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RESUMEN

Actualmente nuestra ciudad no cuenta con un servicio de informacién
geografica que permita la consulta de direcciones y sitios turisticos a través
de la internet. Por ello, nuestro proyecto de tesis presenta los resultados de
dichas consultas en mapas digitales, proveyendo un sistema de navegacion

mediante desplazamientos a diferentes escalas.

Para desarrollar esta tesis se ha investigado y analizado varias opciones de
generacién, manipulacién y visualizacién de imagenes considerando la
vinculacion directa que debe existir con la informacién aimacenada en un

sistema de base de datos.

En esta tesis se explican los diferentes procesos de manipulacion de
imagenes por computadora y los formatos de archivos graficos; ademas se
describen las arquitecturas, mas conocidas en la actualidad, para el

desarrolio de aplicaciones para el Web. Dentro del Andlisis del Sistema se




explica las razones por las cuales se eligieron la Arquitectura del Sistema y
las herramientas para la implantacion del mismo.
En el contenido del Disefio, se encuentran detalles sobre los disefios de

Base de Datos, los Médulos del Sistema y la Interfaz del Usuario.

Para implementar este Sistema se debieron escoger los lenguajes de
programacion, arquitectura y plataforma mas adecuados obteniendo asi una
alternativa diferente a las existentes, por ser de bajo costo y mas pragmatica
en lo referente a la puesta en marcha, debido a la relativa facilidad con la que
se puede obtener la informacién de imégenes de tipo matricial a partir de
medios no digitalizados y que tienen un tiempo de procesamiento menor en

comparacion a otros tipos de imégenes.
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1.1,

CAPITULO 1
1. INTRODUCCION Y JUSTIFICACION

Sistemas de Consulta de Mapas a través de la Internet

En la actualidad, existen implementados varios sistemas de consulta
de mapas en la Internet, tales como http./maps.yahoo.com,
http.//www.mapquest.com, http://maps.esri.com basados en tecnologia
GIS' (Geographic Information System), los cuales brindan servicios de
posicionamiento, desplazamiento y acercamiento visual, permitiendo a

los usuarios ubicarse y navegar en un mapa digital.

El sistema implementado en esta tesis, es una alternativa a los
sistemas mencionados anteriormente, que brinda similar funcionalidad

a partir de informacién y herramientas de desarrollo de bajo costo y

' Un sistema de informacion geografica {GIS) es una herramienta basada en computadora
para el andlisis de objetos y eventos existentes sobre |a tierra.



1.2.

mayor disponibilidad; proveyendo, ademas, mayor velocidad de

procesamiento.

Justificacion

La justificacion principal para el desarrollo de esta tesis, es el proveer
a la ciudad de Guayaquil de un sistema de mapas con informacién
geografica que permita la consulta de direcciones y sitios turisticos a
través de la Internet, para fomentar el turismo y la actividad comercial,

a nivel regional y mundial.

Ofra justificacion para la realizacion de este sistema es presentar una
alternativa simple y barata a los sistemas basados en tecnologia GIS,
que requieren de una compleja recopilacion y procesamiento de

datos?, y de una implementacién costosa en tiempo y recursos.

? Para la implementacion de su sitio, MapQuest.com tuvo que asociarse con AND Mapping
B.V., Geographic Data Technology, Inc., Desktop Mapping Technologies, inc., Navigation
Technologies Corporalion, Skyline Software Systems, Inc., Tele Allas BV, para poder
manejar la recopilacién, procesamiento y actualizacién de datos geograficos.



1.3.

Posibles Usuarios del Sistema

Los usuarios del sistema pueden ser clasificados en aquellos que
deseen conocer la ubicacién de un sitio, a los que nos referiremos con
el nombre de navegantes, y aquellos que deseen ser ubicados
mediante la consulta en este sistema a quienes llamaremos

auspiciantes.

Dentro de los navegantes podemos mencionar a turistas, clientes o
simplemente personas que buscan de determinada direccién o lugar;
y dentro de los auspiciantes, citamos a hoteles, restaurantes, agencias
de viajes, colegios, centros comerciales, y demas empresas e
instituciones publicas o privadas que se encuentren dentro del area de

estudio.



CAPITULO 2

2. FUNDAMENTOS TEORICOS

Este capitulo introduce dos aspectos bdsicos en los que se fundamenta el
desarrollo de esta tesis: primero, el manejo de graficos bidimensionales v,
segundo, la descripcién de las arquitecturas mas conocidas en la actualidad

para el desarrollo de aplicaciones para el Web.

2.1. Manipulacién de Graficos Bidimensionales

Los objetos en el mundo real requieren, de una u otra forma, ser
representados sobre una superficie o0 en el espacio, o que hace
necesaria la adopcidon de sistemas de coordenadas que permitan su
ubicacién, ademas de la utilizacidbn de elementos que posibiliten su

reproduccién y manipulacion.

A continuacion se detallan los aspectos mencionados anteriormente,

iniciando por la revisidn de los sistemas de coordenadas y cdmo, a partir



de éstos, se logra la representacion y reproduccién de graficos sobre
una computadora, continuando con la descripcion de los tipos basicos
que existen para esta representacion y finalizando con el estudio de las
formas en que los graficos pueden ser almacenados para su posterior

manipulacion.

2.1.1. Sistemas de Coordenadas

Un sistema de coordenadas es utilizado para especificar

posiciones en el espacio o plano y consta de:

- Un punto de referencia fijo llamado el Origen

- Un conjunto de ejes especificos o direcciones con una
escgla apropiada y una identificacion de los ejes.

- Instrucciones que indiquen como identificar un punto en

el espacio o en el plano respecto al origen y a los ejes.

Los elementos citados, se definen de acuerdo a la naturaleza de
las posiciones de los puntos que se deseen representar. Por
ejemplo, para representar las posiciones de los puntos que
conforman una circunferencia de radio k, resulta mas conveniente

utilizar el sistema de Coordenadas Polares, en el cual cada



posicion esta representada por el par (r, § donde r vy &
representan la magnitud del vector y el Angulo del vector formado
por el origen y el punto representado, dando como resultado una
ecuacion del tipo r=k, en lugar de utilizar el sistema de
Coordenadas Cartesianas, donde cada posicidon esta
representada por una par ordenado de! tipo (x, y) en la que x, y,
representan los desplazamientos de un punto determinado con
relacion al origen definido con el par (0, 0) dando como resultado

una ecuacion del tipo x*+y’= k2.

Otro factor a considerar cuando se desea representar posiciones,
es la naturaleza del area sobre la que se realizarda la
representacion. En los sistemas de coordenadas empleados para
la representacjbn abstracta de posiciones, se utilizan valores de
coordenadas expresados en términos de unidades légicas las
cuales carecen de tamafio y forma, lo que las hace
independientes de la naturaleza del area sobre las que se

representan.

Por otro lado, en los sistemas de coordenadas empleados para la
representacion fisica de posiciones sobre dispositivos graficos en

los sistemas computacionales, se utilizan valores expresados en



términos en unidades de dispositivo las mismas que, al poseer
tamafo y forma, establecen una naturaleza matricial al area de

representacion.

Para representar las unidades lbgicas sobre los dispositivos
computacionales se hace necesaria la conversion de estas
unidades en ofro tipo de unidades fisicas que puedan ser
simbolizadas sobre estos dispositivos®. Estas unidades pueden

ser de los siguientes tipos:

- De Dispositivo
- De Dispositivo Normalizadas

- Reales

2.1.1.1. Coordenadas de Dispositivo

Los dispositivos matriciales tienen un nimero dado de

«lineas de barrido» (scan lines), cada una de las cuales

® En el Capltulo 3, en el Analisis del Sistema, veremos que una distancia expresada en
metros, necesita ser convertida a la unidad del dispositive en la que el gréfico va a ser
representado.



estd dividida en un numero determinado de unidades

fisicas denominadas pixeles®.

Cada pixel puede ser ubicado por una coordenada (y)
vertical y una coordenada (x) horizontal Las
coordenadas del pixel (X, y) son denominadas

«Coordenadas de Dispositivo® (DC) (Figura 2.1).

< ~

—Pixel

NG | %

\Origen (0.0)

Figura 2.1. Coordenadas de Dispositivo

“ EI pixel también es definido como ia base de todo aquello que puede ser representado en
una pagina grafica, es decir, «elemento de la imagen» (picture element).
5 Debido a la nominacién inglesa Device Coordinates.



2.1.1.2. Coordenadas de Dispositivo Normalizadas

Los dispositivos matriciales de presentaciones graficas
tienen una caracteristica importante denominada
resolucién, la cual esta dada por el producto del nimero
de lineas de barrido por el nimero de pixeles en cada
linea. Por ejemplo, al decir que un moenitor tiene una
resolucién de 640x480, significa que posee 480 lineas de

barrido cada una de las cuales contiene 640 pixeles.

Cuando se desea representar un grafico en dispositivos
de diferentes resoluciones, su resultado puede verse
alterado, debido a la forma y el tamafio de cada pixel.
Para “evitar este inconveniente, es necesario utilizar un
sistema de coordenadas que sea independiente de las
coordenadas del dispositivo. Este sistema de
coordenadas es denominado sistema de «Coordenadas
de Dispositivo Normalizadas®» (NDC). La normalizacion

de las coordenadas de dispositivo se realiza de tal

® Debido a la nominacién inglesa Normalized Device Coordinates.



10

manera que un cuadrado en NDC es dibujade como un
cuadrado y no como un rectangulo sobre dispositivos de
diferentes resoluciones. Para ejemplificar la conversion,
supongamos que una pantalla tiene coordenadas de
dispositivo (X, Y} con 0 £ X £1023 y 0 <Y < 767,

entonces podriamos convertirlas a NDC (x, y) usando:

xM.x = 1023
Ym.x = 767

x0=(xmax'Ymax)’2=128
Y|:|=0

Donde:

X, ¥ Y, representan las coordenadas iniciales en X
y Y respectivamente en NDC.

Obteniendo las ecuaciones, para la coordenada en NDC

(Figura 2.2).

X=X Ymax+ Xg
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dy Region Cuadrada
4 Maxima

Coordenadas de
Dispositivo Normalizadas

128 B35 1023
Coordenadas de Dispositivo

Figura 2.2 Transformacién NDC - DC

2.1.1.3.

Coordenadas Reales

En la mayoria de las aplicaciones graficas, hay un
modelo de los objetos que estan siendoc manipulados.
Este modelo es desarrollado usando un sistema de
coordenadas para los objetos. Estas coordenadas al ser
relacionadas con el mundo real son llamadas
«Coordenadas Reales» (World Coordinates) y son

ilimitadas, pues no estan restringidas a las limitaciones

fisicas de un dispositivo como lo estan las NDC y DC.
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Debido a la naturaleza ilimitada de las coordenadas
reales, para poder ser visualizadas sobre un dispositivo

grafico, es necesario:

- Definir la regién del modelo de objetos a ser
presentada, la que usualmente esta restringida a un
rectangulo y es llamada «Ventana» (Window).

- Definir una regién rectangular en el «Dispositivo de
Visualizacion» (Display Device) en el cual se muestra
en la ventana y que toma el nombre de «Ventana de

Visualizacion» (Viewport) (Figura 2.3).

Window

k4

X 1 &
Coordenadas Reales Coordenadas de
Dispositivo Normalizadas

Figura 2.3 Window transformada a Viewport
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2.1.2, Graficos Vectoriales y Graficos Matriciales: Conceptos y

Utilidades

Los programas para graficar por computadora caen en dos
categorias basicas: «Programas para Pintar» (Paint Programs)
y «Programas para Dibujar» (Drawing Programs). Un
programa para pintar trabaja con pixeles mientras que un

programa para dibujar trabaja con vectores.

En un programa para pintar, un cuadrado es dibujado como una
matriz de pixeles y cada uno de ellos tendran un valor de color
especifico. Una linea es hecha con una fila de pixeles, donde
cada pixel tiene un valor de color, y ai trabajar con esta linea en
realidad se esta trabajando con un grupo de pixeles que
construyen la linea. Cada pixel de la linea es un objeto
independiente de los otros y no existe ninguna relacion entre

ellos.

En contraste, un programa para dibujar manejaria la linea con
un solo objeto utilizando graficos vectoriales. Un grafico
vectorial es independiente de la cantidad de pixeles utilizados
para representaria debido a que los vectores son dibujados

matematicamente en la computadora. Ellos pueden hacerse



2.1.3.
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mas grandes o0 mas pequefios sin perder la calidad de la
imagen. Pueden ser impresos en cualquier tamafio, cualguier
dispositivo de salida manejando diferentes resoluciones, sin
perder los detalles ni alterar la calidad de la imagen.

Al contrario de los graficos vectoriales, una imagen matricial es
dependiente de la resolucién debido a que contiene un nimero

fijo de pixeles utilizados para crear la imagen.

Los graficos vectoriales son la mejor eleccién para graficar
diagramas, y elaborar dibujos que tengan lineas bien definidas
al momento de variar su dimensién. En cambio, las imagenes
matriciales son mejor utilizadas para crear gradientes, sombrear
y colorear, asi como en fotografias o pinturas generadas por

computadora.

Formato de Archivos Graficos

Los formatos de archivos gréaficos son los patrones de acuerdo
a los cuales se almacena la descripcion de una imagen en un
archivo electronico. Hay dos tipos basicos de formatos de

archivos graficos:
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- Formatos Vectonales que describen una imagen como un
grupo de formas matematicamente definidas, con colores y
otros atributos asociados con dicha forma. Estos formatos
son ampliamente utilizados para crear y manipular
imagenes.

- Fommatos Mairiciales, como fotografias, que dividen a la
imagen en un arreglo de pixeles y luego describe cada uno
de éstos Ultimos en términos de su color y otras

propiedades.

Los formatos de archivos graficos manejan atributos

importantes de las imagenes, tales como:

- La profundidad del color, determinada por el numero de bits’
asociados a cada pixel en representaciones matriciales u a
cada objeto en representaciones vectoriales.

- El color, definido de acuerdo al nimero de espacios® de

color.

7 Existen las siguientes profundidades de color de acuerdo al nimero de bits: imagenes de
16 colores 6 4 bits, 256 colores 6 8 bits, imagenes de «Color Real» (Real Color) ¢ 16 bits,
imagenes de «Color Verdadero» (True Color) 6 de 24 bits e imagenes en blanco y negro (1
bit).
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- El tamafio de archivo, que depende del! algoritmo de

compresién utilizado (Apéndice C).

Para el desarrollo de esta tesis, como se revisara
posteriormente, se utilizan los formatos BMP y JPEG, por lo
tanto a continuacién se revisa con mayor detalles cada uno de

ellos.

2.1.3.1. BMP : Formato de Mapa de Bits DDB y DIB

Un «Mapa de Bits» (bifmap) es una representacion
digital de una imagen, donde cada pixe! en la imagen

corresponde a uno o0 mas bits en el bitmap.

Debido a que los bitmaps pertenecen al grupo de las
imagenes matriciales, éstos son utilizados para
representar imagenes con sombras, con las desventajas
asociadas a este grupo; sin embargo, no requieren gran
poder de procesamientc en comparacion al grupo de las

imagenes vectoriales.

%108 espacios de color mas comunes se mencionan a continuacion: Paleta, RGB (Red,
Green, Biue), CMYK (Cyan, Magenta, Yellow, Black) y Escala de Grises.
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Para sobrelievar la desveniaja de dependencia de
dispositivo que enfrentan las imagenes matriciales, se
defini6 un nuevo formato de bitmap llamado «Bitmap
Independiente de Dispositivo» (DIB®), el mismo que
incluye su propia tabla de color que muestra la
correspondencia entre Ios bits de pixeles con los colores
RGB. Los DIBS se pueden mostrar en cualquier
dispositivo de salida métricial, presentando el problema
de tener que convertir los colores del DIB a los colores
mas aproximados que el dispositivo pueda realmente

mostrar.

Con la introduccion del DIB, los bitmaps anteriores se
denominaron «Bitmaps Dependientes de Dispositivo»
(DDB', debido a que tienen que ser compatibles con

un determinado dispositivo de salida grafico.

® Device Independent Bitmap por sus siglas en inglés.
® Device Dependent Bitmap por sus siglas en inglés.
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Un DIB se puede convertir en DDB, para lo cual es
necesario perder la informacion del color independiente
del dispositivo del DIB; y un DDB se puede utilizar para
construir un DIB, en cuyo caso se le debe agregar la

tabla de color compatible con el dispositivo de salida.

JPEG: Métodos de Compresion

Para hablar con los términos adecuados, JPEG se

refiere a una familia de algoritmos de compresion; mas

no a un formato de archivo especifico de imagenes. Sin
embargo, se han definido dos formatos de archivos
basados en JPEG:

- JFIF (JPEG File interchange Format), un formato de
baja calidad de visualizacién que especifica pixeles
sin muchas caracteristicas adicionales. Este formato
ha emergido como el estandar sobre la Internet, y
cominmente se lo denomina como un archive JPEG.

- TIFF/JPEG, un formato de alta calidad de
visualizacion que permite grabar sélo lo que se quiere

conocer acerca de la imagen.
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JPEG es un mecanismo de compresion de imagenes
estandarizado, el cual toma su nombre del «Grupo de
Expertos en Fotografia» (Joint Photographic Experts

Group), comité que escribid el estandar.

JPEG ha sido diseffado para comprimir imagenes a todo
color o imagenes en escala de grises, tanto de escenas
naturales como del mundo real. Se destaca por su buen
trabajo con fotografias, trabajos de arte natural y
materiales similares; su calidad es baja, al trabajar sobre
esquelas, caricaturas simples o lineas de dibujo. Maneja
sblo imagenes estaticas, pero existe un estandar
relacionado llamado MJPEG (Motion JPEG) para

imagepes en movimiento.

JPEG pertenece al grupo de los algoritmos con pérdida
(Apéndice C); no obstante, JPEG es uno de los
algoritmos con la mejor compresidn posible entre
aquellos que pertenecen este grupo. Este algoritmo, al
igual que todos los mencionados en esta clasificacion,
explota las conocidas limitaciones del ojo humano tales

como: El hecho de percibir los pequefios cambios de
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color con menor precision que los pequefios cambios en

el brillo.

Entre las propiedades del JPEG esta la variacion del
grado de pérdida mediante el ajuste de los diferentes
parametros de compresion. Esto significa que se puede
elegir entre la calidad para la obtencion de una imagen
de menor tamafio o una mejor calidad con un mayor
tamadio. De igual forma se puede elegir entre la rapidez
en la decodificacion vs. la calidad en la imagen final, por
el empleo de rapidas pero no exactas aproximaciones
para cdlculos requeridos. Algunos visores obtienen una

notable rapidez de esta manera.

2.2.Desarrollo de Sitios Web con Contenido Dinamico

La utilizacién de sitios Web se ha incrementado en los ultimos afios,
debido a la acelerada evolucion de herramientas y tecnologias para
desarrollarlos, ademas del impulso para la creacion de aplicaciones
Web, las mismas que presentan ventajas significativas sobre las

aplicaciones tradicionales.
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Existe una diferencia entre «Sitio Web» (Web Site) y «Aplicacién
Web» (Web Application), la cual recae sobre la habilidad de un
usuario de afectar el estado de la logica de negocios sobre el
servidor. En concreto, si no existe una Iégica de negocios sobre el
servidor no deberiamos utilizar el termino aplicacibn Web. Una
aplicacion Web utiliza a un sitio Web como el front end’’ de una

aplicacién tipica.

La arquitectura basica de un sitio Web contiene tres componentes
principales: un servidor Web, la conexién a la red y uno o mas
navegantes. El servidor Web distribuye las paginas de informacion al
navegante que las requiere. E! requerimiento es hecho sobre la
conexion a la red y utiliza el protocolo HTTP'2Z. E! navegante
interactda con el sjtio Web via browser mediante clicks sobre enlaces

o requiriendo paginas del servidor (Figura 2.4).

" Término utilizado para describir la parte visual que manipula a una aplicacion.
'2 ¢Protocolo de Transporte de Hipertexto»(Hypertext Transport Protocol).
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Sitio Web hitp IEif-I_I"."'."!':;y.:e,r. _
MNavegante
distribuye interpreta
Pégina Web

Figura 2.4 Arquitectura Basica de una Aplicacién Web.

La informacién disponible en un sitio Web es tipicamente almacenada
y formateada previamente en archivos. Los navegantes requieren los
archivos por nombre y cuando es necesario proveen una ruta
especifica con el requerimiento. En algunas situaciones, el contenido
de la pagina no necesariamente estd almacenado dentro de un
archivo, ésta puede ser ensamblada en tiempo de ejecucion desde
una base de datos o cualquier repositorio de informacion y
formateado media‘nte instrucciones en un archivo; alternativamente,
ésta puede obtenerse desde la salida de un médulo externo. El
servidor Web utiliza un mecanismo para filtrar, interpretar y ejecutar

los scripts*® contenidos en la pagina. Los sitios Web que utilizan esta

estrategia son llamados sitios dinamicos (Figura 2.5).

* Porcion de codigo que contiene instrucciones en un lenguaje determinado el cual puede
ser interpretado para ejecutar una accidn o funcion especifica.
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Figura 2.5 Arquitectura de un Sitio Web Dinamico.

Los Sitios Web Dinamicos ofrecen ciertas ventajas tales como: el
permitir la facil actualizacién y sincronizacion de la informacién en
una base de datos y el aprovechamiento de recursos del servidor

tales como servicios de mensajeria, servicios de archivos, entre otros.

2.2.1. Servidores Weh, HTML y CGls

Interfaces como CGI'* e ISAPI'S, pueden ser utilizadas para
afiadir contenido dindmico al Web. Con estas interfaces, un
browser puede enviar un requerimiento HTTP a una aplicacion

ejecutable en lugar de enviarlo a una pagina estatica HTML. El

“ «Interfaz de Salida Comun» (Common Gateway Interface).
15 «Interfaz de Programacion de Aplicaciones para Servidores de Internet» (internet Server
Application Programming Interface).
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servidor a través de la inteffaz ejecuta la aplicacidn
especificada, la cual determina los valores que fueron pasados
en el requerimiento, al momento de suministrar los datos
llenados en un formulario HTML. La aplicacibn entonces,
procesa estos valores para obtener una informacion
significativa y generar un documento HTML para ser enviada al

browser.

