descarga de imagen.
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4.3 Conclusiones

Existen actualmente una gran variedad de herramientas libres de costo las cuales
podemos aprovechar para desarrollar aplicaciones que nos apoyen en la resolucién de
problemas que enfrentemos en la vida diaria. No podemos negar la existencia de
software comercial enfocado a problemas especificos, para la gran mayoria de éstos
los costos son muy elevados en su adquisicién; las ventajas que podemos aprovechar
de estos paquetes son muchas sobre todo el soporte que se aporta por parte de los
desarrolladores a quienes adquieren aplicaciones de este tipo.

El sistema graficador de funciones especificado en este documento, fue elaborado con
herramientas Open Source (de cédigo abierto), y tal aplicacién aunque si bien esta
limitada a solo generar graficas en 2D, este es un claro ejemplo de lo mucho que es
posible desarrollar con tecnologia Open Source.

Como ventajas de esta aplicacion podemos destacar su facilidad de acceso para hacer
uso de ella, ya que no se necesita de software adicional instalado en nuestra PC mas
gue una conexion de internet y el uso de un navegador web (especialmente Internet
Explorer, Mozilla, Netscape). Ademas se debe mencionar que el sistema presentado en
este proyecto de tesis, ofrece al usuario cierta facilidad que son propias de
graficadores incluidas en sistemas mas grandes, facilidades tales como:

Zoom

Recorte y acotamiento de areas de interés.
Definicion del incremento sobre el eje x.
Manipulaciéon de archivos con conjuntos de datos.

* & o o

Este proyecto cubre los requerimientos establecidos y detallados en los capitulos 2 y 3,
de los que podemos destacar: manipulacién de archivos, herramientas de zoom,
recorte y descarga de imagen. Mathcad, winplot, por mencionar algunos las cuales,
son aplicaciones dedicadas al tratamiento de funciones matematicas pero la
desventaja que tienen es que estos estan enfocados a sistemas operativos especificos,
por lo que el adquirir uno de estos paquetes, implica tener un sistema operativo en el
cual pueda ser ejecutado.

Otra ventaja que podemos aprovechar de la tecnologia open Source, es que se
encuentra en constante evolucion por lo que podemos en algin momento ampliar las
funcionalidades de nuestros sistemas.
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Apéndice 1: Instalacidny
puesta a punto

v’ Introduccién
v’ Instalacién de Apache
v’ Instalacién de PHP
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Introduccion

La siguiente seccidon estda enfocada a explicar brevemente los pasos a seguir en la
instalacion de los requerimientos necesarios para el correcto funcionamiento de
nuestro sistema.

Para poder tener acceso a este Sistema Graficador de Funciones desde la web, el
principal elemento es contar con un servidor web que ofrezca la posibilidad de
interactuar con nuestro intérprete PHP, recordemos que este lenguaje fue utilizado en
la construccidén del sistema.

El servidor web que nos ofrece esta posibilidad es Apache ademas de que tanto
Apache como PHP estan dentro de la categoria Open Source por lo que podemos: leer,
modificar y redistribuir el cédigo fuente de estos programas. Otra ventaja muy
importante es que al instalar estos paquetes podemos configurarlos con ciertos
pardmetros de acuerdo a nuestras necesidades, esto hard que nuestro sistema esté
funcionando sélo con los requerimientos que se requieran.

PHP y Apache pueden ser instalados en una amplia gama de sistemas operativos
(Windows, Linux, Unix, etc.) para nuestros fines realizaremos la instalacién sobre Linux
RedHat, aunque puede ser instalado sobre cualquier otra distribucion: Fedora, Debian,
Suse, etc.

-

redhat.

La instalacion se realizard desde una consola con los permisos de administrador: root.

Instalacion de Apache

Newrczshr De 5{9,7

P A VO’.‘I{}}I’ / /"/x:\‘fr.\:r,'(y'/y ! Vialmes

Antes de realizar la instalacion procedemos a realizar la descarga del cédigo fuente de
Apache y para ello podemos acceder a la pagina oficial de descarga
(http://www.apache.org) en donde podremos adquirir cualquiera de las versiones
disponibles.
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Una vez que hemos descargado el software de instalacién de Apache lo primero que
haremos es descomprimir el paquete de la siguiente forma:

#tar —zxvf apache-<version>.tar.gz

Después de haberlo descomprimido tenemos que decidir en dénde quedara
finalmente instalado, por ejemplo en /usr/local/apache.

A continuacioén realizamos la instalacion de la siguiente forma;

#./configure —prefix=/usr/local/apache - -enable-module=so - - enable-module=userdir
#tmake
#tmake install

Instalacion de PHP

De igual forma que Apache, podemos obtener las ultimas
versiones de PHP con el cédigo fuente desde el sitio
oficial http://www.php.net/downloads.php. Realizamos
la accidon de descomprimir el paquete y decidir en donde
quedara instalado, por ejemplo en: /usr/local/php.