En sus inicios, el esquema de interfaces, tuvo la desventaja de
que la interfaz y la aplicacion formaban un solo cédigo, lo que
dificultaba su creacién y posterior modificacién; ademas de que,
debido a no encontrarse integrados a archivos HTML, requerian
de un proceso de disefio diferente a éstos. Este proceso de
disefioc consiste en escribir como parte del cédigo de Ia
aplicacion las etiquetas que cominmente irian en el archivo
HTML estatico con sus propiedades correspondientes. Asi por
ejemplo, para cambiar el color de una pagina, era necesario
compilar nuevamente toda la aplicacion si este parametro no

estaba incluido como parte del disefo inicial de la aplicacion.

Debido al esfuerzo involucrado en las tareas involucradas para

realizar un simple cambio en el esquema de interfaces, con
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ayuda de nuevas tecnologias, que permitieron separar el cédigo
de la interfaz del codigo de la aplicacion como tal. La nueva
tecnologia permitié ademas, el desarrollo de estas aplicaciones
con codigo interpretado basado en lenguajes de scripts, como

Perl y Phyton, en lugar de cédige compilado.

Una evolucion a la tecnologia basada en interfaces, es el
nacimiento de servidores Web con la capacidad de interpretar
cddigo basado en scripts y la capacidad de ejecutar funciones
que pertenezcan a una aplicacion externa. Entre los servidores
Web que soportan estas tecnologias podemos mencionar:
Internet Information Server (11S), Netscape Application Server

(NAS), IBM Websphere, Apache, entre otros.

Windows Distributed Internet Applications

Con la introduccion de la tecnologia que permite a los
servidores Web interpretar scripts y ejecutar funciones, surgen
nuevas propuestas para el modelado de aplicaciones, siendo
una de estas propuestas Windows Distributed Internet

Applications (DNA).
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DNA es una arquitectura de aplicacién general que describe
como construir aplicaciones de multiples capas para la
plataforma Windows, basandose en el concepto que las
aplicaciones distribuidas deben separarse de forma légica en
capas o niveles. Actualmente, en las aplicaciones de esia
arquitectura se pueden identificar tres capas y son: los servicios
de presentacion, los servicios de negocios y los servicios de

datos (Figura 2.6).

Bervicios
da presentacion

Servicios
de negocio

Servicios
de datos

Figura 2.6 Niveles Légicos de una Aplicaclén de Tres Niveles.
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La capa de servicios de presentacion es responsable de:

- Obtener informacién del usuario.

- Enviar Ia informacién del usuario a los servicios de
negocios para su procesamiento.

- Recibir los resultados del procesamiento de los
servicios de negocios.

- Presentar estos resultados al usuario.

El nivel de servicios de negocios es responsable de:

- Recibir la entrada del nivel de presentacion.

- Interactuar con los servicios de datos para ejecutar las
operaciones de negocios para los que la aplicacién fue
disefiada a automatizar.

- Enviar el resultado procesado al nivel de presentacion.
El nivel de servicios de datos es responsable de:
- Almacenar y recuperar los datos.

- Mantener los datos.

- Laintegridad de los datos.
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Basandose en esta arquitectura, Internet Information Server de
Microsoft evoluciond para soportar el desarrollo de aplicaciones

Web utilizando estas capas bien definidas.

2.2.21. Modelo de Programacion para IS

Internet Information Server (lIS) es un conector
(gateway) de alto desemperfio para la capa de
servicios de presentacion que hace posible

desarroliar aplicaciones basadas en el Web.

Las Paginas Activas de Servidor (ASP), forman el
ambiente de scripting'® de cédigo interpretable
. utilizado por Internet Information Server para crear
y ejecutar aplicaciones interactivas y dinamicas
que al combinarse con DHTML" y componentes
de cbdigo compilado, permiten crear poderosas
aplicaciones basadas en Web. Haciendo uso de

este ambiente, IS permite adoptar el paradigma

'8 Desarrollo de codigo basado en scripts.
17 «HTML Dinamico» (Dynamic HTML).
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transaccional para las aplicaciones basadas en
Internet. Las transacciones son la parte de la
infraestructura que hace posible ejecutar
verdaderas aplicaciones de negocios con rapido

desarrollo, escalabilidad sencilla y confiabilidad.

2.2.3. Ofras Tecnologias Propuestas para el Desarrollo de

Aplicaciones para la Internet

Ademas de las tecnologias presentadas anteriormente, en la
actualidad estan a disposicion ofras tecnologias para el
desarrollo de sitios Web de contenido dinamico, entre las
cuales podemos citar a las siguientes:

E! PHP (Hypertext Preprocessor) es una tecnologia basada en
scripts embebidos en péaginas HTML y ejecutados en el
servidor. La mayor parte de la sintaxis de los scripts ha sido
tomada de C, Java y Perl con algunas caracteristicas propias.
Al igual que ASP, la meta de esta tecnologia es facilitar el
desarrollo de aplicaciones para la Internet, diferenciandose en
que utiiza C como lenguaje de programacién y que esta

disefiado principalmente para ejecutarse con UNIX.
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Una de las caracteristicas mas potentes de PHP, es el soporte
a una gran cantidad de bases de datos, entre las que pueden
mencionarse: InterBase, mSQL, MySQL, Oracle, Informix,
PosgreSQL, entre otras. PHP también ofrece ia integracién con
varias bibliotecas externas, que permiten al desarrollador
realizar cualquier labor, desde generar documentos PDF hasta

analizar cédigo XML'® (eXtensible Markup Language).

Los servlets representan una nueva tecnologia que surge
debido a la limitacién existente en los applets desarrollados
para el Web en dos vertientes distintas: la imposibilidad de
acceder a otro servidor que no sea el mismo en el que el applet
se este ejecutando (generalmente la maquina cliente) y la
limitacién en el acceso a los servicios de dicha maquina. Un
servlet es una aplicacién que se ejecuta en un servidor Web
esperando por resolver peticiones efectuadas por los clientes.

Mediante los servlets se puede tener accesc a otros servidores

18 xme (eXtensible Markup Languags) es un conjunto de reglas de sintaxis y gulas para
definir lenguajes de texto basados en marcas. Los lenguajes XML tienen un gran nimero de
usos incluyendo intercambio de informacién, definicion de tipos de documentos vy

especificacién de mensajes.
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y acceder a la informaciéon que en ellos haya contenida, por
ejemplo una base de datos. Segun todo lo expuesto
anteriormente los serviets podemos verlos como la evolucion
l6gica de los CGI, ya que estos ultimos no son mas que
aplicaciones cuyo cometido es resolver peticiones hechas por
los clientes que adolecian de un nimero de inconvenientes
considerables como el hecho del lenguaje de programacion
utilizado (generalmente lenguajes interpretados), un
rendimiento muy bajo, baja portabilidad, dificultad de
comunicacion entre CGls, etc. que se han visto superados por

la aparicion de los serviets.

La tecnologia JSP (JavaServer Pages) proporciona
especiﬁcacié!n y servicios de documentos que combinan
elementos de lenguaje de etiquetas estaticas y elementos
creados dinamicamente mediante objetos del lenguaje Java.
Las paginas JSP se ejecutan como Servlets Java, normalmente
en el contexto de un servidor Web donde generan documentos
de respuesta dependientes del contenido usando datos
almacenados en bases de datos y en otfros objetos de

aplicacién basados en servidor.

B _aEm oA




CAPITULO 3

3. ANALISIS

En este capitulo se realizard el andlisis del sistema, considerando la
viabilidad técnica, econdmica y de recursos. Basandose en este analisis,
se propone la arquitectura a utilizar y se revisan las herramientas

disponibles para llevar a cabo la realizacion de! proyecto.

3.1.Analisis del Sistema

En esta seccion se presentan las diferentes etapas de andlisis a las

que estuvo sometido este proyecto.
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3.1.1. Identificacién del Ambito del Sistema

Dentro de los objetivos de esta tesis, se plantea el
requerimiento de visualizar ubicaciones de la ciudad de
Guayaquil en un mapa digital. Este mapa debe estar disponible
para personas que deseen ¢onocer una ubicacion a traves de la
Internet utilizando mecanismos adecuados de navegacion como
desplazamientos, acercamientos y alejamientos sobre las areas
de interés. A partir de lo expresado anteriormente, se busca
fomentar la actividad turistica de la ciudad brindando

informacion de utilidad para los visitantes.

Debido a la magnitud que un sistema de estas caracteristicas
podria representar, se delimita el area de estudio al sector
turistico y comercial de la ciudad de Guayaquil definido por los
limites: calle Luis Urdaneta al norte, calle Gral. Gémez al sur,
Malecon Simén Bolivar al este y calle Guerrero Valenzuela al

oeste.

En vista de la variedad de tecnologias que podrian ser

aplicadas para lograr la funcionalidad requerida, se plantea la
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investigacion de las mismas para seleccionar la opcion mas

adecuada en términos de funcionalidad, simplicidad y costos.

Analisis de Viabilidad

El desarrollo del proyecto involucra dos aspectos
fundamentales: el manejo de mapas digitales y el desarrollo de
una aplicacién para el Web. A continuacién se presentan las
opciones disponibles para lograr cada uno de estos aspectos y

las maneras de integrarios.

Para el manejo de mapas digitales, existe la tecnologia GIS, la
cual es un conjunto organizado de hardware, software, datos
geograficos y disefio personalizado para capturar, almacenar,
actualizar, manipular, analizar y visualizar informacion
geograficamente referenciada. El siguiente diagrama muestra
la interaccion de los elementos anteriormente citados que estan

asociados con un GIS (Figura 3.1).
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Mapas Existertes Observaciones de Campo Sensores
Digitalizadores Archivos Scanners
de Texto
Terminal Medios
interactivo Magnéticos
Entracis dle Datos

BASE DE DATOS

GEOGRAFICA
Salica de Datos
Terminal Impresora Plotter Medios
Gréfico Magnéticos
Mapas Tablas Figuras

Figura 3.1 Interaccién de Elementos en un GIS

Los sistemas basados en GIS proveen la habilidad de integrar
datos y visualizarlos de una manera diferente, donde se revelan

sus relaciones, patrones y tendencias. A mas de poder



36

visualizar los datos existentes, estos sistemas permiten la
evaluacién de escenarios supuestos (andlisis “what if'}, como
por ejemplo determinar las alternativas para ampliar un camino,

o evaluar el impacto econdémico de un area.

Utilizar sistemas GIS para aplicaciones basadas en el Web
tiene la ventaja de emplear un estandar mundial para el manejo
de datos geograficos. Sin embargo, presentan como principal
desventaja el necesitar de un conjunto de modulos
especializados para su implementacion y recursos para la
recopilaciébn, procesamiento y manipulacién de datos (Figura

3.1).

Para cumplir con el propésito de esta tesis, no es necesario
tener a disposicién el nivel de detalle y precisién que brindan
los sistemas GIS, por lo cual no seria necesario incurrir en los
costos asociados a éste (que estadn alrededor de los USD
$20,000.00). Ademas, presentan rigidez en la manipulacion de
datos —como es el caso de manejar nombres alternativos para
una misma calle— lo que hace necesario la implementacion de
una interfaz adicional que se integre con los modulos existentes

y que permita realizar consultas flexibles y sencillas.
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Otra opcién planteada para el manejo de mapas digitales, es
la generacion de mapas a parlir de vectores, cuyas
coordenadas estuvieran almacenadas en una base de datos, lo
cual implicaria desarrollar un sistema con una tecnologia
similar a los existentes para «Disefio Asistido por
Computadora» (CAD) que demandan elevado procesamiento,
mas aun si se incluyen detalles como colores o figuras
representativas. Ademas, esta opcién presenta problemas
similares a los de los sistemas GIS, en cuanto al ingreso de

datos y flexibilidad en las consultas.

Otra opcién es la utilizacibn de secciones de un mapa
previamente digitalizado las que, con ayuda de una adecuada
codificaciéon, podrian ser manipuladas para generar otra
seccién con la ubicacién deseada, de manera similar como se
lo hace sobre un mapa cartografico, e! cual, basado en un
sistema de coordenadas y, con la ayuda de cuadriculas,

permite ubicar un determinado lugar facilimente.

Esta ultima opcién puede ser desarrollada utilizando elementos
relativamente disponibles (mapas -cartograficos, una guia

turistica, un escaner) y un componente que encapsule la légica
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para ubicar posiciones y generar un grafico de tipo Bitmap a
partir de coordenadas especificas, las que a su vez estarian
almacenadas en un repositorio de datos con su respectiva
relacién a las ubicaciones requeridas. La desventaja de esta
opcidn, es que no se puede manejar los mismos niveles de
precision y escalabilidad de los sistemas GIS o vectoriales, sin
embargo, para obtener menores tiempos de respuesta se
pueden manipular graficos previamente procesados (cortados y
en el formato apropiado para el Web) disminuyendo el tiempo

de uso del procesador.

En cuanto a la disponibilidad del sistema en el Web, se pueden
utilizar varias tecnologias con este propésito, cada una de ellas
con sus ventajas y desventajas asociadas, las cuales

mencionamos a continuacion:

CGl (Common Gateway Interface} es un mecanismo que
permite a un servidor de Web ejecutar un programa o script
sobre el servidor y enviarlo como salida a un Web browser.
Esta fue la primera solucién al desarrollo de aplicaciones Web,
que proveia resultados generados dinamicamente. La

desventaja de éstos, es que cada requerimiento inicia un nuevo
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proceso de! iado del servidor, consumiendo los recursos del

mismo y disminuyendo notablemente el desempefio.

ISAPI (Internet Server Application Programming Interface) es un
conjunto de funciones para Servidores de Internet. El modelo
ISAP| fue desarrollado para ser una alternativa de alto
rendimiento al CGlL. Este modelo provee un nimero de
ventajas sobre el modelo CGl, incluyendo la disminucién de
contenido innecesario (overhead), rapida carga y mejor

escalabilidad.

Una alternativa a CGl e ISAPI, es la utilizacién de tecnologia
que implementa scripts para crear paginas interactivas como
parte de una aplicacion Web. Esta tecnologia permite separar
la légica de programacion del disefio de la pagina a través del
uso de componentes que son llamados por la propia pagina, lo
cual hace que el desarrollo, !a implementacion y el
mantenimiento resuiten mas rapidos y faciles. Dentro de esta

tecnologia se encuentran:

- Active Server Pages (ASP):: Es un lenguaje

interpretado que se ejecuta en el servidor con la
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finalidad de generar un documentoc HTML que sera
enviado al cliente. Los lenguajes de programacién que
se utilizan son VBScript y Jscript. Windows es el
entorno en el que se ejecuta.

- Hypertext Preprocessor (PHP). Es un lenguaje
interpretado con la misma finalidad que ASP,
diferenciandose en que utiliza C como lenguaje de
programacién y que esta disefiado principalmente para
ejecutarse con UNIX.

- JavaServer Pages (JSP): También pertenece al grupc
de lenguajes interpretados que se ejecutan del lado del
servidor y que generan cddigo HTML., pero tiene como

lenguaje de programacién a Java.

i “y
HTTPf
HTMLY RMIY
ML 1op
Alfp——eeeeeeeffi| A
Scripts de Objetos de
Servidor Servidor
A, o
Servidor Web

Figura 3.2 Arquitectura de Tecnologia basada en Scripts

Entre las ventajas que la tecnologia basada en scripts ofrece,

tenemos: el corto tiempo de desarrollo asociado y la facilidad de
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mantener y actualizar el cédigo; lo que representa una gran
ventaja en el mercado actual, ya que las aplicaciones Web
necesitan ser actualizadas rapidamente para permanecer

competitivas.

Ofro factor a considerar para la puesta en marcha de este
proyecto es la disponibilidad de herramientas adecuadas, en la
que se incluye el software de desarrollo y dispositivos de
digitalizacion de imagenes. Entre el software de desarrollo,
actualmente se cuenta con ambientes integrados (Integrated
Development Environment), las cuales permiten que en un
mismo ambiente se puedan manipular médulos de diversa
naturaleza, como bases de datos, graficos, scripts,
componentes compilados, entre otros; lo que facilita el
desarrollo. En cuanto a los dispositivos de digitalizacién,
existen dispositivos de alta precisién como los tableros de
digitalizacién y escéneres de rodillo que con ayuda de
aplicaciones como GEOVEC o R2V pueden ser utilizados en
digitalizacién de elementos geograficos de tipo vectorial, y los
dispositivos de menor precision, como los escaneres utilizados

en la digitalizacién de imagenes de tipo matricial.
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De acuerdo a lo revisado, vemos que s posible el desarroilo de
los aspectos fundamentales del sistema y su integracion. Enla
siguiente seccién analizaremos cual es la mejor opcion desde el
punto de vista técnico, considerando el alcance del sistema y la

utilizacién de herramientas y recursos disponibles.

Analisis Técnico

Teniendo como premisa el planteamiento realizado en el
andlisis de viabilidad, desde el punto de vista técnico, se tiene
que resolver el hecho de desarrollar unc o varios médulos que
permitan generar una imagen a partir de una consulta de datos
y poder integrarlos con una aplicacién para el Web.

Para resolver el hecho de generacion de la imagen, debidp a
las condiciones del proyecto se tiene como mejor opcion el
desarrollar un modulo que, a partir de secciones de un mapa
previamente digitalizadas y preparadas para el Web (colores,
rétulos, identificadores, entre otros), pueda generar una imagen
resultante de acuerdo a sus parametros de entrada. Para la

implementacién de este modulo, considerando que debe tener
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un alto desempefio y rapido procesamiento, se plantean las

siguientes opciones:

- Escribir un programa que, a través de una interfaz (por
Ei. Una linea de comandos), permita generar una
imagen a partir de ciertos parametros (Coordenadas de
un punto determinado) y la retorne de alguna manera
(Ruta de acceso de archivos o Buffer de datos en
memoria). Este programa deberia realizarse en un
lenguaje de alto desempefio, como lo es C. Este
programa presentaria como ventaja una rapida
generacion de la imagen, pero como desventaja podria
presentar limitaciones al momento de integrarse con
otros moédulos de la aplicacién y seria necesario
considerar el manejo de miitiples usuarios en su
codificacion.

. La utiizacibn de Beans'®, con, plataforma de
programacién Java, que encapsule la logica de

generacion de imagenes y que permita ser llamado a

'® Bean es un objeto Java que presenta propiedades, metodos y eventos que pueden ser
accedidos por cualquier aplicacion Java para realizar un trabajo especifico.
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través de interfaces definidas (estas interfaces se
plantearian en la arquitectura del sistema). Los beans
presentan las ventajas propias de Java, destacandose
la independencia de pilataforma (portabilidad) y Ia
instanciacién de objetos (optimizacion de recursos).
Sin embargo, presentan como desventaja el acceder
indirectamente a funciones del sistema operativo (a
través de la maquina virtual JVM®), lo cual incide en la
velocidad de procesamiento.

- El desarrollo de componentes ActiveX, que de manera
similar a los beans encapsularian la légica de
generacion de la imagen y permitirian ser llamados a
través de interfaces definidas. Presentan como
principal ventaja, poder hacer llamadas directas a
funciones del sistema operativo en plataforma Microsoft
Windows, lo que se ve favorecido por el alto ,
desempefio grafico de esta familia de sistemas
operativos. Ademas, los componentes ActiveX pueden
ser integrados dentro de un motor de transacciones

como MTS el cual permite utilizar un repositorio de

® por sus siglas en inglés Java Virtual Machine.
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objetos para abstraer la l6gica de manejo de multiples
conexiones con la légica de generacién de imagenes,
favoreciendo de esta manera la escalabilidad, pero

presentan como desventaja la portabilidad.

Para poder integrar el médulo de generacidn de imagenes a la
aplicacion para el Web, debemos considerar que la tecnologia
utilizada para este proposito también permita el acceso a
repositorios de datos y a mdltiples usuarios. Entre las
tecnologias previamente planteadas en el analisis de viabilidad,

tenemos:

La tecnologia ISAP| puede ser utilizada en caso de elegir
escribir un programa que trabaje de manera independiente y
que pueda ser invocado' a través de una linea de comando para
la generacién de imagenes. Esta tecnologia permite el acceso
a datos, pero su codificacion no es tan flexible en el acceso a
recursos compartidos, manejo de conexiones y portabilidad del
repositorioc de datos. Ademas, no permite separar de manera
bien definida la interfaz del usuario con la légica del programa
en si, ya que se necesitaria incluir programaciéon HTML en el

codigo del programa.



46

La tecnologia basada en scripts permite una mejor integracion
modular con componentes, JSP en el caso de Beans y ASP en
el caso de componentes ActiveX. Esta tecnologia permite la
integracion con componentes especializados para el acceso a
datos desde el Web, que encapsulan en su comportamiento el
manejo de multiples usuarios, manejo de instancias,
favoreciendo con esto a la escalabilidad. Ademas, facilita la
programacién en multiples capas, lo que permite diferenciar
apropiadamente la légica del negocio, la interfaz del usuario y

los datos en si.

Revisando lo anterior, tenemos que podriamos utilizar JSP
integrado con componentes Beans o de manera similar ASP

con componentes ActiveX.

Considerando los recursos disponibles para lograr el objetivo de
esta tesis, el alto grado de conocimiento que poseemos sobre
la plataforma Windows y las facilidades que ofrece su ambiente
de desarrollo, elegimos como mejor opcidn esta plataforma del
lado del servidor y mdltiples plataformas para el lado del cliente.
Sin embargo, se debe considerar que, para una mayor

portabilidad en otros sistemas operativos, JSP con Beans
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podria resultar una buena opcién para implementaciones

futuras.

Andlisis de la Interacciéon Hombre-Maquina

La interaccion de este sistema se realiza principalmente dentro
de varias paginas Web por lo cual se deben aplicar los
principios fundamentales de la Interaccion Hombre-Maquina

sobre éstas.

Para iniciar, se plantea la usabilidad del sistema brindando al
usuario un esquema de una gufa turistica, enfatizando la
utilizacion de un formato de consultas sencillas, para soportar
patrones de busqueda familiares al usuario, tales como Chile y

Aguirre, Chile #402, Monumento a Simén Bolivar, entre otros.

Como segundo principio, se propone dos formas de
navegabilidad: la primera para brindar facilidad de uso en la
exploracion del mapa a través de mecanismos como
desplazamientos y manejos de escalas; y la segunda, para

permitir una amplia exploracién del sitio Web mediante
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hipervinculos y un sistema de menus de contenido para las

diversas secciones.

Otro principio importante de la interaccién hombre-maquina es
la visibilidad, donde se contempla que el mapa generado y los
demas resultados de interés, se encuentren en la parte central
de la pagina donde se fija la atencién de! usuario. Ademas, se
plantea el disefio y color de las paginas de modo que soporten
diversas configuraciones de visualizacion, tomando como base

resoluciones de 640x480 con 16 colores.

En cuanto a la manejabilidad del sistema, las funcionalidades
estan desarrolladas para permitir interactuar a través del
teclado para el ingreso de consultas y del raton para el
seguimiento de hipervinculos y otras funcionalidades propias
del manejo de un navegador. Una buena opcion para futuras
versiones, es permitir la interaccién con pantallas sensibles

(touch screens).

Conservando los puntos mencionados anteriormente, se debe
proporcionar un sitic Web de pdginas livianas, de rapida

descarga, facil navegacion y facilidad de uso.
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3.1.5. Analisis Econémico

Dentro del andlisis econémico se presentan los costos
asociados al desarrolio y la puesta en marcha de este proyecto
de acuerdo a la tecnologia a utilizar y un planteamiento general

de como este proyecto podria generar ingresos.

La opcién planteada en el andlisis técnico sobre plataforma
Windows, involucra los siguientes costos de hardware vy

software:

Hardware

Para el desarrollo se utilizé un equipo con las siguientes

caracteristicas:

- Procesador: Intel Pentium Il 250 Mhz
- Memoria RAM: 96 MB

- Disco duro: 6.4 GB

- 3.5" Floppy disk drive

- Monitor

- Teclado

- Touchpad

COSTO REFERENCIAL: US $ 2500
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Un escaner de pagina completa con las siguientes

caracteristicas de COSTO REFERENCIAL: US $ 250

Para la instalacién del programa en produccidn, se

recomienda un equipo con las siguientes caracteristicas:

- Procesador: Intet Pentium Il 700 Mhz
- Memoria RAM. 256 MB

- Disco duro: 10 GB

- Tarjeta de Video SVGA, 8MB

- 3.5" Floppy disk drive

- Monitor

- Teclado

- Mouse

COSTO REFERENCIAL: US § 3500

-

Software

La tabla 3.1 muestra el software utilizado en el desarrollo y la
tabla 3.2 muestra el software recomendado para la instalacién

en produccion.



Producto Jescripcion Precio Referencial
Sistema

Windows 98, Inglés Operativo uss 310

Personal Web Server, . . .

| Ingles Servidor Web US$ 0O (incluidc en 8.0.)

Microsoft Access, Inglés |Base de Datos Uss o

Micrasoft Transaction Motor US$ 0

Server Transaccional

Visual Studio 6.0 Ambiente de

Version Académica Desarrollo USs 650

Tabla 3.1 Software Utilizado en el Desarrollo del Proyecto.

Producto Jescripcion Precio Referencial
Windows NT 4.0 SP8, Sistema
 Inglés Operativo Uss 810

Information Server, Inglés |Servidor Web US$ 0 (incluido en S.0.)
Microsoft SQL Server 7.0, .

Inglés Base de Datos |US$ 1489

Microsoft Transaction Servidor de uss o

Server Aplicaciones

Tabla 3.2 Software Recomendado para la Implementacién del Proyecto,

*De acuerdo al volumen de informacién se podria utilizar MSAccess la cual

no tiene costo alguno.

-

Lo anterior significa un costo en herramientas de trabajo de $

3,710.00 para el desarrollo del proyecto y de $ 5,800.00 para

la puesta en produccion.

Considerando que el hardware y

muchas de las herramientas de software utilizadas para el

desarrollo de este proyecto ya estaban a nuestra disposicion,

el costo de desarrollo se redujo a $ 0.00, haciéndolo viable.
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Considerando que este proyecto, podria constituirse en una
puerta al turismo y en un canal de promocion de la actividad
comercial de la ciudad de Guayaquil disponible en el ambito
mundial a través de la Internet, se podrian obtener beneficios a
partir de la puesta en marcha de este proyecto. Estos
beneficios podrian obtenerse a partir de los ingresos
proporcionados por auspiciantes, quienes serian hoteles,
restaurantes, agencias de viajes, colegios, centros comerciales,
y demas empresas e instituciones publicas o privadas que

deseen ser ubicados utilizando este medio.

Los auspiciantes tendrian a disposicion varios niveles de
promocion, que irian desde la sencilla localizacion de su
ubicacién, h:asta la creacibn de una pagina completa con
informacién detallada incluyendo espacios publicitarios en
lugares preferenciales del Web, lo que determinaria el grado de

su participacion econdmica.
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3.2.Especificaciones del Sistema

En esta seccion se detallan las especificaciones de funcionalidad, de
usabilidad y de ambiente de! sistema, partiendo del hecho que debe
permitir a usuarios de la Internet consultar direcciones y sitios

turisticos a través de un browser de Web.

Especificaciones de Funcionalidad:

El sistema debe generar una imagen que represente un mapa con
una ubicacion dada. Esta ubicacién seré requerida por el usuario a
través del ingreso de una cadena de caracteres que cumpla con un
formato establecido. El ingreso de la cadena se lo realizara utilizando

un formulario en una péagina Web.

La consulta ingresada debe ser procesada para mostrar en una
pagina Web el resuitado adecuado. Este resultado puede ser, la
imagen con la ubicacion requerida, una lista de opciones en caso de
existir mas de una coincidencia, o notificaciones de error en el caso

de existir estas.
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El mapa generado debe proveer mecanismos adecuados de

navegacion sobre éste, permitiendo desplazamientos en las

diferentes direcciones y cambios de escalas a partir de la ubicacion

obtenida.

A continuacion se puntualizan las especificaciones para llevar a cabo

lo anterior:

El sistema debe permitir el ingreso de cadenas con un maximo de
100 caracteres. Estos caracteres pueden ser aifanuméricos del
idioma espanol incluyendo ademas los caracteres numeral (#),
ampersand (&) y punto (.). Las cadenas deben permitir espacios
intermedios, inclusive si son varios, estos seran tratados para no
influir en el resultado de la consulta.

El sistema debe proveer un algoritmo de blisqueda basado en
nombres alternativos, que almacenados previamente en un
repositorio de datos, brinden flexibilidad al sistema. Estos
nombres alternativos deber cubrir la necesidad de ubicar un sitio
con diversas denominaciones, por ejemplo, la Torre del Reloj
también es conocida como Torre Morisca.

El sistema debe permitir ubicar direcciones considerando patrones

preestablecidos. Se listan los patrones preestablecidos
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soportados por el sistema, cada uno de ellos acompafiado de su

respectivo ejemplo:

calle-avenida,

calle-avenida #ntimero,

calle-avenida y calle-avenida,
calle-avenida #namero y calle-avenida,
citidadela,

ciudadela manzana,

ciudadela manzana villa #niimero.

Chile

Chile #10

Chile y Aguirre
Chile #10 y Aguirre
Sauces

Sauces Mz. F4

Sauces Mz. F4 Villa #3

El sistema de permitir ubicar sitios de los siguientes tipos:

monumentos, parques, iglesias, centros comerciales, y otros que

sean definidos por el administrador del sistema.

El sistema debe permitir listar los sitios existentes de un tipo

consultado, por ejemplo, para listar los parques registrados en el

sistema, la cadena de consulta seria “parques”.

El sistema debe presentar una adecuada respuesta considerando

los diferentes resultados que pueden generarse a partir de la

consulta ingresada por el usuario. Estas respuestas pueden ser:
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a) Una pagina que contenga una imagen mostrando la ubicacién
deseada, en el caso de obtener una coincidencia como
resultado de la consulta;

b) Una pagina que contenga una lista de seleccién, en el caso
de existir multiples ocurrencias. Por ejemplo: al ingresar en el
sistema la cadena “Garcia”, obtenemos como resultado la lista
con las opciones “Lizardo Garcia”, “Garcia Moreno”, y todas
aquellas que contengan la cadena de consulta;

¢) Una pagina que contenga la descripcién de un error en el
caso de presentarse. Entre los posibles errores citamos a los
que ocurren cuando no se encuentra coincidencias de la
cadena de busqueda con los datos registrados en el
repositorio, a los que ocurren cuando se consultan cadenas
vacias o cadenas con un formato no permitido.

El sistema debe proveer mecanismos adecuados de navegacion
sobre la imagen con el mapa generado. Estos mecanismos
pueden ser desplazamientos, acercamientos y alejamientos sobre
las areas de interés. Los acercamientos y alejamientos estaran
dados por el cambio desde una escala inferior a una superior en el
primer caso, o de una escala superior a una inferior en el siguiente

caso.
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E! sistema debe brindar a los usuarios informacion de utilidad
sobre los sitios requeridos utilizando una pagina informativa que
puede contener elementos graficos e inclusive elementos
multimedios. Esta informacion estara disponible a través de un
indicador mostrado al usuario en el momento de presentar el

mapa con la ubicacién requerida.

Especificaciones de Usabilidad:

El formato de entrada de la consulta, debe ser para el usuario lo
mas natural y simple posible, esto se vera reflejado en el uso de
diversas denominaciones para un mismo sitio, como es el caso del
“Parque Seminario” que también es conocido como "Parque de las
Iguanas”.

El usuario podra interactuar con el sistema a través del ingreso de
consultas por teclado, clicks sobre regiones sensitivas del mapa
generado y otros hipervinculos propios de la pagina Web.

El usuario tendra la facilidad de realizar nuevas consuitas a partir
de las paginas de resultados de consultas previas.

Las paginas Web entregadas por el sistema no deben exceder un

tamario de 35Kb para garantizar una rapida descarga por parte del
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browser del usuario, sin descuidar el aspecto visual de ias
mismas.
El disefio de las paginas Web debe:

a) Estar orientado a presentar los resultados al usuario en su
parte de mayor visibilidad.

b) Ser soportado por los navegadores mas conocidos como lo
son Netscape Navigator e internet Explorer en sus versiones
mas utilizadas.

c) Poder ser visualizado en configuraciones de monitor de
640x480 con 16 colores y superiores.

El disefio del Sitic Web presentado por el sistema, debe facilitar la
navegabilidad por el mismo, para lo cual debe estar organizado
de manera que se pueda llegar a diversos 'Iugares a través de
enlaces desde cualquier pagina del sitio. Ademas, el disefio del
sitic Web debe proveer indicadores visuales que permitan al
usuario conocer su ubicacién dentro del sitio.

La imagen que contiene el mapa a presentarse, debe tener
dimensiones de 300x300 pixeles de ancho y alto respectivamente,
que permita que el disefio de la pagina se ajuste a monitores con
configuraciones de 640x480.

La imagen generada debe tener un formato JPEG con 16 colores

y su tamano de archivo debe ser menor a la mitad del tamario de

B0
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la pagina, por lo cual se deberan ajustar el parametro de calidad
del formato JPEG y las dimensiones de la imagen en caso de ser

necesarias.

Especificaciones de Ambiente:

Debido a la magnitud del sistema se delimita el area de estudio al
sector turistico y comercial de la ciudad de Guayaquil definido por
los limites: calle Luis Urdaneta al norte, calle Gral. Gémez al sur,
Malecon Simon Bolivar al este y calle Guerrero Valenzuela al
oeste.

El servidor del sistema funcionara sobre plataformas del sistema
operativo Windows.

Los clientes del sistema se ejecutaran sobre diferentes sistemas
operativos a fravés de browsers o navegadores que soporten
JavaScript.

Los equipos de los clientes deberan soportar resoluciones de
640x480 con 16 colores o superiores.

El sistema serd implementado siguiendo el esquema de multiples
capas. En la capa de datos utilizard como repositorio una base

MSAccess, en la capa de servicios de logica utilizara

componentes ActiveX sobre MTS y en la capa de servicios de
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interfaz de usuario utilizara ASP sobre el servidor Web IS para
generar las paginas HTML (Figura 3.5).

Las secciones del mapa que serviran de fuente para la generacion
de las imagenes con la ubicacién requerida, se almacenaran en
formate bitmap.

El sistema debe permitir configurar sus parametros de
funcionamiento a través de un archivo de configuracién.

El tiempo gue transcurre desde que un usuario envia una consulta
hasta obtener la respuesta a la misma, no debe sobrepasar los

treinta segundos en un enlace de 14.4 Kbps,
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3.3.Herramientas para la Implementacién del Sistema

En esta seccidn se describen las herramientas utilizadas para la
implementacidn del sistema. Primero, se revisara la plataforma sobre
la cual se implementara el sistema; luego, se revisara los
componentes de la plataforma que podemos utilizar en esta
implementacion y finalmente se revisara las herramientas integradas

de desarrollo que provee la plataforma.

3.3.1. Plataforma

La plataforma de sistemas operativos Windows ha sido elegida para
Hevar a cabo este proyecto, porque provee los medios necesarios
para conseguir los dos aspectos fundamentales que lo conforman.
Primero, para el desarrolio del médulo encargado de la generacién
del mapa, provee un conjunto estructuradoe de funciones para
manipulacion de graficos y manejo de archivos en su interfaz de
programacién (Application Program Interface}. Y segundo, provee un
ambiente de desarrollo para aplicaciones Web, que permite una
integracién modular favoreciendo la escalabilidad y robustez del
sistema; este ambiente de desarrollo, como fue mencionadc en el

capitulo 2, es Windows DNA.
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3.3.2. Componentes de Software

Entre los componentes de software utilizados para lievar a cabo este

proyecto, tenemos:

En lo referente al servidor Web, contamos con Internet Information
Server que provee el moédulo encargado de procesar los scripts

contenidos en las paginas ASP.

En lo referente al acceso a datos, componentes de acceso a datos
MSDAC (Microsoft Data Access Components) que permiten abstraer
la manera de conexion con diferentes repositorios de datos, ademas
de formar parte del modelo de programacién para IS, y que han sido
disefados para el desarrollo de aplicaciones Web.

En lo referente a la optimizacién de recursos y manejo de accesos
multiples, Microsoft Transaction Server, es el componente que
permite mantener un repositorio de objetos para mejorara el
rendimiento en la creacién de objetos, ademas de proveer las tareas

especificas de un motor transaccional.

Para la manipulacién de imagenes, se tiene que desarrollar un

componente el cual agilite el procesamiento mediante llamadas
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directas al sistema operativo y mediante la utilizacion de un formato

de archivo grafico nativo como lo es el BMP en sistemas Windows.

En cuanto a la generacién de imagenes, se recomendaria el uso del
formato GIF dada las caracteristicas de la seccion resultante del
mapa (grafico con lineas y superficies con colores sélidos), pero,
debido a gue su algoritmo de compresion no es de uso libre, se tiene
como alternativa la utilizacion del algoritmo de compresién JPEG que

esta disponible y brinda similares resultados.

3.3.3. Herramientas de Desarrollo

Considerando la funcionalidad de cada médulo en los cuales se
ha dividido el sistema, se utilizaran las siguientes herramientas

de desarrollo:

- Para la creacion del componente encargado de la generacion
del mapa, es necesaria la utilizacion de una herramientas como
Visual C++, por generar un codigo de rapida ejecucion.

- Para la generacién de scripts ASP que contienen los maddulos

de entrada, interpretacion y salida, se utilizara Visual Interdev
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porque actua como integrador de los servicios de presentacion
con los diferentes componentes de los servicios del negocio.

Para la preparacion de las secciones gréaficas de los mapas, se
pueden utilizar herramientas graficas que provean las funciones
de corte, pintado y edicion en general como lo son MSPaint,

Image Composer, entre otras,



CAPITULO 4

4. DISENO E IMPLEMENTACION

Este capitulo incluye los detalles del disefio utilizado para llevar a cabo

este proyecto y las particularidades al momento de la implementacion.

4.1.Disefto

En esta seccién iniciaremos con los planteamientos generales de la
légica utilizada para generar una imagen y la légica utilizada para
relacionar la consuita ingresada por el usuario con una coordenada

obtenida de una base de datos.

A partir de estos planteamientos generales, realizamos el disefio de la
base de datos, el disefio de los médulos del sistema, el disefio del

flujo de informacién y el disefio de la interfaz del usuario. Estos
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disefios en conjunto cubren las especificaciones del sistema
planteadas en la Seccién 3.2.
Léogica para la Generacién de la Imagen que contenga Ia

Ubicacién Requerida

Como se propuso en el andlisis del sistema (Capitulo 3), el esquema
para la ubicacion de coordenadas parte de la segmentacién del mapa
general en cuadriculas. Estas cuadriculas de lado 1Rep estaran

dispuestas sobre un plano de coordenadas cartesianas (Figura 4.1).

O - 1 - 2 . 3 4 X IRep {unidades)
A 5
I ; 3
@ C -
4
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3
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o

Figura 4.1 Ubicacién de Coordenadas



Donde:
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yValue

1Rep
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representa el origen definido por el administrador
del sistema.

es la coordenada requerida.

representa la longitud en unidades reales en X a
partir del origen.

representa la longitud en unidades reales en Y a
partir del origen.

es la longitud que representa la cuadricula en

unidades reales.

Estas cuadriculas tomaran su nomenclatura de acuerdo a la ubicacion

en el plano (teniendo como inicio la posicion XX=00 y YY=00) y a la

escala E que representan (Figura 4.2).

%
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|
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'
%



| Posicitn sn }{l
Signo en X

EX XX tYY
[ Escala | | Posicion an Y|

Figura 4.2 Nomenclatura de Cuadriculas
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Para la manipulacion y representacion grafica de la imagen sobre el
computador, es necesaria la transformacién de las unidades reales a
unidades de dispositivo, teniendo asi que la cuadricula de lado 1Rep
en unidades reales (metros), es a la cuadricula de lado 1px en

unidades de dispositivo (pixeles) (Figura 4.3).

E-01+01 | E-00+01 | E+00+01 | E+01+01

E-01+400 | E-00+00 § E+00+00 | E+01+00

E-01-00 | E-00-00 } E+00-00 | E+01-00

b,
'\\
E-01-01 | E-00-01 | E+00-01 | E¢01-01
"

\‘

day
Xd|

Figura 4.3 Relacién entre Unidades Reales y Unidades de Dispositivo
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Para obtener ia ubicacion de la cuadricula que contiene la coordenada
requerida, dividimos la distancia de la coordenada (xValue,
yValue) para la longitud real representada por la cuadricula (1Rep).
A partir de este calculo, se obtiene en los cocientes los valores de
xInt ¥ yInt, que representan el nimero de cuadriculas en X y Y
respectivamente, que existen desde el origen hasta la cuadricula gue
contiene la coordenada requerida. También se obtiene en los
residuos, xDesp ¥y yDesp, que representan la distancia en unidades
de dispositivo (pixeles) de la coordenada requerida con respecto a los
bordes de la cuadricula obtenida previamente (Figura 4.4).
Considerando la nomenclatura establecida, la coordenada requerida

se encuentra en la cuadricula E + xInt — yInt.

* E + xint - yint

€deaghIC—uhi—

|
/
X

— IPx—>

X | N3¢ xDwap

Figura 4.4 Ubicaci6én de la cuadricula que contiene la coordenada requerida
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Una vez ubicada ila cuadricula Q que contiene la coordenada
requerida, es necesario unir esta cuadricula con sus adyacentes, para
conseguir una regién resultante de mayor tamafio gue contenga la
coordenada a centrar. Para determinar las cuadriculas adyacentes, se
divide la cuadricula en cuadrantes y dependiendo del cuadrante en el
que se encuentre la coordenada requerida, se seleccionan las
cuadriculas adyacentes cuyo borde sea mas cercano a la coordenada

(Figura 4.5).

Figura 4.5 Seleccién de Cuadriculas Adyacentes

Para la seleccion de las cuadriculas adyacentes se debe tener

presente los limites del mapa, pues podria darse el caso que la
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coordenada requerida se encuentre en una cuadricula limite, de tat
modo que en lugar de seleccionar las cuadriculas adyacentes de
borde mas cercano (Figura 4.6-a) se deba seleccionar las cuadriculas

mas cercanas dentro de los limites (Figura 4.6-b).

(a) (b)

Figura 4.6 Particularidades de la Seleccién de Cuadriculas Adyacentes

El area resultante de esta union A, debe ser cortada de manera que se
logre centrar, lo mejor posible dependiendo si el cuadrante involucra
una cuadricula limite, la coordenada requerida en la plantilla utilizada
para presentar el mapa resultante (area a visualizar en el browser). La
piantilla es un area en bianco de dimensiones (xTemplatePx X
yTemplatePx) iguales a las dimensiones del mapa resultante. En la
Figura 4.7-a, se ilustra cuando la coordenada requerida queda
centrada en la plantilla, mientras que la Figura 4.7-b ilustra un caso en

que no es posible centrarla.
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A «——xTemplatePx— A &——xTemplatePx——>

P Q Q

N/
AN

«—xdojedwa | A—

xdaeidws] A

(a) (b)

Figura 4.7 Coordenada Requerida Centrada con Respecto a la Plantllla de
Presentaclén

Al momento de cortar el area resultante A para obtener P (seccién del
mapa a presentar al usuario), se debe considerar que el corte se
realiza de arriba a abajo y de izquierda a derecha, por lo cual se debe
tener presente la variacién de los desplazamientos (xDesp en X y
yDesp en Y) de acuerdo al cuadrante del plano cartesiano en ei que
se encuentre la cuadricula Q. En el area resultante A, la coordenada
requerida estara en la posicion (xDesp’, yDesp’) relativa a esta

area {Figura 4.8).
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2 PI"%
oS Seaa
7] 1]
] a
ey ey
xDesp'—X—xDesp— xDesp—
P P

<yDesp3
<yDesp'
€yDesp3
'k’yDes '3

: xDesp"
xDesp'——xDesp— xDesp—

Figura 4.8 Consideraciones de Corte

El disefio presentado provee la ventaja de cambiar facimente de
escala, a partir de una misma coordenada. Este cambio de escala, se
realiza a pariir de urr conjunto de cuadriculas que representan las
diferentes escalas, colocando las longitudes reales correspondientes
a cada escala en el archivo de configuracion, sin la necesidad de

actualizaciones del sistema.
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Debido a que se desea un sistema configurable, los valores de los
diferentes parametros utilizados se pueden almacenar en un archivo

de configuracion.