#tar —zxvf php-<version>.tar.gz

#./configure - - with- apxs=/usr/local/apache/bin/apx
#make

#make install

#cp php.ini-dist /usr/local/php/lib/php.ini

Después de haber terminado con la instalacién de PHP y apache, la siguiente actividad
a realizar es la modificacién del archivo de configuracion de Apache: http.conf;

En la linea con la directiva “AddType application”, afiadir las extenciones que tendran
nuestros archivos escritos en PHP, la directiva queda de la siguiente forma:

AddType application / x-httpd-php .php .phtml

Para que Apache reconozca una pagina index.php como la pagina de inicio, en la
directiva “Directorylndex” afiadiremos “index.php”.

Directorylndex index.html index.php

Debemos indicar a Apache en ddénde colocaremos nuestras paginas web para que
puedan verse desde la red:
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DocumentRoot /var/www/html/
El paso final es la activacidn del servicio de Apache:
#/usr/local/apache/bin/apachectl start

Esto hara que podamos publicar al fin nuestros sitios web y que podamos consultarlos
desde cualquier computadora con acceso a internet.

Para ver que Apache estd funcionando, realizaremos una prueba. Colocaremos un
archivo con el nombre index.php en /var/www/html/ el cual contendra el siguiente
codigo PHP:

<?php

phpinfo();

?>

Y desde la barra de direcciones de nuestro navegador web: Internet explorer, Mozilla,
etc. escribiremos:

http://locahost/

y lo que veremos es una pagina con un resumen de nuestra instalacién PHP:

PHP Version 4.4.2 @

System Linux phoenisccu buapmsx 2 4. 21-4 EL#1 FriQct 318:13:58 EDT 2003 1686

Build Date Jun 22007 15:28:10

Configure “iconfigure’ --prefi=fustiocaliphp-4.4. 28 -with-dom=/usrilocalfincluder
Command “-with-zlib-dir=iusrlacallip/ziib-1.2.10 ~-with-zlib=lusrocaliibizlib-1.2 1 —-with-gd*

twith-jpeg’ with-kml' -with-icony' --enable-mbstring'
“-with-mysgl=fusnlocalimysgl-standard-4 1.1 8-pe-linuegnu-i686-glibc 23/
it

m Iocaliapache_1.3.34/hinfapxs’

Server API Apache

Virtual disabled

Directory

Support

Configuration |fust/localiphp-4.4. 2iikiphpini
File {php.ini)

Path

PHP APl 20020818

PHP Extension | 20020423

Zend 20050608

= .

Debug Build no

Zend Memory |enabled
Manager

Thread Safety |disabled

Registered php, hitp, fip, compress zlib
PHP Streams

This program makes use of the Zend Scripting Language Engine. Powered by
Zend Engine w1.3.0, Capyright (c) 1998-2004 Zend Technologies

Figura 1l



Apéndice 1 - Instalacion y puesta a punto

Con esto hemos concluido la instalacién del software necesario para que nuestro
Sistema Graficador Funciones opere de la forma correcta y como paso final colocamos
todos los archivos que conforman nuestro sistema en la carpeta /var/www/html y
hacer uso de ella accediendo mediante un navegador escribiendo en la barra de
direcciones la siguiente direccion: http://sistemas.dgie.buap.mx/~lucio/grafica/.
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Apéndice 2: Herramientas

v Hiper Text Markup Language
v’ JavaScript

v Hojas de estilo

v Hypertext Preprocessor (PHP)
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¢ Hiper Text Markup Language

Introduccion

HTML son las iniciales de Hiper Text Markup Language, consiste de un conjunto de
etiquetas que pueden ser incluidas en archivos de texto, las cuales definen la estructura y
formato del contenido de tal documento y que finalmente pueda ser publicado en
internet.

Este archivo con etiquetas es conocido como un documento web o documento HTML. Los

navegadores Web (Internet Explorer, Mozilla Firefox, NetScape, etc.) interpretan las
etiquetas incluidas en el documento para determinar cémo desplegar su contenido.

Etiquetas

Una etiqueta, como hemos mencionado puede especificar el formato del contenido de un
documento HTML, como por ejemplo la etiqueta strong es utilizada para especificar el
texto en negrita, la etiqueta center para centrar texto, tablas, imagenes, o todo el
contenido de nuestro documento, todo depende de ddénde especifiquemos el inicio y
cierre de la etiqueta. Por tanto una etiqueta debe especificarse siempre con una apertura
y un cierre, los cuales determinan el alcance de la etiqueta.

La apertura esta delimitada siempre por “< > “, mientras que el cierre por “</ >”, y todo lo
gue indiguemos entre la apertura y cierre de una etiqueta quedara especificada con el
formato que contempla la etiqueta aplicada. Por ejemplo, para especificar parte de un
texto en negrita, lo hacemos de la siguiente manera:

<strong> Hola a todos,</strong> este es un ejemplo de documento HTML.

Y el navegador interpretard lo anterior como:

Hola a todos, este es un ejemplo de documento HTML.