Légica utilizada para relacionar la Consulta Ingresada por el

Usuario con una Coordenada obtenida de Ia Base de Datos

Para interpretar la consulta y poder obtener las coordenadas de una
base de datos, es necesario plantear un formato que permita cubrir la
gran variedad de denominacion de sitios, tales como: Chile, Chile
#1226, Chile y Aguirre, entre otros. La gramatica®' propuesta para

lograr lo anterior es la siguiente:

Numero ::= 0|1|2}3]4|5|6|7|8]2|0|numerc [numero)

string .:i= a|blc|d|e|£]g|n[i]1|k|1|m|n|#|o|p|a|r]a|t]
ulv|wx|y|z|a[s{c|D|&|F|6|H|T|a|KIL M|N|§|
o|P|Q|R|8|T|U|v|W|x|Y|2Z]|string [etring]

Conector = y|Y

ConectorMz = Mz.|mz.|mz

ConectorVilla::= Villa|V.

Calle = string!string( ] [string] |string & string

Avenida = string|string( ] [string]

Monumento = string|stringl ] [string]

Parque = string|stringl[ ] [string]

Ciudadela = string|string[ } [stringl

Manzana = string|string[numerc] |numero [string)

Ente = Calle|Avenida|Monumento|Parque|Ciudadela

Sitio = Ente|Calle #numerc|Calle conector Calle|

Ciudadela [ConectorMz manzanal |
Ciudadela ConectorMz manzanalvilla numeroc]

2! Gramaética BNF (Backus-Naur Form), donde el simbolo ::= significa “es definido como” y el
simbolo | significa “o".
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Para brindar flexibilidad en las bdsquedas, se provee de un algoritmo
basado en nombres alternativos y patrones preestablecidos. Debidoe a
que los sitios pueden recibir varias denominaciones, es necesaria la
utilizacién de nombres alternativos por ¢jemplo la calle Pedro Pablo
Gomez también es conocida con el nombre P.P.G.; por otro lado, los
patrones preestablecidos contemplan las diferentes denominaciones
de los diferentes tipos de sitios, por ejemplo avenida es equivalente a

Av. y Ave,

A continuacion, los algoritmos propuestos para realizar las diferentes

bldsquedas.

1. Algoritmo para la Busqueda de un Sitio

Inicio
Buscar Sitio en 12 Base de Datos
Sl un sitio ha sido encontrade entonces Mostrar Mapa del Sitio

N A

$i mas de un sitio ha sido encontrado entonces Mostrar la Lista de

Sitios Encontrados

5. Si el sitio no ha sido encontrado entonces Mostrar Mensaje de Sitio
No Encontrado y Permitir realizar otra busqueda

6. Fin
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|
fi

2. Algoritmo para la Busqueda de Interseccién de Calles y/o

Inicio

Buscar Calle-Avenida1 y Calle-Avenida2 en la Base de Datos

S| Calle-Avenidal y Calle-Avenida2z n¢ han sido encontradas
entonces Mostrar Mensaje de Calle-Avenidal y/o Calle-Avenida2
No Encontradas

Si se encontraron mas de una Calle-Avenidal o méas de una Calle-
Avenida2 han sido encontradas entonces Mostrar Lista de Calle-
Avenida1 y Lista de Calle-Avenida2

Si sdlo una Calle-Avenidal y sélo una Calle-Avenida2 han sido
encontradas entonces se seleccionan de la Base de Datos las
intersecciones de la Calle-Avenida1 y las interseccicnes de la Calle-
Avenida2

. Si se encontrd sdlo una interseccion de la Calle-Avenidal y una
interseccion de la Calle-Avenida2 entonces Mostrar Interseccidn

. 8l no se encontraron intersecciones de la Calle-Avenidal o no se

encontraron intersecciones de la Calle-Avenida2 entonces Mostrar
Mensaje de Interseccion No Encontrada y Permitir realizar otra
blsqueda

. Si mas de una interseccién de la Calle-Avenidal o de la Calle-

Avenida2 han sido encontradas entonces Mostrar Lista de
Intersecciones

. Fin




79

3. Algoritmo para la Busqueda de una Calle-Avenida con Numero

1. Inicio
2. Buscar Calle-Avenida con el Algoritmo para la Busqueda de un Sitio
3. Sl sélo una Calle-Avenida ha sido encontrada entonces
Buscar Numero Inferior y Nimero Superior de la Calle-Avenida en la
Base de Datos
S| no se encentraron el nimero superior y el ndmero inferior
entonces Mostrar Mapa de Calle-Avenida y Mostrar
Advertencia de Nomero No Registrado
Si el Ndmero se encuentra fuera del rango de ndmeros
correspondientes a la Calle-Avenida entonces Mostrar
Mapa de Calle-Avenida y Mostrar Advertencia de NUmero
Fuera de Rango sino Interpolar Naomero Superior y Numero
Inferior de la Calle-Avenida y Mostrar el Mapa de Calle-
Avenida
4. Sl se encontraron mas de una Calle-Avenida entonces Mostrar Lista de
Calle-Avenidas

5. Sl no se encontré la Calle-Avenida entonces Mostrar Mensaje de Calle-
Avenida No Encontrada y Permitir Realizar Otra Blsqueda
6. Fin -
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4. Algoritmo para la Busqueda de Interseccion de Calles-Avenidas

con Numero

Iniclo

2. Buscar Calle-Avenidal #Numero con el Algoritmo para la Busqueda de
Calle-Avenida con Nimero

3. Si no se encontrd la Calle-Avenida con Nimero entonces realizar ia
busqueda de Calle-Avenidal y Calle-Avenida2 con e! Algoritmo para la
Busqueda de Interseccitn de Calles y/o Avenidas

4. S| no se encontrd la interseccion de Calle-Avenidal y Calle-Avenida2
entonces Mostrar Mensaje de Sitic No Encontrado y Permitir Realizar
Otra Busqueda

5. Fin

5. Algoritmo para la Busqueda de una Ciudadela, Urbanizacion o

Barrio

1. Inicio
Buscar Ciudadela1 con el Algoritmo para la Busqueda de un Sitio
8l sélo una Ciudadela ha sido encontrada entonces Mostrar Mapa con
Ciudadelat

4. Si mas de una Ciudadela ha sido encontrada entonces Mostrar Lista de
Ciudadelas

5. 8i la Ciudadelal no ha sido enconirada entonces Mostrar Mensaje de
Ciudadelat No Encontrada y Permitir Realizar Otra Bdsqueda

6. Fin
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6. Algontmo para la Bisqueda de una Ciudadela, Urbanizacion o

Bamo con Manzana

Inicio
2. Buscar Ciudadelal con el Algoritmo para la Busqueda de una
Ciudadela, Urbanizacion o Barrio
3. Si sélo una Ciudadela ha sido encontrada entonces Seleccionar
Manzanas de la Ciudadelal de |la Base de Datos
8i no se encontraron Manzanas para la Ciudadelal
entonces Mostrar Mapa con la Ciudadelal y Mostrar
Advertencia de Manzana No Encontrada
Si mas de una Manzana de la Ciudadelal han sido
encontradas entonces Mostrar Lista de Manzanas de Ia
Ciudadelal
§i s6lo una Manzana para la Ciudadela1 ha sido enceontrada
entonces Mostrar Mapa con la Ciudadela1 y la Manzana

4. Fin

-

7. Algoritmo para la Busqueda de una Ciudadela, Urbanizacion o

Barrio con Manzana y Numero de Villa

Inicio
2. Buscar Ciudadelal con Manzana con el Algoritmo para la Basqueda de
Ciudadela, Urbanizacién o Barrio con Manzana
3. 8i solo una Ciudadela con Manzana ha sido encontrada entonces
Seleccionar numero inferior y superior de villa de la Ciudadelal con
Manzana de la Base de Datos
8i no se encontraron el nUimero inferior y superior de la Ciudadelat
con Manzana entonces Mostrar Mapa con Ciudadelal con
Manzana y Mostrar Advertencia de Nimero No Registrado
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Si el NOmero se encuentra fuera del rango de nUmeros
correspondientes a las villas de la Ciudadelal con Manzana
entonces Mostrar Mapa de Ciudadelal con Manzana y Mostrar
Advertencia de NUmero Fuera de Rango sino Interpolar Numero
Superior y Numero Inferior de la Villa de la Ciudadelat con Manzana
y Mostrar el Mapa de Ciudadelal con Manzana y Nomero de Villa

4. Fin

4.1.1. Diseiio de Base de Datos

El sistema desarrollado para esta tesis necesita de un
repositorio de datos, para lo cual se disefia una base de datos
cuya estructura permita ubicar faciimente los identificadores,
nombres y coordenadas que representan las diferentes calles,
avenidas, parques, instituciones y todos aquellos lugares que
puedan estar contenidos en el mapa. A todos estos lugares o

elementos contenidos en el mapa los denominaremos Enfes.

La estructura de la base de datos mostrada en la Figura 4.9,

incluye lo siguiente:
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Tablas Primarias

Ente.- Tabla donde se almacenan cada uno de los entes del
mapa (calles, avenidas, parques, instituciones, iglesias,
centros comerciales, entre otros).

NombresAlternativos.- Tabla que brindara la flexibilidad al
sistema al momento de poder realizar la consulta de un Ente
con diferentes nombres que lo representen.

Tipo.- Tabla de catélogo que almacena los diferentes tipos
de entes (calles, avenidas, parques, instituciones, iglesias,
centros comerciales, entre otros) y los diferentes tipos de
coordenadas (intersecciones, puntos descriptores, puntos
generadores, puntos de origen y fin).

Cd.'aMz.-‘ Tabla que almacena los detalles, como
coordenadas y nimeros, de las manzanas o bloques de las
diferentes ciudadelas, urbanizaciones o barrios que se
encuentren registrados en la tabla Enfe. Las coordenadas
se refiere a la posicion en el eje X y en el gje Y expresados
en longitudes reales para la ubicacién de un punto; mientras
que los nimeros se refieren al numero inferior y el numero
superior de las villas en una Manzana que pertenece a una

Ciudadela, Urbanizacién o Barrio.
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Secuencial.- Tabla del sistema, que registra los diferentes
numeradores que permiten un correcto funcionamiento del

sistema, como por ejemplo el identificador de los entes.

Tablas de Relacién

TieneAlternativos.- mantiene la relacion entre un Ente y los
diferentes nombres alternativos, que éste puede tener.
PuntosGeneradores.- Esta tabla es el resultado de la
relacion recursiva Es Generado Por, que registra las
coordenadas que representan a cada uno de los Entes
(puntos descriptores) o la interseccion de Entes (puntos de
interseccién) en el caso que los Entes sean calles. Por
ejemplo, para registrar el punto descriptor de una calle, se
ingresa un registro en esta tabla relacionando el mismo
identificador; en cambio, para registrar la interseccion de
calles se ingresa un registro relacionando el identificador de
una de las calles con el identificador de la ofra.
TieneManzana, esta relacién se da en el caso que el Ente

sea una ciudadela, urbanizacion o barrio.



CalaMz

mz_id (PK)
mz_idEnte (FK)
mz_x1
mz_x2
mz_x3
mz_x4
mz_y1
mz_y2
mz_y3
mz_y4
mz_numi
mz_nhum2
mz_num3
mz_numd
mz_num5

N

Ente Tiene
Tiene i Hen_tipo (FK) i
..... Manza“a en_imggen et
en_descripcion
en_nombre
en_info
en_estado Pt
er_num_origen
¢ en_num_fin {Es Generado Por
¥
Tabla de Catalogo Tabila de Sistema
Tipo Secuencial
ti_id (PK) sa_id (PK)
ti_nombre se_tabla
ti_tipo
ti_alternativos

Figura 4.9 Estructura de la Base de Datos

N
NombresAlternativos

na_nombre {PK)
na_tipoEnte (PK}{FK)
Sa_iclEnte (FK}

Tabia de Relacion

PuntosGeneradores

pg_idCallet (PK) (FK}

pg_idCallez (PK} (FK)
_tipoPunto

pg_Xx

POy
po_numCalle1
pg_numCalle2
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4.1.2. Disefio de los Mddulos del Sistema

Inicialmente se definié que el sistema contara con dos médulos,

el primero encargado de la generacién de imagenes y el

segundo encargado del procesamiento de consultas y el acceso

a datos. Sin embargo, considerando la arquitectura de

multiples capas propuesta para el desarrollo de esta tesis, se

subdividen las funciones de loes mobdulos inicialmente

planteados en los siguientes:

Manejador de Entradas: Tiene como propdsito el validar los
datos de entrada del usuario provenientes desde el teclado
0 mouse y ajustarlos a un formato estructurado que sirva de
entrada para el /nterpretador y Procesador de Consultas.
Las funciones que debe realizar este médulo son: analizar la
sintaxis de entrada, verificar la validez‘ de los caracteres de
la cadena de consulta y formar una estructura que contenga
informacion codificada.

Interpretador y Procesador de Consultas: Tiene como
propésito seleccionar el tipo de procesamiento a realizarse
basandose en la informacion codificada pasada por el

Manejador de Entradas y a la subsiguiente busqueda en la
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base de datos. De acuerdo a los resultados de esta
bisqueda se podrian obtener las coordenadas de la
ubicacion requerida para pasarselas al Manejador de
Imagenes o, en el caso de existir multiples ocurrencias,
retornar una lista con dichas ocurrencias para su
manipulacién por parte del Manejador de Salidas. La
funcionalidad de este moédulo plasma el algoritmo de
busqueda planteado en la parte inicial de esta seccion.
Manejador de Iméagenes: El propésito de este modulo es,
partiendo de la escala y coordenadas de entrada, generar
un mapa en formato grafico accesible para el Web. La
funcionalidad de este médulo esta dada por: la ubicacién de
la coordenada dentro de una seccién grafica, la unién de
secciones graficas y el recorte de un area dentro del
resultado de la unién para obtener la imagen que contenga
la coordenada requerida. La imagen resultante de este
médulo es entregada al Manejador de Salidas.

Manejador de Salidas: El propésito de este modulo es el
ofrecer una interfaz agradable al usuario y de facil uso, en el
cual se muestren las diferentes respuestas del sistema. Las
respuestas pueden estar dadas por: una imagen del mapa

resultante, la cual podria proveer informacion adicional o
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mensajes de advertencia; una lista de opciones para los

casos de multiples ocurrencias; y las notificaciones de error

en caso de existir.

4.1.2.1.

Tipos de Médulos

Los moédulos descritos anteriormente los podemos
clasificar en tres categorias, que corresponden a las tres
capas planteadas en la arquitectura de esta tesis. Estos

categorias son:

- Mbdulos de Entrada/Salida.- En los cuales
encontramos al Manejador de Entradas y el
. Manejador de Salidas.

-  Mbdulos de Procesamiento.- En los que tenemos
al Manejador de Imagenes.

- Modulo de Acceso a Datos.- Dentro de esta
clasificacibn se encuentra el Interpretador y

Procesador de Consultas.
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4.1.2.2. Acoplamiento de Médulos

La Figura 4.10 representa el acoplamiento de los
moédulos del sistema. Podemos notar que el Manejador
de Entradas sirve de alimentacién al /nferpretador y
Procesador de Consultas, el mismo que interactGa con la
Base de datos y sirve de alimentacion al Manejador de

Imagenes y al Manejador de Salidas.

<
Manejador de Interpretador y
Entradas | | Frocesadorde |« .| Base de
Consultas Datos
¥i
Manejador de
Imaganes
* Manejador de
Salidas —

Figura 4.10 Acoplamiento de Mdédulos

4.1.3. Diseno de Flujo de Informacién

Como se muestra en la figura 4.11, la informacién parte desde
el navegador mediante cadenas de consultas o clicks sobre

regiones sensitivas que son pasadas como formularios o
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cadenas de requerimientos (Query Strings) de acuerdo al
lenguaje HTML. Esta informacion es tomada por el Manejador
de Entradas (1) y luego de ser tratada de acuerdo a su funcién,
es pasada al Interpretador y Procesador de Consultas (2) en

forma de un arreglo unidimensional con la siguiente estructura:

- pos[0] = Cddigo para realizar basqueda

- pos[1] = Cadena que representa Calle_1

- pos[2] = Cadena que representa Numero_1
- pos[3] = Cadena que representa Calle_2

- pos[4] = Cadena que representa Numero 2

donde pos[0] puede contener los siguientes codigos que deben

ser interpretados por el Interpretador de Consultas:

0000 = Indicador de Error

1000 = Leer pos[1] (Consulta de Sitio de un

paramefro Calle_1}

1100 = Leer pos[1] y pos[2} (Consulta de Calle_1
#Numero_1)

1010 = Leer pos[1] y pos[3] (Consulta de Calle_1

y Calle_2)



91

- 1011 = Leer pos[1] , pos[3] y pos[4] (Consulta de
Calle_1 y Calle_2 #Numero_2)

- 1110 = Leer pos[1] , pos[2] y pos[3] (Consulta de
Calle_1 #Numero_1 y Calle_2)

- 1111 = Formato no permitido

El Interpretador y Procesador de Consultas se comunica con la
Base de Datos (3) para buscar la informacién requerida de
acuerdo al codigo pasado por el Manejador de Entradas.
Dependiendo de la informacién encontrada, este modulo puede
comunicarse con el Mddulo Generador de Imagenes (4a)
mediante una cadena del tipo
E=escala&X=xValue&Y=yValue en el caso de encontrar una
coordenada;‘o, con el Manejador de Salidas {(4b} mediante una
cadena del tipo ocurrencial |ocurrencia2|... , en el

caso de multiples ocurrencias o en el caso de error.

El Manejador de Imagenes pasa la imagen con el mapa
requerido al Manejador de Salidas (5) en forma de una cadena

de tipo imagen.
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Por ultimo, el Manejador de Salidas se encarga de presentar la
informacién devuelta por los médulos de procesamiento, en un
formato adecuado de acuerdo a las entradas: en caso de
provenir del Manejador de Imagenes (6a), la informacién se
muestra como un mapa digital, en caso de provenir del
Interpretador y Procesador de Consultas (6b), puede presentar
listas con las multiples ocurrencias 6 la notificaciéon de error en
caso de existir; y por Ultimo en el caso de solicitar informacion,

se presenta una pagina que la contenga. Cabe indicar que

estos resultados son presentados dentro de una pagina HTML

(Figura 4.11).



oo srTTTT o nm T Hiaele el | Maln}adorde
4a Sakd

Figura 4.11 Disefio de Flujo de Informacién
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4.1.4. Disefio de la Interfaz del Usuario

A continuacién presentamos el disefio de las paginas Web
propuesto para interactuar con el usuario, €l mismo que siguen
las indicaciones planteadas en el Analisis de Interaccidn

Hombre-Maquina en la Seccién 3.1.4.

Para iniciar, planteamos el disefio de la pagina principal del
Sitio (Figura 4.12), la cual presenta, en el area de mayor
visibilidad, una breve informacién del mismo y las indicaciones
de uso, con el propésito de guiar al usuario de manera réapida
en su contenido y utilidad. También se presentan ias areas
reservadas para el logotipo del Sitio, logotipos de las
Instituciones "que patrocinan el proyecto, enlaces a secciones

de interés y el area para anuncios publicitarios.
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- Herramientas de Desplazamientos representadas
por fiechas que indican la direccién a seguir.

- Herramientas de Acercamiento y Alejamiento
representadas por lupas de aumento (+) y
alejamiento (-)

- Mapa Sensitivo que provee la facilidad de centrar

un punto del mapa presentado, haciendo click

sobre éste.

: Hemramientas de
B /| Desplazamientos

Harramientas de

Im&ﬁg:;ig: ‘ | Acercamiento/
| Alejamiento
L i | Indicador de
Mapa SGHSIII.\"? = “| Informacidn
ton | Informacién de Escala

Indicaciones de Uso |
A

2 | Nombre de la
Ubicacién

—

| Campo de Texto para
Ingresc de Consuita

Figura 4.13 Péglna con Mapa Generado
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En cuanto a la informacién de utilidad para el usuario, se
presentan el nombre de la ubicacién, la informacién de escala,
un indicador de ta ubicacion requerida y un indicador utilizado
para sefialar la existencia de informacion adicional o un

mensaje de advertencia.

Al hacer click sobre el indicador de informacion adicional, se
presentara la pagina que contendra cualquier tipo de
informacién incluso multimedia (Figura 4.14). Para proveer
mayor navegabilidad esta pagina contiene un enlace para

generar el mapa con la ubicacién respectiva.

§ | Nombre del Sitio

Foto del Sitip ---

Enlace a la Ubicacion
| en el Mapa

v TS B SO o S ‘
S Saltvnr v Bt Mt w24 s pon dw L0ZT wn o |
Arwsrewsls on ol wbhior dur-dn het i b B 1 1

pripgng- e | Informacidn del Sitio

L Al ki ti ] - et b v O g
ol MM 3 P RS B i e e Bt Hek
[t st i e et vt e gk ekt 3 41 3 R

vty ey oy bty ey Ty
P R MEigrhe ¢ T e Oullln B A e
Lo Ty T

L T LTk o ]
Bepanddy 2 arim ol A i) b
-

Figura 4.14 Pagina con Informaciéon Adicional del Sitio
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En el caso que al realizar la consulta se obtengan muiltiples
ocurrencias, la pagina presentada en su area de mayor
visibilidad mostrara una lista con las coincidencias encontradas.
Si el sitio requerido se encuentra en la lista, puede ser
seleccionado para la generacion del mapa con su respectiva
ubicacién; en casc de no serlo se puede realizar una nueva

consulta proporcionando mayor informacién (Figura 4.15).

Enlace ala
Pagina Principal

% | Lista con
#|l | Ocurrencias Mltiples

©

“Wll .| Campo de Texto para
L #1 | Ingreso de Consulta
Indicaciones de Usg -
ol e oa 1000

[T TR P
W s

Figura 4.15 Pagina con Matltiples Ocurrencias

En caso de existir algan error el sistema presentara una pagina
que en su area principal contendra la descripcién del error

(Figura 4.16).
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Descripcion del Error

Indicaciones de Uso

“BiL.. Campo de Texto para
gl  Ingreso de Consulta

Figura 4.16 Pé&gina de Descripcién de Errores

4.2, Implementacion _

En esta seccion veremos los detalles concernientes a |la
implementacién del sistema, la cual incluye lo referente a los

lenguajes de programacién y procedimientos utilizados.
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4.2.1. Lenguajes de Programacion

Los lenguajes de programacion para el desarrollo de esta tesis,
han sido escogidos por la facilidad gue brindan al momento de
fraducir el disefio descrito anteriormente, la disponibilidad de

herramientas de desarrollo y la facilidad de mantenimiento.

El lenguaje de programacion utilizado en la implementacion del
Manejador de Entradas y el Manejador de Salidas, es ASP que
incluye los lenguajes de scripts JavaScript y VBScript. Este
lenguaje fue escogido, ya que es necesaria la generacién de
paginas de contenido dinamico que contengan cédigo que se
pueda ejecutar del lado del cliente y codigo que se pueda
ejecutar del lado del servidor. Ademas, ASP provee objetos
especializados para la recoleccion y entrega de datos pasados

a través del estandar HTML.

De igual forma, el Interpretador y Procesador de Consulfas esta
implementado utilizando ASP, ya que permite invocar a
componentes especializados de acceso a datos (seccién 3.3.2)
y permite redirigir a las diferentes paginas de respuestas sin

necesidad de la interaccion del usuario.
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El Manejador de Imégenes estd implementado en dos
lenguajes: El primero, C++ utilizado para crear el nucleo de la
generacion de imagenes, el cual permite el desarrollo de un
componente ActiveX de rapido procesamiento, con llamadas
directas al sistema operativo; y el segundo, ASP que permite
programar la loégica para recuperar los parametros enviados por
el Interpretador y Procesador de Consultas, invocar al
componente generador de imagenes y enviar el resultado como

una imagen.

Cabe indicar que ASP y Visual C++ forman parte de un
ambiente integrado de desarrollo, denominado Visual Studio, el
cual permite el manejo de datos, su programacién, compilacién

y depuracién dentro del mismo ambiente.

Procedimientos

En esta secciébn se presenta, de manera documentada, los
diferentes procedimientos utiizados a lo largo de la
implementacion para materializar el disefic en el cédigo. Se
muestra el funcionamiento, los parametros de entrada y los

valores de retorno de estos procedimientos.
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Manejador de Entradas

Este mddulo contiene los siguientes procedimientos:

- AnalizarSintaxis.- Este procedimiento se encarga
de verificar que la sintaxis utilizada para realizar la
consulta tenga un formato valido (Seccion 4.1).
Recibe como parametro de entrada la cadena
ingresada por el usuafio y retorna un arreglo que

contiene lo siguiente:

pos[0] = Codigo para realizar busqueda
pos[1] = Caile_1

pos[2] = Numero_1

pos[3] = Calle_2

pos{4] = Numero_2

- ReemplazarCaracteres.- Este procedimiento,
reempiaza la ocurrencia de alguno de los
caracteres contenidos en “aéiouAAEIOUN” por el
caracter “_". [Este reemplazo permite que al

momento de realizar la consulta en la base de
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datos, se manejen las expresiones idiomaticas
que contienen estos caracteres, para obtener una
mayor cantidad de aciertos. Recibe como
parametro de entrada una cadena de caracteres y
retorna la cadena con el reemplazo antes
mencionado.

- ObtenerTipo.- Este procedimiento permite saber si
la cadena ingresada se trata de una calle,
avenida, interseccion de calles, etc. El parametro
de entrada estd dado por una cadena de
caracteres y retorna un arreglo que contiene en la
posicion [0] el tipo del sitio y en la posicién [1] la
cadena ingresada omitiendo ei tipo, en el caso
que haya sido mencionado. Por ejemplo, si el
parametro de entrada es “Parque Centenario”, el
procedimiento retornaria en la posicién [0] el tipo

“Parque” y en la posicién [1] “Centenario”.

Interpretador y Procesador de Consultas

Este médulo interpreta el Cddigo para realizar la Busqueda

(retorno de AnalizarSintaxis en la posicion[0]), enviado por el
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Manejador de Entradas. A continuacion se listan, ios posibles
codigos enviados y el algoritmo de busqueda (Seccién 4.1)

elegido para procesar la consulta:

1000 Algoritmo para la busqueda de un sitio.

- 1100 Algoritmo para la busqueda de una calle o
avenida seguida de un namero.

- 1010 Algoritmo para la Interseccion de dos calles
0 avenidas.

- 1110 Algoritmo para la bisqueda de una calle o
avenida seguida de un numero e interceptada con
otra calle o avenida.

- 1011 Algoritmo para la busqueda de una calle o

‘avenida interceptada con otra calle o avenida y

seguida de un namerec

En el caso que el ¢cddigo sea 0000, no se procesa la
consuita, pues este cédigo representa un formato de

entrada no valido.
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Manejador de Imégenes

Este modulo contiene todos los procedimientos a realizarse
para la generacién de la imagen que representa al mapa con la

ubicacién requerida por el usuario. Estos procedimientos son:

- GetParameters.- Este procedimiento obtiene los parametros
necesarios para realizar el procesamiento de la imagen,
estos parametros son obtenidos del archivo de configuracion
del sistema. El parametro de entrada de este procedimiento
es un nimero entero que representa la escala a procesarse
y la salida es una cadena que contiene los parametros
obtenidos del archivo de configuracion.

- GetCoords.- Este procedimiento obtiene el nombre del
archivo en formato bitmap que contiene la ubicacidn
requerida por el usuario y los nombres de los archivos
bitmaps adyacentes. Recibe como parametros de entrada,
las coordenadas en longitudes reales de la ubicacion y el
retorno estd formado por. los nombres de los archivos
correspondientes a los bitmaps anteriormente mencionados,
las coordenadas de! sitio requerido (donde posteriormente

se colocarda la marca) y las coordenadas en longitudes
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reales de la esquina superior izquierda del bitmap que
contiene la ubicacién requerida.

UnirBitmaps.- Este procedimiento une cuatro archivoes
bitmaps, para obtener un area de mayor tamafo que
contenga la coordenada requerida, como se mostré en los
detalles del disefio (Seccion 4.1). Los parametros de
entrada son cuatro bitmaps para ser unidos mediante este
procedimiento y retorna un solo bitmap como resultado de
esta union.

CortarBitmap,- Este procedimiento se encarga de cortar el
area determinada de un bitmap. Recibe como parametros
de entrada, la imagen en formato BMP a ser cortada, las
coordenadas de la esquina superior izquierda, el ancho y
alto del area resultante del corte. Este procedimiento
retorna un bitmap de las dimensiones especificadas en los
parametros de entrada.

DrawTransparent.- Este procedimiento sobrepone una
imagen sobre otra, poniendo un color de referencia como
transparente. El color de referencia es enviado como
parametro de entrada, al igual que la imagen destino, la
imagen a sobreponerse y las coordenadas del lugar donde

se sobrepondra la imagen. Este procedimiento es utilizado
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para colocar sobre el mapa, el indicador que marcara el sitio
solicitado por el usuario, al momento de realizar la consulta.
DrawSemiTransparentBitmap.- Este procedimiento a
diferencia del anterior, utiliza el color de referencia para
retornar una imagen semitransparente sobrepuesta sobre
otra imagen. Recibe los mismos parametros que el
procedimiento DrawTransparent. Este procedimiento es
utilizado para colocar la imagen que representa a la escala
sobre la imagen del mapa generado.

GetMap.- Este procedimiento es llamado desde el
Interpretador y Procesador de Consultas, para generar la

imagen y se encarga de:

a) Asignar un nombre al archivo de la imagen generada.

b} Llamar al procedimiento Procesar, encargado de llevar a
cabo los pasos necesarios para el procesamiento de la
imagen.

¢) Eliminar la imagen generada, una vez que ya no esté

siendo utilizada.

El procedimiento GetMap recibe como parametros las

longitudes reales obtenidas a partir de la consulta
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realizada a la base de datos y la escala en la cual sera

presentada el mapa.

Procesar.- Este procedimiento es el que encapsula la légica

de generacion de la imagen y esta encargado de llamar a

los demas procedimientos, de manera ordenada, para lograr

esto. De esta manera se tiene, que el procedimiento

Procesar debe:

a)

b)

d

A partir de las coordenadas en longitudes reales, obtener
el nombre del bitmap que contenga la ubicacion
requerida y los nombres de sus bitmaps adyacentes.
Unir los bitmaps mencionados anteriormente.

Cortar del resultado de la union de bitmaps el area que

contenga la coordenada requerida.

Colocar una marca para sefalar la coordenada
requerida.
Colocar la imagen que representa la escala de la misma.

Retornar la imagen del mapa resultante para ser enviada

al Manejador de Salidas.
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Manejador de Salidas

Este modulo se encarga de manejar las diferentes salidas del

sistema, como en los casos de:

Obtener una coincidencia, como resultado de la consulta,
enviar los parametros necesarios al procedimiento GetMap
del Manejador de Imagenes para generar una pagina que
contenga una imagen mostrando la ubicacion requerida.
Existir multiples ocurrencias, como resultado de la consulta,
generar una pagina que contenga una lista de seleccién con
estas ocurrencias.

Ocurrir un error, se debe redirigir a una pagina que contenga
la descripcion del error. Entre los posibles errores, citamos
a aquellos que ocurren cuando no se encuentra
coincidencias de ia cadena de busqueda con los datos
registrados en la base y aquellos que ocurren cuando se
consultan cadenas vacias ¢ cadenas con un formato no

permitido



CONCLUSIONES Y
RECOMENDACIONES

Como resultado del desarrolio de esta tesis tenemos un sistema
que permite la ubicacion de coordenadas en un mapa, a partir de la
consulta ingresada por un usuaric de un navegador de WWW,
Este sistema puede ser utilizado para diversas aplicaciones,
debido a que las coordenadas pueden mostrar cualquier
caracteristica representable en un mapa. Por ejemplo, se podria
aplicar este sisfema a la consulta de sitios dentro de un centro
comercial que a partir de palabras claves de busqueda como
zapaterias, ropa de nifios, comida rapida, entre otros; guie a un
usuario dentro del centro comercial con la ayuda del mapa digital
generado. Para esta tesis, el sistema ha sido aplicado a una
region de la ciudad de Guayaquil, en la que se pueden realizar

consultas de direcciones, sitios turisticos y comerciales.
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La utilizacion de elementos disponibles para el desarrollo de esta
tesis ha permitido que sea una alternativa de bajo costo a sistemas
implementados utilizando tecnologias GIS.

Debido a la utilizacién de un algoritmo de busqueda basado en
nombres alternativos, el sistema provee flexibilidad al consultar
sitios que pueden tener diversas denominaciones. Lo anterior
permite que consultas como “Parque Seminario” o “Parque de las
Iguanas” sean procesadas generando un mismo resultado. Esto
redunda en la facilidad de uso y simplicidad.

Para minimizar el numero de consultas no exitosas por el ingreso
de cadenas que contienen tildes, diéresis y otros caracteres
propios del lenguaje espafiol como la “i", el sistema implementa un
procedimiento para reemplazarlos por unc que sirva de comodin.
El reemplazo de caracteres evita el ingreso de nombres
alternativos innecesarios, como serfa el caso de “Panama” y
“Panama’.

El tiempo de procesamiento de la generacion dei mapa digital se
ve reducido por la unién y corte de secciones que conforman al
mapa, en lugar de, generar cada una de las lineas y puntos que lo
conforman.

Considerando los recursos disponibles para lograr el objetivo de

esta tesis, el alto grado de conocimiento que poseemos sobre |a
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plataforma Windows y las facilidades que ofrece su ambiente de
desarrollo, elegimos como mejor opcién esta plataforma del lado
del servidor y multiples plataformas para el lado del cliente. Sin
embargo, se debe considerar que, para una mayor portabilidad en
otros sistemas operativos, JSP con Beans podria resultar una
buena opcion para implementaciones futuras.

La calidad y el tamafio de la imagen que representa el mapa, esta
determinada por el formato de compresion utilizado para su
generacidn. En este sistema se utiliza el formato JPEG, que
representa una opcion no muy apropiada en lo que respecta al tipo
de imagen generada, ya que esta orientado a la compresién de
imagenes que contienen sombras. Para optimizar la calidad y
tamarnio, recomendamos para futuras versiones del sistema, utilizar
un algoritmo orit::-ntado a la compresion de imagenes lineales, como
es el caso de GIF.

Esta tesis podria constituirse en una herramienta que puede servir
de base al turismo y convertirse, si es aplicado adecuadamente, en
un canal de promocioén de la actividad comercial de la ciudad de
Guayaquil a través de la Internet. Incluso podrian obtenerse
beneficios econémicos a partir de los ingresos proporcionados por
auspiciantes, quienes serian hoteles, restaurantes, agencias de

viajes, colegios, centros comerciales, y demas empresas e
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instituciones publicas ¢ privadas que deseen ser ubicados
utilizando este medio.

Es recomendable que se plantee el desarrolio de un sistema
similar al desarrollado en esta tesis que, en lugar de generar
imagenes a partir de secciones de tipo matricial, genere las
imagenes vectoriales a partir de datos almacenados en algin
repositorio.

El proyecto presentado en esta tesis no provee un mecanismo de
trazado de rutas que permitan conocer el camino a seguir para
trasladarse desde un lugar a otro. Sin embargo, podria plantearse
para proyectos futuros la implementacion de este mecanismo

utilizando como base el desarrollo presentado en esta tesis.
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APENDICE A

MANUAL DEL USUARIO @ wi

Acerca de esta Informaciéon

Esta informacion ha sido disefiada para ayudarlo a iniciarse en el Sistema de

Navegacion y Consulta del Mapa de la Ciudad de Guayaquil a traves de lag=

Intemet.

¢Qué es el Sistema de Navegacién y Consulta del Mapa de la Ciudad de

Guayaquil a través de la Internet?

El Sistema de Navegacion y Consulta del Mapa de la Ciudad de Guayaquil a
través de la Internet, consiste en un sitio Web que permite a usuarios a través
de un browser la consulta de direcciones y sitios turisticos o comerciales del

centro de la ciudad de Guayaquil. El sistema ofrece los resultados de dichas
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consultas en mapas digitales, proveyendo mecanismos de navegacion mediante

desplazamientos a diferentes escalas.

Iniciando con el Sistema de Navegacion y Consulta del Mapa de la Ciudad

de Guayaquil a través de la Internet

Para hacer uso del sistema, en primer lugar debe conectarse a la Intemet

utilizando uno de los navegadores soportados y acceder a la direccion:

http://<dominioMapas>/mapas

lo cual mostraré la siguiente pantalla de bienvenida (Figura 1).

La pantalla de bienvenida presenta, una breve informacién del sitio y las
indicaciones de uso, con el propdsito de guiario de manera rapida en su
contenido y utilidad. También se presentan patrocinantes del proyectos, enlaces

a otros sitios de interés y publicidad.



| Area reservaca pars
Banners Publiciterios
Logo del Sitio
' - Informaciin del Skto
Logodelalmtlud‘;"l._ -
I Indicaciones de Uso
| : Campo de Texio paa

Figura 1 Pantalia de Bisnvenida

Consultando Direcciones y Sltios
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A partir de la pantalla inicial y las demas péginas, Ud. podra realizar consultas

de direcciones y sitios ingresando su consulta en el campo de texto destinado

para ia misma, luego debera pulsar el botdn consultar. Las consultas a ingresar

pueden ser de una de las siguientes maneras:
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El nombre de una calle 0 avenida. Por gjemplo: Chile, Aguirre, Av. 9 de
QOctubre, Calle Véiez, etc.

La calte 0 avenida acompafiada de un nimero precedido por el simbolo
numeral (#). Por ejemplo: Chile #1226, Av. 9 de Octubre #1334, etc.

La interseccion de dos calles y/o avenidas. Por ejemplo: Av. 9 de
Octubre y Los Rios, Cuenca y Av. Machala, Chile y Aguirre, etc.

El nombre de un sitio turistico, tales como: iglesias, monumentos,
parques,; o el nombre de sitios de interés como: aeropuertos, instituciones
publicas, entre otras. Por ejemplo: Iglesia La Merced, Hemiciclo la
Rotonda, Municipio, Aeropuerto Simdn Bolivar, entre otros.

Nombres genéricos que identifiquen a grupos de sitios. Por ejemplo:
Parques, monumentos, iglesias, entre otros.

El nombre de una ciudadela o urbanizacién. Por ejempio: Cdla.
Universitaria Salvador Allende, Alborada, entre otros.

Et nombre de una ciudadela o urbanizacién seguida por uno de ias
siguientes palabras claves: Mz., mz, manzana; y el identificador de la
manzana. Por ejemplo: Cdla Universitaria Salvador Allende Mz. F40.

El nombre de una ciudadela o urbanizacién seguida por el identificador de

manzana, y seguido del nimero de la villa precedido por el caracter
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numeral (#). Por ejemplo: Cdla Universitaria Salvador Allende Mz. F40

Villa #3.

Luego de pulsar el botdn consultar, Ud. podra recibir una de las siguientes

respuestas:

En el caso que se haya encontrado una sola coincidencia, la pagina &
presentar contendra la imagen con el mapa generado como se muestra
en la figura 2. En esta pantalla, Ud. encontrard herramientas de
desplazamientos y cambios de escalas, las cuales ie pemmitiran manipular

el mapa generado de acuerdo a sus preferencias.

Para desplazar el mapa, Ud. debera pulsar la herramienta de
desplazamien{o en la direccidn que desee indicado por la flecha.
En cambio, si Ud. desea cambiar la escala de visualizacion dei
mapa, puede hacerlo utilizando l|a herramienta de
Acercamiento/Alejamiento. La herramienta de
Acercamiento/Alejamiento indica de color rojo la escala en la que

Ud. actualmente se encuentra, siendo la mayor y menor escala
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representada por la barra de mayor y menor tamafio

respectivamente.

..........

foad Hemramientas de
l uum@' AL Acercamiento/
gf |Alajamiento
el |
| A | indicador de
MapaSemitivol |l | ncicador d

H

_____ ﬂ ! informacién de Escaia
Indicaciones de Uso } il
T T Nombre de fa

+.. _| Campo de Texto para
- * ingreso de Consulta

Figura 2 P4gina con Mapa Generado.

Existen sitios que incluyen informacion de utifidad, en caso que el
sitio consultado por Ud. la posea, se mostraré el indicador de
Informacidn. Al pulsar sobre el indicador de informacién adicional,
se presentara una pagina que contendra informacion sobre e! sitio,

incluso multimedia. En caso, de que Ud. desee retornar al sitio de



121

su consulta Ud. cuenta con un eniace para retomar al mapa con la

ubicacion respectiva.

vl rovr TGHT
R TS
P akclee

Figura 3. Padina con Informacibén Adicional

En el caso que al realizar 1a consulta se obtengan multiples ocurrencias,
el sistema le mostrara una lista con las coincidencias encontradas. Si el
sitio requerido por Ud. se encuentra en la lista, puede ser seleccionado
para ia generacion del mapa con su respectiva ubicacion; en caso de no
serlo, se puede realizar una nueva consulta proporcionando mayor

informacion.
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Enlaceala | | Listacon
Pégina Principat [ .Ocurunmas Mlbples
o AT | t:ampo de Texto para
— Sl 8 ey e, . : & C o
Indicaciones de Uso } Ir?ruo uta

Figura 4. Pigina con Miltiples Ocurrencias

- En caso de existir algin error el sistema presentard una pagina con la
descripcién del error.
- En caso de no encontrar un sitic gue se encuentre dentro de los limites

definidos por el sistema, favor contactarse con el administrador del Sitio.
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_ Descripcion del Error

Figura 5. Pagina de Error

Para mayor informacion, comentarios y sugerencias, favor dirigir su correo

electronico a; mapas@espol.edu.ec

e &
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Descripcion del Error
i W campode Texto para
Iy ] ElngresodaConsulta

S i i R e

Figura 5. Pagina de Error

Para mayor informacion, comentarios y sugerencias, favor dirigir su comreo

electrénico a;: mapas@espol.edu.ec



MANUAL DEL ADMINISTRADOR
Acerca de esta Informacién
Esta informacion ha sido disefiada para ayudar al administrador del Sistema de

Navegacién y Consulta del Mapa de ta Ciudad de Guayaquil a través de la

Internet - Médulo del Administrador.

Instalando el Sistema

Esta seccion guiard al administrador en la instalacion del Sistema de
Navegacion y Consulta del Mapa de la Ciudad de Guayaquil a través de la

Internet.
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Requerimientos del Sistema:

Hardware

» Procesador: intei Pentium §ll 700 Mhz
» Memoria RAM: 256 MB
= Espacio Disponible en Disco: 1 GB

Software

»  Servidor Windows NT 4.0 Service Pack 6
s MS Data Awéss Components 2.5
» NT OptionPack 4.0
- Microsoft Transaction Server 2.0 (MTS)

- Intemet Iinformation Server 4.0 (1IS)
Instalacibn:
Para la instalacion del Sistema se deben seguir los siguientes pasos:

1. Copie et directorioc CD:\Mapas a X\ siendo X\ el directorio destino de!

Servidor.
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Requerimientos del Sistema:
Hardware
*  Procesador: Intel Pentium I} 700 Mhz

» Memoria RAM: 256 MB
= Espacio Disponible en Disco: 1 GB

Software

» Servidor Windows NT 4.0 Service Pack 6
* MS Data Accéss Components 2.5
* NT OptionPack 4.0
- Microsoft Transaction Server 2.0 (MTS)

- Intemet Information Server 4.0 (1IS)
Instalacién:
Para la instalacion del Sistema se deben seguir [os siguientes pasos:

1. Copie el directorioc CD:\Mapas a X\ siendo X:\ el directorio destino del

Servidor.
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Desde la consola administrativa del MTS, ir a Mi PC | Paquetes
Instaiados y crear un nuevo paquete llamado “Mapas”

En el paquete Mapas encontrara un directorio de componentes, en el cual

debera instalar el componente xBMPJpeg.dll situado en el directorio

X\Mapas\Bin

Desde la consola administrativa del 11S, crear un nuevo directorio virtual
llamado Mapas que tenga como raiz a X:\Mapas\Web con permisos de
gjecucion de scripts y como pagina predeterminada a defaulf.asp.

Desde la consola administrativa del 11S, crear un nuevo directorio virtual
llamado MapasAdmin que tenga como raiz a X'WMapas\WebAdmin con
pemmisos de ejecucion de scripts y como pagina predeterminada a
defaulf.asp. Aplicar las respectivas restricciones al directorio

MapasAdmin de manera que esté disponible solo para administradores.

-

Configuraciéon

El sistema tiene tres archivos de configuracién, los cuales son:

xBmpJpeg.ini situado en X:\Mapas\Ini
Global.asa situado en X:\Mapas\Web

Globat.asa situado en X:\Mapas\WebAdmin
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El archivo de configuracién xBmpJpeg.ini contiene las siguientes secciones:

- [RUTAS]: donde se define la ruta donde se encuentran las
cuadriculas de ios mapas.

- [TARGET]: Define el nombre, alto y ancho del bitmap sobre el
cual se realizara la unién de secciones.