Para especificar un texto ademas de negrita en cursiva:

<em><strong> Hola a todos, este es un ejemplo de documento HTML. </strong></em>

Teniendo como resultado:

Hola a todos, este es un ejemplo de documento HTML.
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Estructura Basica

Un documento HTML estda compuesto por dos partes principales: el encabezado y el
cuerpo de la pagina los cuales estan definidos mediante las etiquetas head y body.

Estas dos ultimas etiquetas junto con la etiqueta html, son consideradas como etiquetas
fundamentales que deben existir siempre en un documento HTML.

<html> </html >, esta etiqueta abre el inicio del documento vy cierra el final del mismo.
Mediante éstas, el navegador se da cuenta de que se trata de un documento HTML y por
tal motivo inicia la interpretacion.

<head> </head>, encabezado del documento, aqui es donde se establece informacién de
caracter informativo como por ejemplo el titulo de la pdgina. Estas etiquetas se definen
después de la apertura de la etiqueta html y antes de la apertura de la etiqueta body.
<body> </body >, lugar donde queda establecido el contenido global del documento. Esta
etiqueta se inicia después de cerrar la etiqueta head y se extiende hasta el final del
documento cerrandose antes de </html>

En resumen, una pagina Web estd estructurada de la forma siguiente:

<html>

<head><title> Introduccién a HTML </title></head>

<body>

Este es un ejemplo de documento HTML

</body>
</html>

Atributos

La paginas HTML, contemplan también un conjunto de atributos los cuales almacenan
informacién que permiten personalizar el aspecto de dichas paginas, por ejemplo
especificar un color o imagen de fondo a la pagina, especificar el color de texto y enlaces
de la pagina, entre otros.

Lo anterior puede especificarse en la etiqueta body con los atributos:

bgcolor: especifica un color de fondo para la pagina.

background : para colocar una imagen como imagen de fondo en la pagina.

text: para especificar el color de texto en la pagina.
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link: Color de los enlaces que no han sido visitados.
vlink: Color de los enlaces que ya han sido visitados.
alink: Color de los enlaces activos.

De lo descrito hasta ahora, podemos generar una pagina con un color de fondo en negro,
texto y enlaces en colores claros:

<body bgcolor="#000000" text="#ffffff" link="#ffff33" alink="#ffffcc" alink="ffff00">
Los colores especificados anteriormente estan contemplados en hexadecimal:
Negro: 000000

Blanco: ffffff

Un ejemplo de una pagina con colores y margenes personalizados es la siguiente:
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inicio | contacto | mapa del sitio | ligas

FACULTAD « CIENCIAS
o iy COMPUTACION

3 -12 - 2007
Pagina inicial

facultad | oferta educativa | Informacion | servicios
S 7
} CENTRO MACIONAL —a N
DE EVALUACION PARA i3l 1
.Ill II LA EDUCAEION SUPERIDR, AL, |i b
< -
CENEVAL = N
dll:—"”‘ ('™ |

Aviso

A todos los alumnos que sustentaran el Exramen EGEL - CEMEYAL, se les cita a la proxima reunion que se llevard a cabo
el dia Miercoles 5 de Septiembre del 2007 a las 17:00 hrs.en el Auditorio de |la Facultad donde se tratardn detalles de
caracter logistica sobre la presentacidn del mismao.

Convocatoria.

Serninario para la preparacion de alurinos de la Facultad de Ciencias de la Computacidn que sustentaran el EGEL - CEMEWAL
Proximo examen 7 ¥ § de Septiembre.

Lugar: UNITEC delagacidn Miguel Hidalgo.

Horarios y fecha de Realizacion

Figura 1
Formularios

Ademas de que HTML gestiona y muestra informacion mediante texto, imdagenes vy
enlaces, existe también la posibilidad de intercambiar informacién con los visitantes de
nuestra pagina; con esta nueva caracteristica se desprenden nuevas formas de realizar
compras de un articulo, llenado de encuestas, enviar comentarios al autor, etc. Para llevar
a cabo lo anterior, HTML propone el uso de formularios.

Los formularios se componen de cajas de texto, botones y muchos otros elementos con
los cuales el usuario puede proporcionar informacién que posteriormente mediante la
utilizacién de otros lenguajes de programacién mas sofisticados (por ejemplo, PHP, ASP),
esta informacién puede ser tratada de forma automdtica como puede ser: almacenar la
informacién en una base de datos, enviar la informaciéon a un correo electrdénico, realizar
busquedas, etc.
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Los formularios son definidos mediante la etiqueta form, utilizando como apertura
<form> y cierre </form>, y todos los botones y cajas de texto deben de definirse entre
estas Ultimas etiquetas. Dentro de la etiqueta <form> debemos de especificar un conjunto
de atributos:

name: indica el nombre dado a un formulario.

action: Define la accidn a realizar una vez que el usuario ha proporcionado la informacion.
Esta accidn permitird que la informacidn sea enviada a un programa o script que se
encargue de procesarla.

method: Especifica la forma en que el formulario sera enviado, GET o POST.

enctype: Especifica la forma en que serd enviada la informacién contenida en el

n u

formulario, “text/plain”, “multipart/form-data”, etc.
<form name="form1” action="mailto:direccion@correo.com” method="post” enctype="text/plain”>

Los elementos que conforman un formulario y que funcionan como entrada de datos se
denotan con la etiqueta input, estos ademas tienen un atributo name para determinar el
nombre con el cual se hard referencia al elemento y el atributo type con varias
especificaciones:

text (cajas de texto),

IJ uan Perez

password (contrasefia),

Ixxxxxxx

radio (botones de radio),

 Primavera
@ verano

' Otofio
 Invierno
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checkbox (cajas de validacién),

4.0 Presentacian

Md.21  Genetalidades

i M4.23  Control de Documentos

r
v
[T w422 Manual de Calicad
[¥
.