- [SOURCE]: Esta seccién almacena et ancho y alto de las
secciones fuentes utilizadas.

- [TEMPLATE]. Define el nombre, alto y ancho del bitmap que se
utilizara como plantilia.

- [MARCA] Define el nombre, alto y ancho dei bitmap que se
utilizara para marcar la coordenada solicitada.

- [LOGO} Define el nombre, alto y ancho del logotipo que se
colocara sobre el mapa generado.

- [JPEG]: Esta seccion contendra los valores utilizados para
transformar a JPEG la imagen resultante, como o es |a calidad.

- [ESCALAO], [ESCALA1], [ESCALA2], [ESCALA3]. Son
secciones que contendran el nombre del archivo que
representa la escala, alto y ancho de tas cuadriculas; valor de

la longitud representada, longitud real y longitud en pixeles; el
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ndmero maximo de cuadriculas en Xy Y, tanto positivas como

negativas y los valores de ajuste para Xy Y.

El archivo de configuracion Global.asa del sitio pablico y del directorio virtual
administrativo debe registrar la ruta de la base de datos a utilizarse

“(X\Mapas\BDWMapas.mdb) y la ruta del archivo XbmpJpeg.ini

{X:\Mapas\Ini\XbmpdJpeg.ini) de donde leera los vaiores de las variables con las

que comenzara el sistema su funcionamiento.

Uso del Sistema de Administracién MapasAdmin

Para hacer uso del sistema del administrador, en primer lugar debe conectarse a
la Intemet utilizando uno de los navegadores soportados y acceder a la
direccion:

http/i<dominioMapasAdmin>/mapasAdmin

lo cual mostrara la siguiente pantalla de bienvenida:
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Figura 1. Pantalla de Bienvenida

La pantalla de bienvenida presenta, una breve informacioén del sitio y en su lado
izquierdo encontrara la seleccion de acciones a tomar, sea para ingresar un

nuevo sitio ¢ para realizar una consulta de un sitio previamente ingresado.

Consultas de Informacion:

Desde la pantalla principal del Modulo del Administrador, Ud. podra realizar las

diferentes consultas. Ud. debera escoger el tipo del item a consultar y el estado
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del mismo. Los tipos entre ios cuales puade escoger son: Calles, Avenidas,
ciudadelas, iglesias, parques, monumentos, centros comerciales, aeropuertos,
entre otros. Los items que se encuentran almacenados en la base de datos
pueden pertenecer al estado activo, cuando tienen registrada en el sistema la
coordenada que define el sitio o el estado de inactivo cuando no se encuentra

registrada dicha coordenada.

Figura 2. Consulta de Sitio
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Luego de haber realizado la consulta de un sitio, el sistema le mostrara la
pantalla mostrada en la figura 2. En esta pantalla, Ud. podra escoger la
informacion que desea visualizar entre: Informacién general, intersecciones (en
el caso de haber consultado calles o avenidas) y numeracion (en el caso de

haber consultado una ciudadela o urbanizacion).

Figura 3. Informacién que se desea visuakizar

Una vez que se ha visualizado la informacién requerida, Ud. puede solicitar la

representacién diferentes coordenadas relacionadas al sitio consultado a través
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de un mapa digital. Por ejemplo, para mostrar la interseccién de la Av. Boyaca
con la calle, Aguirre, sélo es necesario seleccionar de la lista de Intersecciones

a la calle Aguirre y pulsar el boton Mostrar (Figura 4).

e a

. Conerdeniadiae:

Figura 4. Ubicacién de Coordenadas
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ingreso de Informacioén:

Para el ingreso de informacion, desde el meni principal Ud. debera seleccionar
la opcién de Ingreso, lo cual lo llevard a un formulario donde debera ingresar
informacién como: Nombre del item, nombres alternativos, tipo de item,

coordenadas y para casos especiales se debera ingresar datos adicionales.
La informacién ingresada en el formulario debe considerar lo siguiente:

- ‘EI nombre del item debera ser ingresado de la manera en la
que se desea ser presentado en el Web.

- Los nombres aiternativos deberan ir separados por comas (,).

- El tipo de item debera ser seleccionado del combo respectivo.

- Las coordenadas seran obtenidas desde la consola de captura
de coordenadas.

- Dentro de los casos especiales se encuentran: las calles y
avenidas que contienen numeracion (inicio y fin); las ciudadelas
que tienen registradas manzanas, de caso similar las

manzanas que tienen registradas villas, monumentos, parques,

iglesias, entre otros sitios de interés que incluyen informacion
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adicionat como fotos, enlaces, historia, multimedios, entre

otros.

La consola de captura de coordenadas mencionada anteriormente, se despliega
en forma de popup permitiendo ia captura de coordenadas dentro det mapa. En
esta consola, con ayuda del mouse se captura la coordenada que representara
la localizacion del sitio en el sistema. La movilizacjén dentro de la consola se
facilita por la disponibilidad de poder realizar consultas del tipo “Cerca de...”,
donde se puede ingresar el nombre o las coordenadas de un item que se

encuentre cerca del nuevo item a registrarse (Figura 5).
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Figura 5. Consola de Captura de Coordenadas

Realizando lo anterior y haciendo click en el boton Aceptar, Ud. ha ingresado la

informacion de un nuevo item en el sistema.
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Actualizacién de Informacioén:

Para la actualizacion de informacién, desde el menu principal Ud. debera
seleccionar la opcion de Consulta, Ud. debera escoger el tipo del item y el
estado del mismo. Luego de realizada la consulta del item que Ud. desea
modificar, serd llevado a una pantaila que contiene el formulario donde se

deber§ actualizar la informacién.

En el caso que se desee actualizar las coordenadas que representan la
ubicacién del item, debera utilizar la consola de captura de puntos, mencionada

anteriormente.

En el caso, que se desee eliminar la informacion comrespondientes a un item

-

ingresado en el sistema, Ud. debera hacer click en el botén Eliminar.

Realizando (o anterior y haciendo click en el botén Aceptar, Ud. habra

actualizado la informacion de un item en el sistema.

Para mayor informacién, comentarios y sugerencias, favor dirigir su comreo

electrénico a: mapas@espol.edu.ec



APENDICE C

FORMATOS DE IMAGENES Y ALGORITMOS DE COMPRESION

Este apartado muestra las fortalezas y debilidades de los formatos de
imagenes y sus correspondientes algoritmos de compresién orientados a
compartir imagenes a través de multiples plataformas. En este apartado se
excluyen formatos para aplicaciones especializadas como GIS, CAD, 3D, o

aqusellos dirigidos a proveer una alta resolucion en impresiones.

Resumen de Formatos y Algoritmos de Compres!én Recomendados

Formato de

Tipo de Inagen Imagen Algontimo de Compresion

: Fotografias, escenas  [JPEGAFIF JPEG
eates, imagenes de tonos PNG PNG 0 con filtro
continuos
: escritos, imagenes GIF LZW
readas a partir de pailetas PNG PNG 0 sin filtro
Fotografias, escenas reales, TIFF Sin comprimir o JPEG

magenes de tonos continuos,
ingktos para impresion de alta
asolucion

Esquemélicos, mapas, dibujos  [TIFF ISin comprimir o LZW

lineales, dirlgidos para impresién
e alta resolucion

mégenes escaneadas en color [TIFF [Sin comprimir o JPEG

[:eal o escala de grises PDF ISin comprimir o JPEG
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Documentos escaneados antes  [TIFF Sin comprimir o CCITT 4

de OCR, imégenes blanco y PDF Sin comprimir o CCITT 4

negro

Documentos escaneados IPDF in comprimir o (a) CCITT 4 para

después de OCR, incluyendo iméagenes blanco y negro; (b) LZW

iméagenes embebidas para texto e iméagenes simples, etc.;
{c) JPEG para fotografias, etc.

Formato de Imdgenes

Los formatos de imégenes son patrones de acuerdo a la descripcién de la
imagen almacenada en un archivo electrénico. Existen dos tipos basicos de

formatos de imagenes:

- Formatos Matriciales, como fotografias, que dividen a la imagen en un
arreglo de pixeles y luego se describe cada pixel en términos de color,
etc. y

- Formatos Vectoriales, que describen a una imagen como un grupo

definido de formas matematicas, con colores y otros atributos

asociados a la forma

A continuacion se presentan los diferentes formatos especificando el tipo de

imagen que corresponden, sus beneficios y contras.

TIFF 6.0
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TIFF 6.0

Tag Image File Format (Adobe Systems)

Tipo de Imagen: Matricial
Algoritmos de compresion soportados: Sin Comprimir, CCITT 3 y 4, JPEG,
LZW entre otros.

TIFF es un formato altamente flexible para soportar imagenes tipo raster
provenientes de escaneres 6pticos, programas para pintar o0 programas para
cotregir imperfecciones en fotografias, entre otros. Entre sus fortalezas se
incluye la flexibilidad, el amplio soporte y la habilidad para incluir informacion
on la cabecera del archivo. Este formato puede expandir multiples paginas

hasta un maximo de 2% bytes (4 GB).

TIFF es méas utilizado para archivar imagenes de alta calidad y documentos

digitatizados, es un formato efectivo intermedio para alimentar faxes, ejecutar

OCR's y documentos PDF.

Entre los beneficios del formato TIFF tenemos:

- Imagenes TIFF con compresion CCITT 4 son, de facto, el estandar de

documentos gue contienen imagenes con el propésito de mercadeo.
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- Bxisten numerosos soportes provenientes de terceros.

- Las cabeceras TIFF no son propietarias.

- El formato de multiples paginas facilitan la navegacién debido a que
todo el documento puede ser descargado en la computadora del
cliente y el visor de la imagen TIFF puede controiar toda la
navegacion.

- Elformato de una sola pagina resulta mas veloz sobre WAN's o en sl
Web debido a que una sola pdgina es descargada a la vez.

- El formato TIFF puede ser exportado a diferentes formatos de

imagenes.
Entre los contras de este formato encontramos:

- El formato de una sola pagina dificulta la navegabilidad debido a que
cada pagina necgsita ser descargada separadamente, de rrianera
externa al visor de la imagenes TIFF.

- El formato de multiples paginas puede presentar problemas de E/S
sobre la WAN o el Web debido a que imagenes de gran tamafio
necesitan ser transferidas.

- Aun no hay documentos sobre los estandares.

- Variaciones en la implementacién de ia cabecera del TIFF pueden

ocasionar incompatibilidad sobre algunos visores.
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JPEG/JFIF
Joint Photographic Expert Group and JPEG File Interchange Format —

Organizacion de Esténdares Intermacionales

Tipo de Imagen: Matricial

Algoritmos de compresién soportados: JPEG

Expresandonos con propiedad, JPEG es un algoritmo de compresién no un
formato de archivo, de ahi que la compresion JPEG también es soportada
por TIFF 6.0 y PDF. El formato de archivo m&s comun basado en el
aigoritmo de compresién JPEG es JFIF. De manera general, el término
“JPEG” es utilizado en ambos casos, el algoritmo de compresién y el formato
de archivo. Cuando alguien se refiere al formato JPEG, en realidad se refiere
al formato JFIF.

JPEG/JFIF trabaja mejo; en imagenes de colores reales como fotografias o
escenas reales o imagenes en escalas de grises. JPEG ofrece una buena
compresién con pérdida, tomando ventaja de las limitaciones del ojo humano.
La compresion de la imagen puede ser ajustada para archivos pequeiios de
menor calidad como iméagenes de previsualizacion (thumbnails) o para

archivos de mayor tamafio de mayor calidad como las fotografias.
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Utilizados en el WWW, los archivos JPEG/JFIF son frecuentemente mas
pequenas que los archivos GIF, los cuales resultan méas rapidos en las
transmisiones. Para imagenes a todo color o en escala de grises, JPEG es
superior al GIF, desde que elimina las bandas de transiciones de color
comunes en los GIF. Cabe anotar que las limitaciones de Ia paleta de los

navegadores en algunas ocasiones reintroduce las bandas.

JPEG/JFIF no se destaca en imagenes que contengan lineas bien definidas y
en escritos, debide a que tiende a difuminar los bordes entre un color y otro.
Generaimente, no es tan bueno como los GIFs en las imagenes basados en

paleta.

JFIF es un formato independiente desarrollado por vendedores relacionados
con productos JPEG, convirtiéndose el estdndar JPEG en el formato de

archivo para el uso de Internet.

GIF 87a/8%a

Grafical Image Format - Compuserve

Tipo de Imagen. Matricial

Algoritmos de compresion soportados: Transparencia intertazada (89a)
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El formato GIF trabaja mejor con distintos colores en bordes rectangulares
como dibujos lineales o fetras. Este formato esta limitado a 256 colores (8

bits/pixel), lo cual trabaja bien en pantatlas con resoluciones mas utilizadas.

Para imagenes basados en paletas vistos en linea, GIF ofrece el beneficio de
ser soportado en varias plataformas, compresion sin pérdida y pequefio en el
tamafio de archivo. Sin embargo, GIF no se destaca en imagenes con altas

rescluciones.

Ei formato GIF sélo utiliza el algoritmo de compresion LZW, el cual esta
sujeto a cCiertas restricciones legales. Basicamente, no existen restricciones
legales en el uso general del formato GIF, los usuarios pueden construir y
compartir de manera gratuita imagenes GIF y cualquiera que desarrolle una
imagen GIF, sea editor o lector, necesita aceptacion de la licencia de Unisys
antes de soportar el formato GIF. Debido a estas limitaciones legales del
formato GiF, Compusen;e y W3C han desarrollado el formato PNG para
reemplazar al GIF. Entre las vicisitudes para comercializar el soporte GIF y
la superioridad del GIF sobre el PNG, se espera que el formato PNG

desplace al GIF en un par de aflos.

PNG
Portable Network Graphics - Consorcio WWW
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Tipo de Imagen: Matricial

Algoritmos de compresion soportados: PNG 0

PNG es un formato matricial adoptado por el Consorcio WWW en 1996 para
proveer graficos para e Web improvisados sin restricciones legales. PNG
actualmente es soportado por un gran numero de visores y editores de
imagenes en la mayoria de sistemas operativos, un visor en linea en los
navegadores Web surgio con Netscape Navigator 4.04 y Microsoft Internet
Explorer 4.x, siendo soportado por ambos. Como se menciond
anteriormente, se anticipa que el formato PNG desplace al formato GIF en un

par de afios.

La especificacion PNG incluye todas las capacidades del formato GIF a
excepcion de la animacion, tales como;
- Colores hasta 48 bits por pixel
- Escala de grises hasta 16 bits por pixel
- Informacién sobre la gama de la imagen para asegurarse de corregir
el brillo y el contraste en varias plataformas
-  Compresién 100% sin pérdida

- Metadata tales como el autor, titulo, fecha de creacion, snire otros.
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- Permite previsualizar una imagen después de que 1/64 avo de los
datos han llegado.
- Transparencia, efectos de superposicion, imégeneg sin alisamiento sin

conocer el color de fondo.

TIFF a diferencia del PNG, ha sido disefiado para un acceso mencs
frecuente en lugar de aleatorio, lo cual permite que una imagen pueda
comenzar a mostrarse en el momento que llegue. A diferencia de
JPEG/JFIF, la compresion es 100% sin pérdida, de manera que imagenes
con una compresion JPEG de menor calidad puedan seguirse mostrando en
colores reales o escala de grises (opuesto al GIF que solo permite 256

colores).

PDF 1.1

-

Portable Document Format — Adobe Systems, Inc.

Tipo de Imagen: Matricial y Vectorial
Algoritmos de compresion soportados: sin comprimir, CCITT 3 y 4, JPEG,

LZW.

PDF es el formato utitizado por Adobe Acrobat y una serie de aplicaciones de

software para la creacion y visualizacién de documentos digitalizados. Es
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denrivado del lenguaje Adobe Postcript, el cual también incluye un nomero de

caracteristicas adicionales para documentos activos como hipervinculos.

Como su nombre lo indica, PDF es principalmente utilizado por documentos
en versiones para imprimir o visualizar. Esto hace al PDF el formato utilizado
para los documentos digitalizados. A través del PDF, se puede almacenar
imagenes matriciales o vectoriales. Soporta multiples algoritmos de

compresion.

La mayor fortaleza del formato PDF es la funcionalidad que brinda el
software de Acrobat (incluyendo que el software es gratuito), como el permitir
a los usuarios trasladarse de una pagina a otra, realizar acercamientos y
alejamientos, el permitir realizar cambiar a otra parte del documento a través
de hipervinculos, entre otros.

PDF as ampliamente uti]izado en Internet, especialmente en ios documentos
cuyo formato debe ser altamente controlado. Soporte en linea, esta
comenzando a aparece de manera que los PDFs en linea reemplacen el

producto Acrobat Reader.

Entre los beneficios del formato PDF encontramos:
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- Visor gratuito en maltiples plataformas
- Su formato de muiltiples paginas permiten una facil navegacion a
través del documento.

- Provee un ambiente completo de “buscar y visualizar’

Sin embargo, este formato presenta las siguientes desventajas:

- El formato de multiples paginas disminuye el rendimientc en un
ambiente Web o de WANS.

- Lacreacion de PDFs de iméagenes matriciales a colores es limitado.

- Elformato es propietario, los archivos PDFs no pueden ser exportados

a ningun otro formato de imagen.

Algoritmos de Compresién

CCITT3y 4

Comité Consultatif International Telephonique et Telegraphique - 1SO

Son formatos de compresién especificamente disefiados par imagenes en

blanco y negro, como faxes y péginas escaneadas. Estos algoritmos de
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compresion ne soportan colores o escalas de grises, por este motivo no es

muy utilizado en las ilustraciones.

JPEG

Joint Photographic Expert Group — ISO

JPEG es un algoritme con pérdida que toma ventaja del hecho que el ojo
humano es mas sensitivo a las diferencias en la luminosidad que a las
diferencias en el color y mas sensitivo a los cambios de color en colores
claros. Tomando las ventajas de estas limitaciones y enfocandose en lo que
“ve” en lugar de lo que “existe” puede lograr una alta compresion en tonos

continuos de imagen como fotografias.

LZw

Lempel-Ziv-Weich — Unisys

En 1984, mientras trabajaba para Sperry, Terry Welch modificé el algoritmo
de compresidn Lempel-Ziv 78 {LZ78) para mejorar la eficiencia, creando
LZW. En 1985, Sperry obtuvo la patente del algoritmo LZW, el cual pasé a
Unisys cuando las dos compariias se fusionaron. Desde ese entonces,

Unisys ha hecho valer sus derechos sobre el algoritmo, requiriendo un
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licenciamiento para software con proposito comercial que use LZW. Esto no
afecta directamente a aquellos que crean software gratuito, o quienes usan
software para crear o manipular imagenes. Sin embargo, el requerimiento de
licencia sirve como es una dificultad para los desarroiladores de software
comercial, [o cual incrementa la presion para desarrollar e impiementar

especificaciones PNG no propietarias.

PNG 0

PNG Método de Compresién 0

El dnico método de compresion, actuaimente definido (método 0), es una
variante del algoritmo no propietaric Lempel-Ziv 77 (LZ77), similar a la
compresién de programas “zip”. Este algoritmo ofrece varios beneficios

como el algoritmo LZW con una mayor compresion que va det 10% al 30%.

Este aigoritmo sin pérdida trabaja bien con archivos PNG de colores reales,
escala de grises o basados en paleta. Para imagenes de colores reales o
escala de grises, JPEG generalmente ofrece incrementar la compresion (con
el beneficic de archivos de menos tamario y mas rapida descarga), mientras
gue PNGO ofrece los beneficios de una imagen de mayor calidad. Ambos,

PNGO y JPEG, parecen tomar rmayor valor en el WWW en el futuro.
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La especificacion PNG también utiliza algunos de métodos de filtros, los
cuales brinda similar pero diferentes compresiones. Ei filtro es aplicado a los
bytes de datos de mayor prioridad en la compresion y puede preparar datos
para una optima compresion. Estos filtros generalmente trabajan mejor con

imagenes de colores reales.



APENDICE D

UML
UNIFIED MODELING LANGUAGE

Cualquier sistema necesita ser disefiado y modelado,
desafortunadamente el modelado en las aplicaciones Web no
resulta obvio. El modelado nos ayuda a manejar la complejidad
a la que puede llegar una apliicaci6n Web al crecer
rapidamente.

UML (Unified Modeling Language), se basa en modelar las
aplicaciones representando a cada uno de los componentes de
la aplicacién como objetos con sus atributos y comportamiento
propio. En la tabla que se muestra a continuacién, se describen

los objetos utilizados para modelar una aplicacion Web.
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Dascripeion

Contiene varlables, scripts, subrutinas y funciones que se
ejecutan del lado del servidor; ademés, puede tener

Server Page | 5c0es0 a componentes existentes en el servidor que
incluyen a los componentes de acceso a datos y a los
objetos de negocios.

] Contienen variables y métodos que se ejecutan en el

Client Page | prowser del cliente, estan asoctadas con componentes
tates como Java Appleis, controles ActiveX, entre otros.
Coleccién de campos de enfrada cokocados dentro de una

Form pagina. Esta asoclada con una pagina que ejecuta la
accion luego de recibir y procesar los dates contenidos en
la forma.

Elemento de disefic que permite presentar madftiples

Frameset paginas Web al mismo tiempo, relacionadas para
representar una sola interfaz al usuario.

Link Definklo para asociar paginas del cliente a otras paginas.

Submit Representa la relacidn existente entre la forma y la pagina
Web que la procesa.

Target Témino utlizado cuando una pagina del cliente hace
referencia a una pagina Web activa o frame.

Targeted | Aplicado a asociaciones entre paginas del cliente y targets

link que interactian entre si.

Scriplet Contiene referencias a componentes y controles que son
utilizados en paginas del cliente atmacenadas en memoria.

XML Representa datos jerarquicos que pueden ser pasados del

servidor al browser del cliente de una manera estandar.

Tabla 1. Objetos de la Arquitectura UML
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UML es un lenguaje de proposito general, pudiendo ser
implementada en varias tecnologias tales como: CGl, ISAPI,

JSP, ASP inclusive.

UML y Extensiones

El disefiador de UML reconoce que el lenguaje no es perfecto
para todas las situaciones. Existen ocasiones, cuando el
proceso de desarrollo mejoraria si informacion adicional fuese
recopilada, o si diferentes estrategias fuesen aplicadas. UML
ha definido un mecanismo que permite a ciertos dominios
extender la semantica de un modelo especifico de elementos.
El mecanismo de extension permite la inclusion de nuevos

atributos, diferente semantica y regtas adicionales.

El propésito de este anexo es el presentar un mecanismo para
asistir a diseffadores de aplicaciones Web. Con la asuncion de
que el modelado es importante, y que debemos modelar los
elementos del sistema, se hace obvio que ios disefiadores de
aplicaciones Web deben trabajar con péginas. Desde que UML

es fundamentalmente orientado a objetos, y que las paginas
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Web son inherentes y no desconectadas. La solucion,
presentada aqui,, es el aplicar alguna's reglas a los elementos
especiales del modelo que ayude a mostrar los aspectos

orientados a objetos ocultos.

Para aguellas personas que tienen una mayor experiencia en el
desarrollo de aplicaciones Web con el conjunto de tecnologias
de Microsoft, se espera que los usuarios de esta comunidad
ayuden a definir las extensiones de UML y los procesos
adicionales, de manera que UML se convierta en un futuro
cercano en una herramienta confiable en la creacion de

aplicaciones Web.



APENDICE E

SISTEMAS DE INFORMACION GEOGRAFICA

Aspectos Generales

Un Sistema de Informacién Geogréfica (GIS) particulariza un conjunto de
procedimientos sobre una base de datos no gréfica ¢ descriptiva de objetos
del mundo real que tienen una representacion grafica y que son susceptibles
de algun tipo de medicién respecto a su tamafio y dimensién relativa a la
superficie de la tierra. A parte de la especificacion no gréfica, ef GIS cuenta
también con una base de datos gréfica con informacion georeferenciada o de
tipo espacial y de alguna forma ligada a la base de datos descriptiva. La

informacion es considerada geogréfica si es mesurable y tiene localizacién.

En un GIS se utilizan herramientas de gran capacidad de procesamiento

grafico y alfanumérico, estas herramientas van dotadas de procedimientos y
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aplicaciones para captura, almacenamiento, andlisis y visualizacion de la

informacién georefenciada.

L.a mayor utilidad de un sistema de informacién geografico esta intimamente
relacionada con la capacidad que posee éste de construir modelos o
representaciones del mundo real a partir de las bases de datos digitales, esto
se logra aplicando una serie de procedimientos especificos que generan aun

mas informacion para el analisis.

La construccién de modelos 0 modelos de simulacion como se llaman, se
convierte en una vaiiosa herramienta para analizar fenomenos que tengan
relacion con tendencias y asi poder lograr establecer los diferentes factores

influyentes.

2 Qué es un GIS?

Es un sistema de hardware, software y procedimientos disefiados para
soportar ta captura, administracién, manipulacién, andlisis, modelamiento y
graficaciobn de datos u objetos referenciados espaciaimente, para resolver

problemas complejos de planeacién y administracion. Una definicién mas
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sencilla es: Un sistema de computador capaz de mantener y usar datos con

localizaciones exactas en una superficie terrestre.

Un sistema de informacién geogréfica, es una herramienta de andlisis de
informacion. La informacién debe tener una referencia espacial y debe

conservar una inteligencia propia sobre la topologia y representacion.

En general un GIS debe tener la capacidad de dar respuesta a las siguientes

preguntas;

- ¢ Dénde esta el objeto A?

- ¢ Doénde estd A con rel.acién aB?

- ¢ Cuantas ocurrencias del tipo A hay en una distancia D de B?

- ¢Cudl es el valor que toma la funcién Z en la posicién X?

- ¢ Cuél es ia dimension de B (Frecuencia, perimetro, érea, volumen)?

- ¢Cual es el resultado de la interseccion de diferentes tipos de
informacion?

- ¢ Cudl es el camino mas corto (menor resistencia o menor costo) sobre
el terreno desde un punto (X, Y;) a lo largo de un corredor P hasta un
punto (X, Y2)?

- ¢Qué hay en el punto (X, Y)?
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- ¢Que objetos estan préximos a aquellos objetos que tienen una
combinacién de caracteristicas?

- ¢Cudl es el resultado de clasificar los siguientes conjuntos de
informacién espacial?

- Utilizando el modelo definido del mundo real, simule i efecto del

proceso P en un tiempo T dado un escenario S.

Componentes de un GIS

Figura 1 Componentes de un GIS

Hardware: Es donde opera el GIS. Hoy por hoy, programas de GIS se
pueden ejecutar en un amplio rango de equipos, desde servidores hasta

computadores personales usados en red o trabajando en modo

"desconectado”.
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Software: Los programas de GIS proveen las funciones y las herramientas
necesarias para almacenar, analizar y desplegar la informacion geogréfica.

Los principales componentes de los programas son:

- Hemramientas para la entrada y manipulacién de la informacion
geografica.

- Un sistema de manejador de base de datos (DBMS)

- Herramientas que permitan blisquedas geogréficas, andlisis vy
visualizacion.

- Interfaz gréfica para el usuarioc (GUI) para acceder faciimente a las

herramientas.

Datos: Probablemente la parte mas importante de un sistema de informacién
geogréfico son sus datos. Los datos geogréficos y tabulares pueden ser
adquiridos por quien implementa el sistema de informacién, asi como por
terceros que ya los tienen disponibles. El sistema de informacién geografico
integra los datos espaciales con otros recursos de datos y puede incluso
utilizar los manejadores de base de datos mas comunes para manejar ia

informacion geografica.
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Personal: La tecnologia GIS esta limitada si no se cuenta con el personal que
opera, desairolla y administra el sistema; Y que establece planes para

aplicarlo en problemas del mundo real.

Procedimientos: Un GIS operaré acorde con un plan bien disefiado y con
unas reglas claras del negocio, que son los modelos y las practicas

operativas caracteristicas de cada organizacion.

Funciones de los Componentes de un GIS

Dentro de las funciones pésicas de un sistema de informaciéon podemos
describir la captura de la informacion, esta se logra mediante procesos de
digitalizaciéon, procesamiento de imagenes de satélite, fotografias, videos,

procesos aerofotogrametricos, entre otros.

Otra funcion basica de procesamiento de un GIS hace referencia a la parte
del analisis que se puede realizar con los datos graficos y no gréaficos, se

puede especificar 1a funcion de contigiidad de objetos sobre una area
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determinada, del mismo modo, se puede especificar la funcion de
coincidencia que se refiere a la superposicion de objetos dispuestos sobre un

mapa.

La manera como se agrupan los diversos elementos constitutivos de un GIS
quedan determinados por una serie de caracteristicas comunes a varios tipos
de objetos en ei modelo, estas agrupaciones son dinamicas y gensralmente

obedecen a condiciones y necesidades bien especificas de los usuarios.

La definicion formal del concepto categoria o cobertura, queda determinado
como una unidad béasica de agrupacion de varios mapas que comparten
algunas caracteristicas comunes en forma de temas relacionados con los
objetos contenidos en los mapas. Sobre un mapa se definen objetos (tienen
una dimension y localizacidon respecto a la superficie de la tierra), estos
poseen atributos, y éstos Ultimos pueden ser de tipo grafico o de tipo

alfanumerico.

A un conjunto de mapas relacionados se le denomina entonces categoria, a

un conjunto de categorias se les denomina un tema y al conjunto de temas
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dispuesto sobre una area especifica de estudio se agrupa en forma de
indices teméticos o geoindice del proyecto GIS. De tal suerte que la
arquitectura jerarquica de un proyecto queda expuesta por el concepto de

indice, categoria, objetos y atributos.

Para ilustrar lo anterior con un ejemplo, puede decirse que el indice para el
Valle de Aburra lo representa la rejilla de escala 1:2000, esto da como
resultado 270 planchas desde el Municipio de Caldas hasta el Municipio de

Barbosa.

Las categorias definidas pueden ser los puntos de control, sl modelo de
formacion y conservacion catastral, la categoria transporte, las coberturas

vegetales, la hidrologia, el relieve y dreas en general.

-

Los objetos para la categoria puntos de control son: el punto geodésico, el
punto de nivelacion, el punto estereoscépico, entre otros. Para ilustrar con
otro ejemplo, los objetos para la categoria catastro son: Zona urbana, Sector

Urbano, Manzana, Edificacién, Parque, Sitio de interés, entre otros.

Los atributos para el objeto zona urbana son: El codigo de identificacién del

departamento, codigo del municipio, codigo de la zona urbana, entre otros.
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Ahora bien, la representacion gréfica del objeto zona urbana son tramos de
linea continua separados por tridngulos para delimitar la zona propiamente

dicha.

Informaci6én que se Maneja on un GIS

Se parte de la idea que un GIS es un conjunto de procedimientos usados
para almacenar y manipular datos geogréficamente referenciados, es decir
objetos con una ubicacion definida sobre la superficie terrestre bajo un

sistema convencional de coordenadas.

Se dice que un objeto en un GIS es cualquier elemento relativo a la superficie
terrestre que tiene tamario es decir, que presenta una dimensién fisica (alto -
ancho - largo) y una localizacién espacial o una posicion medible en el

espacio relativo a la superficie terrestre.

A todo objeto se asocian unos atributos que pueden ser:

-~ Gréficos

- No gréficos o alfanuméricos.
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Atributos Gréficos: Son las representaciones de los objetos geogréficos
asociados con ubicaciones especificas en el mundo real. La representacion
de los objetos se hace por medio de puntos, lineas o dreas. Por gjemplo, en
una red de servicios: un Punto es un poste de energia, una linea es una

tuberia y un area es un embalse

Atributos no grdficos: También Illamados atributos alfanuméricos.
Corresponden a las descripciones, cualificaciones o caracteristicas que
nombran y determinan los objetos o elementos geogréficos. En el siguiente
gréfico se observan los atributos graficos y no gréficos que se encuentran

asociados a los objetos representados.

En un GIS los atributos graficos y no gréficos se tienen que relacionar y esto

se logra mediante un atriblto de unién.
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Figura 2 Afributos no Gréficos

2C6mo se agrupa la informacién de ios objetos en un GIS?

Los objetos se agrupan de acuerdo con caracteristicas comunes y forman
categorias o coberturas. Las agrupaciones son dindmicas y se establecen
para responder a las necesidades especificas del usuario. La categoria o
cobertura se define como una unidad bésica de almacenamiento. Es una
version digital de un sencillo mapa "tematico” en el sentido de contener
informacién solamente sobre algunos de los objetos: Predio, lotes, vias,
marcas de terreno, hidrografia, curvas de nivel. En una categoria se

presentan tanto los atributos graficos como los no gréaficos.

Una categoria queda representada en el sistema por el conjunto de

archivos o mapas que le pertenecen.
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Relaciones entre Objetos

Se sabe que un objeto al interior de una categoria posee por lo menos dos
componentes, uno grafico y otro no gréfico. A un objeto gréfico se le define a
través del software un numero clave de identificacién, del mismo modo, a la
componente alfanumérica, también se le define el mismo identificador, de tal
forma que al interior del sistema se establece una relacion entre los dos
componentes. Ademas de la integridad de entidad definida anteriormente, se
definen otros tipos de relaciones, por ejemplo, la relacién posicional dice
donde esta el elemento respecto al sistema de coordenadas establecido. La
relacion topoldgica dice sencillamente la relacion del slemento con otros

elementos de su entorno geografico proxime.

4Como se encadenan los-objetos y atributos en una categoria?

A cada objeto contenido en una categoria se le asigna un Unico namero
identificador. Cada objeto esta caracterizado por una localizaciéon unica
{atributos gréficos con relacidn a unas coordenadas geograficas) y por un
conjunto de descripciones (atributos no graficos) El modelo de datos permite
relacionar y ligar atributos graficos y no gréficos. Las relaciones se

establecen tanto desde el punto de vista posicional como topolagico.
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Figura 3 Encadenacion de Objetos y Atributos

Los datos posicionales dicen donde esta el slemento y los datos topolégicos
informan sobre la ubicacion del elemento con relacion a los otros elementos.

Los atributos no gréficos dicen qué es, y como es el objeto. El numero

identificador que es unico para cada objeto de la categoria es aimacenado
tanto en el archivo o mapa de objetos como en la tabla de atributos, lo cual

garantiza una correspondencia estricta entre los atributos graficos y no

graficos.

Sisterma de Coordenadas
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Un sistema de coordenadas geograficas es un sistema de referencia
usado para localizar y medir elementos geogréaficos. Para representar el
mundo real, se utiliza un sistema de coordenadas en el cual la
Jocalizacién de un elemento esta dado por las magnitudes de latitud y

longitud en unidades de grados, minutos y segundos.

La longitud varia de O a 180 grados en el hemisferio Este y de 0 a -180
grados en el hemisferio Oeste de acuerdo con las lineas imaginarias

denominadas meridianos.

La latitud varia de 0 a 90 grados en el hemisferio norte y de 0 a -90
grados en el hemisferio sur de acuerdo con las lineas imaginarias
denominadas paralelos 0 lineas ecuatoriales. El origen de este sistema de
coordenadas queda determinado en el punto donde se encuentran la

linea ecuatorial y el meridiano de Greenwich.

Las coordenadas cartesianas son generalmente usadas para representar
una superficie plana. Los puntos se representan en términos de las

distancias que separan a dicho punto de los gjes de coordenadas.
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En un GIS a través del indice es posible ver las categorias, por estas
categorias se accede a los objetos y por los objetos se tiene acceso a los
atributos graficos y no graficos que se almacenan en la base de datos
geografica. Los archivos o mapas que conforman una categorfa se
pueden cargar por cada usuario para atender sus necesidades. De igual
manera puede hacer operaciones con objetos que pertenezcan a la
misma categoria o a categorias diferentes. Estas operaciones pueden ser
de tipo espacial {(unién, interseccién) o racionales (Continuidad, vecindad,

proximidad).

Proyecciones

La superficie de referencia mas cominmente usada para la descripcion
de localizaciones geograficas es una superficie esférica. Esto es vélido
aun sabiendo que la figura de ia tierra se puede modeiar mas como un
elipsoide que como una esfera. Se sabs sin embargo que para la
generacién de una base de datos que permita la representacién de
elementos correctamente georeferenciados, y en unidades de medida
comunes como metros o kilbmetros, debe ser construida una

representacion plana.
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Toda proyeccion lleva consigo la distorsion de una o varias de las
propiedades espaciales ya mencionadas. El método usado para la
proyeccion serd el que en definitiva nos permita decidir cuales
propiedades espaciales sean conservadas y cuales distorsionadas.
Proyecciones especificas eliminan o minimizan la distorsion de
propiedades espaciales particulares. Las superficies de proyeccién mas
comunes son los planos, fos cilindros y los conos, seglin el caso se exige

la proyeccion azimutal, cilindrica y conica respectivamente.

Las propiedades especiales de forma, érea, distancia y direccién son
conservadas o distorsionadas dependiendo no solo de la superficie de
proyeccion, sino también de otros parametros. Puesto que cada tipo de
proyeccion requiere de una forma diferente de transformacién matemética
para la conversion geomeétrica, cada método debe producir distintas
coordenadas para un punto dado. Por ejemplo: Transformacion de

mercator, transformacion estereogréfica.

4Qué es una base de datos geogréifica?

La esencia de un GIS est& constituida por una base de datos geografica.

Esta es, una coleccién de datos acerca de objstos localizados en una
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determinada érea de interés en la superficie de la tierra, organizados en
una forma tal que puede servir eficientemente a una o varias aplicaciones.
Una base de datos geografica requiere de un conjunto de procedimientos
que permitan hacer un mantenimiento de ella tanto desde el punto de
vista de su documentacion como de su administracién. La eficiencia esté
determinada por los diferentes tipos de datos almacenados en diferentes
estructuras. El vinculo entre las diferentes estructuras se obtiene
mediante el campo clave que contiene el nimero identificador de los
elementos. Tal ndmero identificador aparece tanto en los atributos
gréficos como en los no graficos. Los atributos no graficos son guardados
en tablas y manipulados por medio de un sistema manejador de bases de

datos.

-

Los atributos graficos son guardados en archivos y manejados por el
software de un sistema GIS. Los objetos geograficos son organizados por
temas de informacion, o capas de informacion, llamadas también niveles.
Aunque los puntos, lineas y poligonos pueden ser almacenados en
niveles separados, lo que permite la agrupacion de la informacién en
temas son los atributos no graficos. Los elementos simplemente son

agrupados por lo que ellos representan. Asi por ejemplo, en una categoria
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dada, rios y carreteras aun siendo ambos objetos linea estén

almacenados en distintos niveles por cuanto sus atributos son diferentes.

Los formatos esténdar para un archivo de disefio son el formato celular o
RASTER Yy el formato tipo VECTOR, en el primero de ellos se define una
grilla o una malla de rectangulos o cuadrados a los que se les denomina
células o reticulas, cada reticula posee informacion alfanumérica
asociada que representa las caracteristicas de la zona o superficie
geografica que cubre, como ejemplos de este formato se pueden citar la
salida de un proceso de fotografia satelital, la fotografia aérea es otro

buen ejemplo.

De otro lado, el formato vectorial representa la informacion por medio de
pares ordenados de coordenadas, este ordenamiento da lugar a las
entidades universales con las que se representan los objetos graficos,
asi: un punto se representa mediante un par de coordenadas, una linea
con dos pares de coordenadas, un poligono como una serie de lineas y
una area como un poligono cerrado. A las diversas entidades universales,
se les puede asignar atributos y aimacenar éstos en una base de datos

descriptiva o aifanumsrica para tales propésitos.
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2Que se puede hacer con un GIS?

Un GIS permite resolver una variedad de problemas del mundo real. Et GIS
puede manipularse para resolver los problemas usando varias técnicas de

entrada de datos, andlisis y resultados.

Figura 4 Resolucién de Problemas del Mundo Real

Entrada de Datos:

- Digitaiizar o escanear.
- Convertir datos digitales de otros formatos.

- Adquirir otros datos disponibles.

Manipulacion y Andlisis:
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- Respuestas a preguntas particulares.

- Soluciones a problemas particulares.

Salida de Datos:

- Despliegue en pantalla de los datos.
- Copias duras (planos y mapas) usando una impresora.
- Listados.

- Reportes.

Se pueden nombrar otras aplicaciones de tipo general dentro de las muchas

posibilidades que suministra un GIS.

LQué es desplegar datos en un GIS?

-

Con un GIS se pueden desplegar dos tipos de datos:

- Datos o atributos graficos.

- Datos o atributos no gréficos.

En el despliegue de datos un GIS permite:

- Localizar e identificar elementos geograficos
- Especificar condiciones.

- Hacer andlisis espaciales
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Localizar e identificar elementfos geograficos: Con un GIS se puede
determinar que existe en un sitio en particutar. Para ello se deben especificar
las condiciones. Esto se hace especificando [a localizacién de un objeto o

regién para la cual se desea informacion.

Los métodos comuinmente usados son: Sefialar con el apuntador grafico o
mouse el objeto o region, escribir en el teclado la direccion, escribir en el

tectado las coordenadas.

Después de comandar las condiciones para localizar un objeto o regién se
obtienen unas respuestas. En esta respuesta se pueden presentar todas o

algunas de las caracteristicas del objeto o region.

Especificar condiciones: Con esta funcién un GIS puede determinar en dénde
se satisfacen ciertas condiciones. La especificacién de las condiciones se
puede hacer por medio de: la seleccién desde unas opciones predefinidas, la
escritura de expresiones logicas y el diligenciamiento interactive en la

pantalia.
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Después de comandar las condiciones que como usuario requiere se obtiene
la respuesta esperada. Encada respuesta se puede presentar. Un listado de
todos los objetos que reunen la condicién y los elementos que cumplen la

condicién resaltada graficamente.

Hacer andlisis espaciales: En esta funcion los datos se pueden analizar para
obtener: Respuestas a preguntas particulares y soluciones a problemas
particulares. Los andlisis geogréficos se hacen mediante la superposicion de

las caracteristicas de los elementos de una misma categoria.

Aplicaciones de los Sistemas GIS

La utilidad principal de un Sistema de Informacién Geogréfica radica en su
capacidad para construir modelos o representaciones del mundo real a partir
de las bases de datos digitales y para utilizar esos modelos en la simulacion
de los efectos que un proceso de la naturaleza o una accidén antropica
produce sobre un determinado escenaric en una época especifica. La
construccidn de modelos constituye un instrumento muy eficaz para analizar

las tendencias y determinar los factores que las influyen asi como para
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evaluar las posibles consecuencias de las decisiones de planificacién sobre

los recursos existentes en el area de interés.

En el ambito municipal pueden desarroliarse aplicaciones que ayuden a

resolver un amplio rango de necesidades, como por ejemplo;

- Produccién y actualizacion de la cartografia basica.

- Administracion de servicios publicos (acueducto, alcantarillado,
energia, teléfonos, entre otros)

- Inventario y avaliio de predios.

- Atencion de emergsencias (incendios, temremotos, accidentes de
transito, entre otros.

- Estratificacién socioeconémica.

- Regulacién del uso de la tierra.

- Control ambiental {(saneamiento basico ambiental y mejoramiento de
las condiciones ambientales, educacién ambiental)

- Evaluacion de areas de riesgos (prevencion y atencién de desastres)

- Localizacion optima de la infraestructura de equipamiento social
(educacion, salud, deporte y recreacion)

- Disefio y mantenimiento de [a red vial.
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- Formulacion y evaluacion de planes de desarrollo social y econémico.

Captura de la informacidén

La informacién geogréfica con fa cual se trabaja en los GIS. puede
encontrarse en dos tipos de presentaciones o formatos: Celular o matricial o

vectorial.

Figura 5 Captura de la Informacién

Formato Matricial
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El formato matricial tiene cuando se "digitaliza” un mapa o una fotografia o
cuando se obtienen imégenes digitales capturadas por satélites. En ambos
casos se obtiene un archivo digital de esa informacién. La captura de [a
informacién en este formato se hace mediante los siguientes medios:
scanners, imagenes de satélite, fotografia aérea, camaras de video entre

otros.
Formato Vectonal

La informacion gréfica en este tipo de formatos se representa internamente
por medio de segmentos orientados de rectas o vectores. De este modo un
mapa queda reducido a una serie de pares ordenados de coordenadas,

utilizados para representar puntos, lineas y superficies.

La captura de la informacion en el formato vectorial se hace por medio de:
mesas digitalizadoras, convertidores de formato raster a formato vectorial,
sistemas de geoposicionamiento giobal (GPS), entrada de datos

alfanumérica, entre otros.