Md 24  Control de Registros
submit (botén de envio de formulario),
reset (botdn para borrado de formulario),

button (boton normal),

Codiga: e
Mambre: |
Dezscripcidn: |
Archivi: I— E=aminar... |
Edicion: |1 7]
Aceptar I Cancelar I

hidden (datos ocultos).
Otros elementos disponibles para el tratado con formularios son:

Areas de texto: su utilizacién es mediante la etiqueta textarea, ademas de los parametros
gue contempla este elemento: name, rows, cols, etc.

Lista de opciones: etiqueta select y adicionalmente entre la apertura y cierre (<select>,
</select>) de etiqueta incluir por cada elemento de la lista, la etiqueta option.
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EPHP -

{enguajes del lado senqdor

ASP

{ enguajes del lado clienta
JavaScript
WEScript

Otra de las ventajas encontradas en la utilizacién de formularios es el tratado de eventos
gue pueden facilmente responder a funciones de JavaScript, con lo que nuestras
posibilidades de uso son mas extensas.

Finalmente, los archivos escritos en HTML, tienen que ser guardados con la extensién
“" n”n
.html”.
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¢ JavaScript

Introduccion

JavaScript es un lenguaje de programacién interpretado y por tal razén, para ejecutar las
instrucciones escritas en este lenguaje se requiere de la intervencién de un intérprete.

El intérprete utilizado en este caso son los navegadores web, tales como internet explorer,
Netscape, Opera, etc.

Los programas escritos con este lenguaje son conocidos como scripts o guiones.

Con JavaScript podemos ir mas alla de la presentacién de un documento en pantalla con
sus atributos tales como: colores, tipo de letra, imagenes e hipervinculos; JavaScript
permite realizar menus desplegables, validar datos proporcionados por el usuario, entre
otros; ademas de ser soportado por todos los navegadores y es sencillo de aprender, ya
gue solo se refiere a la insercidn de cédigo especial en un documento HTML.

En resumen podemos decir que JavaScript es un lenguaje de programacion
fundamentalmente para la creacidn de aplicaciones de internet.

Inclusion de JavaScript en las paginas HTML

Para hacer que un documento HTML incluya instrucciones en JavaScript se debe hacer uso
de la etiqueta script con el atributo language asignandole el valor “JavaScript”, ejemplo:

<script language="JavaScript”>
...Cédigo JavaScript
</script>

También se puede utilizar el cédigo JavaScript escrito en otro archivo el cual debe tener la
extensién “.js” y posteriormente pueda ser invocado desde otra pagina mediante el
siguiente cédigo:

<script language="JavaScript” src="archivo.js”>
Normas de escritura de JavaScript

1. Los comentarios deben empezar con el simbolo // si son de una sola linea o
iniciarse con los simbolos /* y finalizar con */ si se tratase de varias lineas.

2. Laslineas de cddigo terminan con el signo de punto y coma (;).

JavaScript distingue entre mayusculas y minusculas.

4. Las llaves ({,}) permiten agrupar cddigo.

w
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Variables y Operadores

Al igual que otros lenguajes de programacion, JavaScrpt permite la utilizacién de variables
para el almacenamiento de valores. Las variables tienen un determinado nombre y tal
nombre puede empezar con una letra seguido de un conjunto de nimeros, el signo “ " o
también mas letras.

Los valores que pueden asignarse a una variable en JavaScript pueden ser:
1. Cadenas de texto.
2. Valores numéricos.
3. Valores booleanos.
Para declarar una variable se puede utilizar:
var variable = valor;
o simplemente
variable = valor;
Por lo anterior, en JavaScritp no hace falta declarar una variable antes de utilizarla,
ademas de que permite almacenar en una variable distinto tipo de datos en cada trozo de
codigo.
Los operadores son elementos que permiten la realizacion de operaciones con los datos

del cédigo.
Los operadores empleados son:

Aritméticos

+ Suma

- Resta

* Multiplicacion
/ Division

% Médulo (Resto de la divisidn)
++ Incremento

-- Decremento
Loégicos

&& AND (Y légico)
| OR (O ldgico)

! NOT (NO légico)
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De comparacion

== Igualdad

I= Diferente

>= Mayor o igual que
<= Menor o igual que
> Mayor que

< Menor que

De asignacion
+= Suma y asignacion
-= Resta y asignacién
*= Multiplicaciéon y asignacidn
= Divisién y asignacion
%= Médulo (Resto de la divisién) y
asignacion

Mensajes

JavaScript permite la integracién de ventanas que pueden ser desplegadas ante el usuario
para hacer que este reaccione ante una situacién o nos informe ante una duda.

Los tipos de mensajes empleados son:
alert — Muestra informacidn al usuario dando sélo la posibilidad de aceptarle.
Sintaxis: alert(“Texto del Mensaje”);

prompt — Ventana que permite dar entrada de datos por el usuario de modo que esta
funcién devuelve un valor que se puede usar en el cédigo si es asignado a una variable.

Sintaxis: variable = prompt(“texto del mensaje”);

confirm — Muestra un mensaje de confirmacién en el cual el usuario puede elegir entre
dos botones: aceptar y cancelar.

Sintaxis: confirm(“texto del mensaje”);
Estructuras de control

Algunas de las estructuras de control manejadas por JavaScript son:
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e Instruccion if
Realiza lo que se denomina un si légico. Su forma es:

if(condicion){
..cédigo que se va a ejecutar en caso de que la evaluacion de la condiciéon devuelva un
valor TRUE.

}

También admite otra forma:

if(condicion){

..codigo que se va a ejecutar en caso de que la evaluacién de la condicidon devuelva un
valor TRUE.

lelse{

..codigo que se va a ejecutar en caso de que la evaluacidon de la condicidon devuelva un
valor FALSE.

}
e Bucle while

Esta instruccion permite ejecutar un conjunto de instrucciones mientras se cumpla una
determinada condicién.

while(condicién){
..codigo a ejecutar mientras la condicién se cumpla.

}
e Bucle for

Esta estructura es muy similar a la anterior. Permite ejecutar una serie de sentencias hasta
gue se cumpla una determinada condicion.

for(valor inicial; condicion; actualizacion){
..cddigo que se va a ejecutar mientras la condicidon se cumpla.

}
Funciones

Existen dos tipos de funciones: las definidas por el usuario y los que estan ya predefinidas
por el lenguaje.

Una funcién es una serie de instrucciones que realizan una determinada tarea y una vez
definidas, estas pueden ser invocadas desde cualquier parte del documento HTML o
JavaScript.
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La definicion de funciones por el usuario sigue la siguiente sintaxis:

function nombre_funcion(argumentol, argumento2, ...){
...Sentencias a ejecutar durante la invocacién de esta funcién.

}

Una vez definida una funcidn, el usuario podra invocarla directamente mediante su
nombre desde otra funcion o mediante el uso de eventos.

JavaScript dispone de un conjunto de funciones predefinidas los cuales no tenemos que
volver a definir soélo invocarlas en el momento que se requieran. Algunas de estas
funciones son eval y parselnt los cuales evalian un texto como si se tratase de cddigo
JavaScript y convierten un texto a formato de numero.

Objetos

Un objeto es una entidad el cual posee un conjunto de propiedades (los cuales describen
sus atributos) y un conjunto de funciones a los cuales son llamados métodos (estos
describen su comportamiento).

JavaScript dispone de una amplia gama de objetos definidos, tales como: Array, boolean,
Date, Funtion, Global, Math, Number, entre otros, ademads de que el propio usuario

puede crear nuevos objetos con sus propios métodos y propiedades.

Para acceder a las propiedades de un objeto, invocamos al objeto y su propiedad de la
forma siguiente:

objeto.propiedad

Para hacer uso de los métodos de un objeto, invocamos al objeto y el método de interés
mediante:

objeto.metodo()

En el uso de métodos de un objeto, tenemos que tomar en cuenta la posibilidad del uso
de algln pardmetro.

objeto.metodo(arg1, arg1, ...)
En la seccidn Hiper Text Markup Language (HTML) de esta documentacidn se menciond la

integracion de formularios en archivos HTML. Dichos formularios estan compuestos por
una serie de elementos como son cajas de texto, botones, entre otros.
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Los elementos que componen estos formularios, JavaScript los considera como objetos
del navegador, incluso la misma pagina es considerada como un objeto y por ende,
también poseen un conjunto de propiedades y métodos a los cuales tenemos acceso,
logrando finalmente obtener aplicaciones mucho mas potenciales.

Eventos

Un evento es un suceso desencadenado por una accidn, ya sea del usuario o del
navegador. Ejemplos de eventos tenemos: presionar una tecla, pasar el puntero del
mouse sobre algun objeto de la pagina, la carga de la pagina, etc.

Algunos de los objetos de la pagina tienen la posibilidad de detectar la ocurrencia de un
evento los cuales podemos aprovechar para asociarlos a una funcién para que haga algo

predeterminado por nosotros.

Algunos de los eventos manejados son:

Evento Descripcion Objeto

onload() Es llamado al cargar la pagina Window

onUnload() Es llamado al cerrar una pagina Window

onClick() Es llamado al pulsar con el botén izquierdo del ' Link, button, radio, checkbox
mouse.

onDblIClick() : Es llamado al hacer doble click con el botén | Link, button, radio, checkbox
izquierdo del mouse

Algo importante a destacar es que a pesar de que todos los eventos son iguales tanto en
Netscape como en Explorer, no todos los eventos se aplican a los mismos objetos ya que
no se contemplan el mismo nimero de objetos en los navegadores.
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¢ Hojas de estilo

Introduccion

Las hojas de estilo vienen del término CSS (Cascading StyleSheet, Hojas de estilo en
cascada). Las hojas de estilo son un simple mecanismo que permiten al disefiador de
paginas web hacer una unién de estilo en la que se incluyen fuentes, tamafio, color,
espacios, etc., las que posteriormente puede facilmente ser aplicadas a un documento
HTML.

Definicion de estilos

Las hojas de estilo estdn compuestas de reglas conformadas de un selector (usualmente
un elemento HTML como body, p, em) y el estilo a ser aplicado al selector.

Selector[:operador]{
Atributo 1: valor 1;
Atributo 2: valor 2;
Atributo n-1: valor n-1;
Atributo n: valor n;

}
Ejemplo:

a:visited {

font-family: Arial, Helvetica, sans-serif;
font-size: 11px;
color: #000000;
text-decoration: none;

La regla anterior indica que todos los vinculos que hayan sido visitados tendran la fuente
indicada, de tamano 11, y en color negro.

Las hojas de estilo pueden emplearse en un documento HTML de tres formas:

1. Interna
Usando los atributos style, class, ID, dentro de alguna etiqueta como body, H1, P, etc.

<p style="color: red; font-family:’Arial’; ">
Este parrafo usa estilos en rojo con la fuente Arial.
</p>
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<p class="colorverde”>
Parrafo en color verde
</p>

2. Empotrada
Usando la etiqueta style dentro de la seccidon de encabezado.

<head>

<style type="text/css”>
p.colorverde{color: green;}
#frio {color:blue;}
.colorrojo{color:red;}

</style>

</head>

3. Vinculada
También conocida como hoja de estilo externa. Permite crear estilos que se pueden
aplicar a un sitio completo mediante un fichero externo cuya extension sera “.css”.
Esta forma debe de aplicarse en la seccion <head> y </head> con el enlace
correspondiente.

<link rel=StyleSheet href="estilo.css” type="text/css”>
@import url(http://www.pagina.com/estilo.css);

Capas

Otro concepto importante en el uso de hojas de estilo son las capas. Estos son elementos
HTML de tipo contenedor que nos permiten crear efectos de visibilidad, tales como
ocultar o mostrar objetos de un documento web y esto se consigue modificando cada una
de las propiedades previamente definidas en la capa a través de JavaScript
proporcionandole a la pagina un mayor dinamismo.

El empleo de capas se logra mediante el manejo de la etiqueta div con los atributos “id” y
“style”:

<div id="identificador” style="position:,visibility:...”>
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¢ Hypertext Preprocessor (PHP)

Introduccion

PHP (Hypertext Preprocessor) es un lenguaje interpretado de alto nivel incluido en paginas
HTML. La mayoria de su sintaxis es similar a C, Java y Perl.

PHP permite a los creadores de paginas web, escribir paginas dindmicas de una manera
rapida y facil. El cddigo PHP se incluye entre etiquetas especiales de comienzo y fin <?php,
?> que nos permitira entrar y salir del modo PHP.

<html>
<head>
<title> Ejemplo de PHP </title>
</head>
<body>
<?php
echo “Esto es codigo PHP”;
>
</body>
</html>

A diferencia de javascript que es ejecutado en la maquina cliente, PHP se ejecuta en un
servidor web, por lo que el cliente sélo recibe el resultado de ejecutar el cddigo PHP en tal
servidor sin ninguna posibilidad de determinar que cdédigo ha producido el resultado
recibido.

Con PHP podemos hacer cosas como procesar informacidon de formularios, generar
paginas con contenido dinamico, etc., pero la caracteristica mdas potente de PHP es su
soporte para trabajar con una gran cantidad de bases de datos ademas de soportar el uso
de otros servicios que usen protocolos como IMAP, SNMP, NNTP, POP3, HTTP y derivados.

Sintaxis basica

Hay cuatro formas de salir de HTML y entrar en el modo de cédigo PHP:

1. <?echo “Esta es la mas simple”; ?>
2. <?php echo “Esta es otra forma de entrar en modo PHP”; ?>
3. <script language="php”>

echo “Esta es una tercera forma”;

</script>

4. <% echo “puedes también utilizar etiquetas tipo ASP”; %>
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Las instrucciones se separan terminando cada sentencia con un punto y coma (;).

Comentarios

La forma de establecer comentarios en PHP es de la siguiente forma:

1. Laslineas //, establecen un comentario a partir de su aparicion hasta el final de la linea.

2. [* ... */, esta forma es utilizada para establecer comentarios por bloques

Ejemplos;
<?php
echo “esto es una prueba”; //Este es un comentario para una linea

/*
echo “esta forma establece comentarios en bloque”;
echo “Hola a todos”;

*/
>
Tipos de datos en PHP

Una variable es una estructura que contiene datos que pueden ser recuperados vy
modificados durante la ejecucion de un programa.

PHP al igual que cualquier otro lenguaje de programacién soporta los siguientes tipos de
datos:

Array

Numero en punto flotante
Entero

Objeto

Cadena

vk wnN e

Los tipos de datos son utilizados para saber cudl es el contexto sobre el cual estan siendo
utilizadas ciertas variables. En PHP el usuario no necesita especificar o declarar el tipo de
dato que una variable puede albergar y en su lugar el tipo de una variable se determina
por el contexto en la que esta siendo utilizada, es decir, una variable en PHP puede
contener distintos tipos de datos en distintas situaciones en un mismo programa.
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En PHP las variables se representan con un signo de ddlar seguido por un nombre de la
variable.

Ejemplos:
Sa, Sb, Shola, Sai,...

Operadores

Existen distintos tipos de operadores, de los que destacan: aritméticos, de asignacidn, de
comparacion, légico, entre otros.

Los operadores aritméticos basicos son:

Ejemplo Nombre Resultado

Sa+5Sb adicion Sumade Say Sb

Sa-Sb Substraccion Resta de Say Sb

Sa *Sb Multiplicacién  Producto de $Say Sb

Sa/S$b Division Cociente de $a entre $b

Sa % Sb Médulo Resto de Sa dividido entre Sb

“u_n

El operador basico de asignacién es
Ejemplo:

$a=(Sb+4)/5;

El operando de la izquierda toma el valor de la expresién de la derecha.

Algunos ejemplos de operadores de comparacién son:

Ejemplo  Nombre Resultado

Sa==Sb  Igualdad Cierto se Sa es igual a Sb
Sal=Sb  Desigualdad : Ciertosi Sa es diferente a Sb
Sa<S$b Menor que Cierto si Sa es menor a Sb
Sa>S$b Mayor que Cierto si Sa es mayor a Sb

Los operadores légicos contemplan al And, Or, Xor, etc.
Sentencias de control

Por mencionar algunos, una sentencia puede ser una asignacion, una llamada a una
funcién, un bucle, etc. y normalmente terminan con un punto y coma.

Las sentencias pueden ser agrupadas mediante un par de llaves {}, y un conjunto de
sentencias a su vez también es considerado como una sentencia.



Apéndice 2 — Herramientas

Las sentencias de control manejadas en PHP son similares a los empleados en otros
lenguajes como C o Java, de las que podemos mencionar:

if — permite la ejecucion condicional de fragmentos de codigo.
<?php
if(exp) sentencia
>
Ejemplo
if(Sa < Sb) echo “Sa es menor que Sb”;

else — permite ejecutar una sentencia si cierta condicién es cumplida y ejecutar otra si la
condicién no se cumple.

<?php
if(exp){
sentencial
} else {
sentencia2

}

?>

Ejemplo:

if(Sa < Sb){

echo “Sa es menor que Sb”;
lelse{

Echo “Sa es mayor que Sb”;

}

while — Permite ejecutar la(s) sentencia(s) anidada(s) repetidamente mientras la
expresion while se evalue en TRUE.
<?php

while( exp{
sentencia(s)

}

?>
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Ejemplo

Si=1;
while(Si<=10){
echo Si;
Si=Si+1;

}

for — Su sintaxis es la siguiente:
<?php

for(expl; exp2, exp3){
sentencia (s)

}

>

expl es evaluada incondicionalmente al iniciarse el bucle for, posteriormente exp2 es
evaluada al comienzo de cada iteracidn, si exp2 es evaluada a TRUE el bucle continua y las
sentencias anidadas son ejecutadas; en caso contrario el bucle finaliza su ejecucién.

Al final de cada iteracién es evaluada exp3.

Ejemplo:

for( Si=0; Si < 10; Si++){
echo “Si”;

}
Operaciones basicas con ficheros

Las operaciones de entrada/salida tienen mucha importancia en cualquier lenguaje de
programacion, ya que generalmente, no tiene sentido una aplicaciéon que no sea capaz de
mostrar resultados en pantalla, leer o escribir en un fichero o manipular una base de
datos.
El adecuado conocimiento de la manipulacién de ficheros es uno de los complementos
fundamentales para el disefo de paginas web.
Un fichero es una estructura de datos que se guarda en memoria secundaria y que
permite almacenar informacién. Los ficheros pueden almacenar caracteres, valores
numeéricos o cualquier otro tipo de informacion.
Siempre que se vaya a manipular cualquier fichero, han de realizarse las operaciones
segln el siguiente esquema:

1. Abrir el fichero.

2. Realizar operaciones especificas sobre los datos.

3. Cerrar el fichero.
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¢Como se abre un fichero?

PHP dispone de la funcidn fopen(), que permite realizar esta operacion. La sintaxis de esta
funcion es:
Int fopen(string fichero, string modo [, int ruta_include]);

e El parametro fichero dispone de varias opciones:

1. Si empieza por http://..., abre una conexién HTTP al servidor indicado y
devuelve un puntero al principio del fichero de pagina de respuesta.

2. Si empieza por ftp://.., abre una conexidn ftp al servidor indicado y se obtiene
un puntero al fichero pedido.

3. Si comienza por php://stdin, php://stdout o php://stderr, se abrira el canal
correspondiente a la entrada, salida o error.

4. Siempieza por cualquier otra cadena de caracteres, se intentara abrir el fichero
indicado y se devuelve el manejador del fichero.

e El pardmetro modo determina la forma de acceso en que se abre el fichero. Un
fichero puede ser abierto con diferentes modos: lectura, escritura, lectura y
escritura, anadir informacion,...

1. r Solo lectura.

2. r+ Lecturay escritura.

3. w Sdlo escritura. Borra el contenido anterior.

4. w+ Lecturay escritura. Borra el contenido anterior.

5. a Sdlo escritura. Conserva el contenido anterior.

6. a+ Lecturay escritura. Conserva el contenido anterior.

Todas las opciones en las que se abre el fichero en modo de escritura tienen un
comportamiento comun, de forma que si el fichero existe, lo abre en el modo especificado
en caso contrario tratara de ser creado.
e El parametro ruta_include es opcional y sélo puede tomar el valor 1. Se utiliza para
indicar al sistema que realice la busqueda del archivo en los directorios
especificados en la directiva include_path del fichero php.ini.

La funcién fopen(), devuelve un numero entero que representa el manejador sobre el
archivo abierto a través del cual se realizan las operaciones de acceso a tal fichero.

75




Apéndice 2 — Herramientas

é¢Como se recorre un fichero?

Esta es una operacién muy sencilla que consiste en ir leyendo los caracteres que se
encuentran almacenados en el fichero hasta llegar a una marca especial denominada EOF
(End Of File, fin del fichero) que determina el final del mismo.

Los ficheros tienen un cursor interno que indica la posicidon actual a la que se tiene
acceso. Cada vez que se realiza una operacién de lectura, dicho cursor se avanza una
posicién para poder realizar la lectura del siguiente elemento. Cuando se abre el fichero,
el cursor se sitla delante del primer elemento, de modo que la primera posicién de
lectura recupere el primer elemento. Para comprobar si ha alcanzado el final del fichero,
PHP dispone de la funcidn feof(). Esta comprueba si la posicion actual es la marca de final
del fichero.

Su sintaxis es:

Int feof(int fichero)

El parametro fichero, se corresponde con el manejador del fichero y debe ser el valor
devuelto por la funcién fopen().

PHP dispone de varias funciones para realizar las operaciones de lectura, las diferencias

entre ellas se basan en la cantidad de bytes que leen y en su sintaxis.

e fread()Se encarga de leer un numero determinado de bytes del fichero y
devolverlos en una cadena de caracteres.

String fread(int fichero, int numero_bytes);
e fgetc() Lee informacion del fichero caracter a caracter.
String fgetc(int fichero);
e fgets() Lee una linea entera de un fichero.
String fgets(int fichero, int numero_bytes);
e fscanf() Lee datos que siguen un determinado formato de entrada.
fscanf(int fichero, string formato [, string varl,...]);
e file() Permite leer todo el contenido de un fichero y almacenarlo en una matriz.

Array file(string nombre del fichero, [, int ruta_include]);
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é¢Como se cierra un fichero?

Cerrar es la ultima operacién que se debe realizar al manipular un fichero. La funcién
definida en PHP para esta operacion es fclose().

Int fclose(int fichero);
Funciones matematicas en PHP

En esta seccién describiremos algunas de las funciones matematicas con las que cuenta
PHP. Estas funciones estan disponibles listas para utilizarlas.

abs(number) Devuelve el valor absoluto de un numero.

cos(float arg) obtiene el coseno de arg en radianes.

sin(float arg) obtiene el seno de arg en radianes.

tan(float arg) obtiene la tangente de arg en radianes.

pow(float base, float exp) expresion exponencial. Devuelve la base elevada a la potencia
exp.

acos(float arg) devuelve el arco coseno de arg en radianes.

asin(float arg) devuelve el arco seno de arg en radianes.
atan(float arg) obtiene el arco tangente de arg en radianes.

Creacion de imagenes con PHP

Con la ayuda de las librerias GD, PHP proporciona ademas de la capacidad de obtener el
tamafio de imagenes PNG, JPEG vy GIF la posibilidad de crearlas y manipularlas de forma
dinamica.

Las funciones mas importantes para la creacion de imagenes en PHP son:

int imagecreate(int x_size, int y_size)

Esta funcion se encarga de crear una imagen de tamafio x_size (ancho) por y_size (alto).
int imageellipse(int image,...)

Dibuja una elipse sobre una imagen.

int imagepng(int image,...)

Genera una imagen png para mostrarla en el navegador o guardarla en un archivo.

int imageline(int image,...)
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Dibuja una linea sobre una imagen.

La libreria GD ademds de proporcionar estas funciones ofrece muchas otras relacionadas
con la especificacion de color, recorte, etc.

Otra de las ventajas importantes de este mddulo es que es un software open source, por
lo que podemos obtenerlo directamente desde el sitio oficial www.boutell.com y

aprovechar las ventajas de tal libreria.
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