Manejo de la Informacién

Modelos de disefio de un GIS
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La tecnologia GIS en la mayoria de los casos, se ha desarrollado sin una
profundizacion tedrica que sirva de base para su disefio e implementacion;
para sacar el mayor provecho de esta técnica, es necesaric ahondar en
ciertos aspectos tedricos y précticos que los especialistas no deben perder
de vista, partiendo de que no se puede confundir el GIS con digitalizar y

teclear datos en el computador.

Al iniciar el estudio para disefiar un GIS, debe pensarse que se van a
manejar objetos que existen en la realidad, tienen caracteristicas que los
diferencien y guardan ciertas relaciones espaciales que se deben conservar:
por lo tanto, no se puede olvidar en ningun caso que se va a desarrollar en el
computador un modelo de objetos y relaciones que se encuentran en el

mundo real.

Para garantizar que el esquema anterior se pueda obtener, se construye una
serie de modelos que permitan manipular los objetos tal cual como aparecen
en la realidad, con esto, se convertiran imagenes de fenémenos reales sn
seflales que se manejan en el computador como datos que haran posible

analizar los objetos que ellas representan y extraerles informacion.
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Normalmente se llevan a cabo tres etapas para pasar de la realidad del
terreno al nivel de abstraccion que se representa en el computador y se
maneja en los GIS y que definen la estructura de los datos, de la cual
dependerén los procesos y consultas que se efectuarén en la etapa de

produccién:

REALIDAD
4
MODELO CONCEPTUAL
U
MODELO LOGICO
4
MODELO FISICO
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MODELODEL
PAISAJE

MUNDO SISTEMA DE INTERPRETACION
REAL INFORMACION ANALISIS
AFOGRARICO

CONFRONTACION
CONSERVACION

Figura 6 Modelo de Disefio de un GIS

Modelo Conceptual

Es la conceptualizacion de la realidad por medio de la definicion de objetos
de la superficie de la tiera (entidades) con sus relaciones espaciales y
caracteristicas (atributos) que se representan en un esquema describiendo
esos fendémenos dei m}:ndo real. Para obtener el modelo conceptual, el
primer paso es el andlisis de la informacion y los datos que se usan y
producen en la empresa que desarrolla el GIS; el siguiente paso es la
determinacion de las entidades y los atributos con las relaciones que
aquellas guardan, de acuerdo con el flujo de informacion qn los diferentes

procesos que se llevan a cabo en la empresa.
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Existen diversos métodos para desarrollar tanto el modelo conceptual como
los demas modelos, por cuanto este es |la base para obtenerlos; entre ellos

tenemos:

- Entidad asociacion (EA)

- Modelo Entidad Relacion (MER)

En ilos GIS, sobre todo si tienen algo de complejidad, se debe pensar
siempre en el MER que garantiza la organizacion de todas las entidades con
sus relaciones en un solo esquema de representacion de las cosas como son
en la realidad. Con este modelo se obtiene un medio efectivo para mostrar
los requerimientos de informacion, organizacion y documentacién necesarios

para desarrollar el GIS y la clases de datos que se estardn manipulando.

-

Modelo Légico

Se puede definir como el disefio detallado de las bases de datos que
contendran la informacioén alfa — numérica y los niveles de informacion gréfica
que se capturardn, con los atributos que describen cada entidad,
identificadores, conectores, tipo de dato (numérico o caracter) y su iongitud;

ademas, se define la geometria (punto, linea o drea) de cada una de ellas.
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Como se trata de manipular en el sistema los elementos del paisaje, se
tienen que codificar para poder almacenarlos en el computador y luego
manipularios en forma digital y ademas, darles un simbolo para su

representacion gréfica en la pantaila o en el papel.

Es en esta etapa que se elaboran las estructuras en que se almacenaran
todos los datos, tomando como base el modelo conceptual desarrollado
anteriormente. Se trata de hacer una descripcion detallada de las entidades,
los procesos y analisis que se llevaran a cabo, los productos que se espera

obtener y la preparacién de los menus de consuita para los usuarios.

En esta parte de disefio del GIS se definen los diferentes tipos de andlisis
que se estarén llevando acabo més adelante y las consuitas que se vayan a
realizar comanmente, esto por cuanto de la estructura de las bases de datos
(graficas y alfa — numéricas) dependen los resultados obtenidos al final; es
por lo anterior, que en esta etapa, se hace un diseAo detallado de lo que
contendra el GIS y de la presentacién que tendran los productos
normalmente, definiendo los tipos de mapas con sus leyendas, contenido
tematico y demas, reportes o tablas que se espera satisfagan los principates
requerimientos de los usuarios y clientes; con estos se agilizaran los
procesos que envuelvan directamente a los usuarios, ya que la mayoria de
sus consultas podran ser respondidas inmediatamente mientras las no

convencionales tomaran un poco mas de tiempo.
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No todas las posibles consultas estaran resueltas desde este momento, por
cuanto muchos clientes tienen requerimientos especificos o particulares que
no permiten que todas las preguntas sean "montadas de antemano",
sobretodo en casos como el de catastro, en que debido a la gran variedad de
informacion y de usuarios y clientes, 108 requerimientos diarios son muy
diversos. No se trata de desarroliar un GIS cerrado que amarre a la gente a
determinadas consuitas, de lo que se trata es de ganar en eficiencia para

satisfacer mejor y mas rapido a los clientes.

Una vez definido el modelo conceptual y el légico, se conoce cuales mapas

se han de digitalizar y que informacién alfa ~ numérica debe involucrarse.

Tanto el modelo conceptual como el ldgico, son independientes de los
programas y equipos que se vayan a utilizar y de su correcta concepcion

depende el éxito del GIS.

Modelo Fisico

Es la implementacion de los anteriores modelos en el programa o software
seleccionado y los equipos especificos en que se vaya a trabajar y por esto
se realiza de acuerdo con sus propias especificaciones. El modelo fisico
determina en que forma se debe almacenar los datos, cumpliendo con las

restricciones y aprovechando las ventajas del sistema especifico a utilizar.
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Almacenamiento de Ia Informacién

En esta etapa se administra la informacién geografica y descriptiva contenida

en las bases de datos y los elementos en que fisicamente son almacenados.

La informacion en un GIS es almacenada en cuatro grandes conjuntos de

bases de datos:

Bases de dafos de imé4genes: Estas imagenes representan
fotograficamente ei terreno.

Bases de datos complementarios de imégenes: Esta base de datos
contiene  simbolos gréficos y caracteres  alfanuméricos
georeferenciados al mismo sistema de coordenadas de la imagen real

a la que complementan.

Bases de datos cartogréficos: Almacena la informacion de los mapas
que representan diferentes clases de informacion de una &rea

especifica. Corresponden a las coberturas o categorias.
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- Bases de datos de informacién descriptiva: Esta base facilita e
almacenamiento de datos descriptivos en las formas mas comunes de

tal forma que puedan ser utilizados por otros sistemas.

Manipulacién de la Informacién

La manipulacién de la informacion incluye operaciones de extraccion y
edicion, Asi mismo provee los mecanismos para la comunicacién entre los
datos fisicos (extraidos por los médulos de almacenamiento y utilizacion por

los modulos de analisis).

Extraccion de fa informacién

-

Las formas de extraer o recuperar informaciéon de fos GIS son muy
variadas y pueden llegar a ser muy complejas. Las formas béasicas para

extraer la informacifn son:

1. Extraccion mediante especificacion geométrica: Consiste en
extraer informaciéon del GIS mediante la especificacion de un
dominio espacial definido por un punto, una linea o una drea
deseada. Por ejemplo: seleccionar por medio del apuntador grafico

un rio en un mapa, una tuberia en un plano.
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2. Extraccibn mediante condicién geomeétrica: Extraer por medio de

un dominio espacial y una condicion geografica entidades graficas.
Por ejemplo: las poblaciones que se encuentren en un radio de 5

Km al rededor de una bocatoma.

. Extraccién mediante especificacion descriptiva: Extraccién de las

entidades espaciales que satisfagan una condicion descriptiva
determinada. Por ejemplo todos los predios que tengan el mismo

duefio.

. Extraccién mediante condicion descriptiva ¢ ldgica: Extraccion de

entidades espaciales que cumplan la condicién descriptiva y una
expresion logica cualquiera relacionada con uno algunos de sus
atributos espaciales asociados. Por gjemplo, todos los predios que
pertenezcan al mismo duefo, con areas superiores a 500

hectareas y perimetro superior a 10.000 metros.

Edicién de fa Informacién

Permite la modificacion y actualizacion de la informacién. Las funciones de

edicion son particulares de cada programa GIS. Las funciones deben incluir:

Mecanismos para la edicién de entidades graficas (cambio de color,

posicion, escala, dibujo de nuevas entidades graficas, entre otros.)
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- Mecanismos para la edicion de datos descriptivos (modificacién de
atributos, cambios en la estructura de archivos, actualizacion de datos,

generacion de nuevos datos, entre otros.)

Anélisis y Modelamiento de la Informacién

Permite realizar las operaciones analiticas necesarias para producir
nueva informacion con base en la existente, con et fin de dar solucién a

un problema especifico.

Las operaciones de analisis y modelamiento se pueden clasificar en:

1. Generalizacién cartogrdfica: Capacidad de generalizar
caracteristicas de un mapa o presentacion cartogréafica, con el
fin de hacer el modsio final menos complsjo.

2. Andilisis espaciales: Incluye las funciones que realicen célculos
sobre las entidades gréficas. Va desds operaciones sencillas
como longitud de una linea, perimetros, éreas y volumenes,
hasta andlisis de redes de conduccién, interseccibn de

poligonos y andlisis de modelos digitales del terreno.
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-

Los diferentes tipos de andlisis que un GIS debe realizar son:

- Contigiidad: Encontrar areas en una region determinada.
- Coincidencia: Anélisis de superposicion de puntos, lineas, poligonos y
dreas.
- Consctividad. Andlisis sobre entidades graficas que representen redes
de conduccién, tales como:
o Enrutamiento: Como se mueve el elemento conducido a lo largo

de la red.
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o Radio de accion: Alcance del movimiento del elemento dentro
de la red.

o Apareamienio de direcciones. Acople de informacién de
direcciones a tas entidades gréficas.

- Anélisis digital del terreno: Analisis de la informacién de superficie
para el modelamiento de fenémenos geogréficos continuos. Con los
modelos digitales de terreno (DTM: la representacién de una superficie
por medio de coordenadas X, Y, Z) que son la informacion basica para
el andlisis de superficies.

- Operacién sobre mapas: Uso de expresiones lagicas y mateméticas
para el andlisis y modelamiento de atributos geogréficos. Estas
operaciones son soportadas de acuerdo con el formato de los datos
(raster o vectorial)

- Geometria de coordenadas: Operaciones geométricas para el manejo
de coordenadas terrestres por medioc de operadores légicos y.
aritmeticos. Algunas de esas operaciones son: proyecciones terrestres
de los mapas, transformaciones geométricas (rotacion, traslacién,

cambios de escala), precision de coordenadas, correcciéon de errores.

Salida y Representacién de Ila informacién
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La salida de informacion de un GIS puede ser de tipo textual o de tipo
grafico. Ambos tipos de informacion pueden ser presentados en forma digital

0 analogica.

La representacion digital se utiliza cuando dicha informacién, o en general, a
otro medio sistematizado. El medio analégico es el que se presenta al

usuario como respuesta a un interrogante del mismo.

La informacion textual analégica consiste normaimente en un conjunto de
tablas que representan la informacién almacenada en la base de datos o
representan el resuitado de algun tipo de andlisis efectuado sobre &sta. La
informacion analégica gréfica consiste en mapas, graficos o diagramas.
Ambos tipos de informacién pueden ser presentados en una pantalla o

impresos en el papel.

El sistema debe proveer la capacidad de complementar la informacion
gréfica, antes de su presentacién definitiva, por medio de una simbologia
adecuada y manejar la posibilidad de adicionar elementos geométricos que

permitan una calidad y una visualizacién faciles de entender por el usuario.



APENDICE F

SERVIDORES WEB

Los servidores Web permiten servir el contenido de un sitio sobre la Internet
usando HyperText Markup Language (HTML). El servidor Web acepta los
requerimientos de navegadores como Netscape e Internet Explorer y retorna
el apropiado documento HTML. Varias tecnologias pueden ser utilizadas
para incrementar el poder del servidor dandole la habilidad de generar
dinamicamente las paginas con HTML estandar; estas tecnologias incluyen
CGlI scripts, ficheros del Jado del servidor (server-side includes), seguridad
SSL, y Active Server Pages {ASPs). En las tablas a continuacién se
presentan los caracteristicas de algunos servidores Web que permiten la

generacién de contenido dinamico.

El desarrollo de Servidores Web para proveer mecanismos que faciliten el

desarrollo de aplicaciones para Internet, ha llevado a que eéstos tengan
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Servidor

Java Server

Distribuidor

Sun Microsystems

'Website del Distribuidor

java.sun.com

Mejores Caracteristicas

Ambiente de desarrollo Java, incluye serviets y
Conectividad Java a Bases de Datos.

Precio

$295

Sistema Operativo

0s/2

HPUX

Windows NT

Linux

Windows 95

IRIX

Solaris

Inicializacién y Conexién

Archivos de Log pueden ser automaticamente reciclados
0 archivados

Pueden generar entradas de log sobre los sitios referents

El Servidor puede generar entradas de log de tipo
comentario

L.ogs de rendimiento del Servidor

Formato de log CERN/NCSA

Se ejecuta como un servicio y/o aplicacién de Winnt

Puade ejecutarse desde inetd (Unix y 08/2)

Puede escuchar multiples direcciones y puertos

Entradas de log pueden ser personalizadas

Puede seguir |a pista de individuales usuarios en el log

Registro de log con syslog (Unix} o Event Log (Windows
NT)

Puede registrar el explorador de web utilizado por el
cliente

Encabezado

Java Web Server

Protocolos Soportados y
Adicionales

Viene con el agente SNMP

Soporta conexiones HTTP/1.1 persistentes

Soporta rangos de bytes HTTP/1.1

Accede a variables de estado del servidor desde CGl u
otro lenguaje de scripting.

No soporta métodos que pueden invocar un script

Elige documentos basado en el encabezado ACCEPT

Soporta PUT HTTP/1.1

Los includes estan basados en comentarios HTML

El Servidor puede forzar INCLUDES

Los INCLUDES pueden ser basados en encabezados de
requerimientos

Elige documentos basados en el encabezado de agente
de Usuario

Tiene intrinseco un manejor de image-maps
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Entiende URIs completes en requerimiento HTTP/1.1

Respuesta automatica a If-Modified-Since

Tiene intrinseco un lenguaje de scripting

Incluye automaticamente encabezados HTTP en las
respuestas

Seguridad

Integra certificados de servidor

Restringe el acceso por nombre de dominio, IP 0 usuarios
y grupos

Puede modificar la lista de control de accesos de usuario
Isin reiniciar el servidor

{Maneja permisos jerarquicos para documentos en
directorios

Restringe el acceso por directories y archivos

Puede ocultar parte de un documento basado en reglas
de seguridad

Soporta S8l v, 3

Puede requerir claves

Reglas de seguridad basadas en URLs

Modelo de Seguridad
Predeterminado

Contrasefia

Caracteristicas Adicionales del
Sarvidor

Certificados Digitales

Otras Caracteristicas

Instalacién basados GUI

Script or action based on output media type

Mantenimiento basados en GUI

[También sirve a otros protocolos TCP

Tiene una lista de correos de soporte

Incluye herramientas de interaccion con el usuario

Permite DNS sin blogueos

Multi-Hitos

Herramientas de medicién de rendimiento en tiempo real

Tiene enlace directo (no CGl) al DBMS

Arbol de Directorios Automatico

Directorio de Usuarios

Motor de Busquedas

[Mantenimiento Remoto
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Servidor Lotus Domino Go Webserver
Distribuidor IBM
Website del Distribuidor www.ibm.com

{Mejores Caracteristicas

Java servlet API; Java IDE 1.1; FastCGl, C, Rexx and Perl
scripting. Internet InterORB Protocol Enabler for Java (JIE Toolkit).
referrad to as the JIE Toolkit,

[Precio

$495:; Demo Gratis

[Sistema Operativo

Digital UNIX

AIX

0S/2

HPUX

\Windows NT

Windows 95

IRIX

Solaris

[Iniclalizacién y Conexidn

Puede escribir a multiples logs

Archivos de Log pueden ser automaticamente reciclados o
larchivados

Pueden generar entradas de log sobre los sitios referents

El Servidor puede generar entradas de log de tipo comentario

Logs de rendimiento del Servidor

CGI scripts pueden crear sus propias entradas de log

Can serve different directory roots for different IP addresses

ICERN/NCSA common log format

Se ejecuta como un servicio y/o aplicacion de Winnt

Puede ejecutarse desde inetd (Unix y 08/2)

Can listen to multiple addresses and ports

Entradas de log pueden ser perscnalizadas

Puede seguir la pista de individuales usuarics en el log

Registro de log con syslog (Unix) o Event Log (Windows NT)

Entradas de log pueden ser personalizadas

[Encabezado

Domino

Protocolos Soportados y
Adicionales

Viene con el agente SNMP

Soporta la interfaz CGI Windows

Soporta conexiones HTTP/1.1 persistentes

Soporta rangos de bytes HTTP/1.1

Accede a variables de estado del servidor desde CGl u otro
lenguaje de scripting.

Non-supported methods can invoke a script

Elige documentos basado en el encabezado ACCEPT

Soporta PUT HTTP/1.1

Los includes estan basados en comentarios HTML
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El Servidor puede forzar INCLUDES. Los INCLUDES pueden ser
basados en encabezados de requerimientos

Elige documentos basados en el encabezado de agente de
Usuario

Tiene intrinseco un manejor de image-maps

Entiende URIs completes en requerimiento HTTP/1.1

Automatic response to If-Modified-Since

Tiene intrinseco un lenguaje de scripting

incluye automaticamente encabezados HTTP en las respuestas

|Seguridad

integra certificados de servidor

Restringe el acceso por nombre de dominio, IP © usuarios y grupos

Soporta S-HTTP

Can change user access control list without restarting server

Maneja permisos jerarquicos para documentos en directorios

Restringe el acceso por directories y archivos

Grupos de usuario configurables

Puede ocultar parte de un documente basado en reglas de
seguridad

SSLv. 2

Modelo de Seguridad
Predeterminado

SSL 3

Caracteristicas
lAdicionales del Servidor

Soporta Set

Otras Caracteristicas

Can require password{Authorization: user)

Reglas de seguridad basadas en URLs

58L 3

Soporta SOCKS-firewall, server authentication, data encryption.
Message Digest Hashing Algorithms.

Instalacion basados GUI

Script or action based on output media type

IMantenimiento basados en GUI

Also serves other TCP protocols

lAlso acts as an HTTP proxy server

Tiene una lista de correos de soporte

Incluye herramientas de interaccidn con el usuario

Permite DNS sin bloqueos

Multi-Hilos

Herramientas de medicién de rendimiento en tiempo real

Tiene enlace directo (no CGI) al DBMS

Arbol de Directorios Automatico

Directorio de Usuarios

Motor de Busquedas

Proxy server also caches

Mantenimiento Remoto
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Servidor

Internet Information Server

Distribuidor

{Microsoft Corp.

Website del Distribuidor

www.microsoft.comiis

Mejores Caracteristicas

Active server pages Microsoft APls; ODBC driver

Precio

Gratis con NT 4.0 option pack

Sistema Operativo

\Windows NT

Inicializacién y Conexién

Puede escribir a multiples logs

Archivos de Log pueden ser automéaticamente reciclados o
jarchivados

Pueden generar entradas de log sobre jos sitios referents

E| Servidor puede generar entradas de log de tipo comentario

Eggs de rendimiento del Servidor

CGl scripts pueden crear sus propias entradas de log

Can serve different directory roots for different IP addresses

Formato de log CERN/NCSA

Se ejecuta como un servicio y/o aplicacion de Winnt

Puede escuchar multiples direcciones y puertos

Entradas de log pueden ser personalizadas

Puede seguir la pista de individuales usuarios en el log

Registro de log con syslog {Unix) o Event Log (Windows NT)

Entradas de log pueden ser personalizadas

|[Encabezado

IS 4.0

[Protocolos Soportados y
Adicionales

Viene con el agente SNMP

Soporta conexiones HTTP/1.1 persistentes

Soporta rangos de bytes HTTP/1.1

Accede a variables de estado del servidor desde CGl u ofro
lenguaje de scripting.

INo soporta métodos que pueden invocar un script

Elige documentos basado en el encabezado ACCEPT

Soporta PUT HTTP/1.1

Los includes estan basados en comentarios HTML

El Servidor puede forzar INCLUDES

Los INCLUDES pueden ser basados en encabezados de
requerimientos

Select documents based on User-Agent header

Tiene intrinseco un mangjor de image-maps

Entiende URIs completes en requerimiento HTTP/1.1

Respuesta automatica a If-Modified-Since

Tiene intrinseco un lenguaje de scripting

Incluye automaticamente encabezados HTTP en las respuestas

Soporta Microsoft ISAPI

Seguridad

Integra certificados de servidor
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Restringe el acceso por nombre de dominio, IP o usuarios y
[grupos

Ejecucion UID CGI

Restringe el acceso por nombre de dominio, IP o usuarios y
[grupos

Soporta 3-HTTP

Puede modificar la lista de control de accesos de usuario sin
reiniciar el servidor

Maneja permisos jerarquicos para documentos en directorios

Restringe el acceso por directories y archivos

Grupos de usuario configurables

Puede ocultar parte de un documento basado en reglas de
[seguridad

SSL 2

SSL 3

Soporta Set

Puede requerir claves

Reglas de seguridad basadas en URLs

Modelo de Seguridad
Predeterminado

{Contrasefia

Caracteristicas Adicionales
idel Servidor

NT challenge response, X.509 certificate manager, mapped to
NT authentication.

Otras Caracteristicas

GUI-based setup

Script o acciones basadas en output media type

Mantenimiento basados en GUI

También sirve a otros protocolos TCP

Incluye herramientas de interaccion con el usuario

Permite DNS sin bloqueos

Multi-Hilos

Herramientas de medicidn de rendimiento en tiempo real

Tiene enlace directo (no CGI) al DBMS

LArbol de Directorios Automatico

Directorio de Usuarios

[Motor de Bisquedas

[Mantenimiento Remoto
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Servidor

Netscape Enterprise Server

Distribuidor

Netscape Communications Corp.

'Webslte del Distribuidor

home.netscape.com

Mejores Caracteristicas

Java run-time (JDK 1.1). Conveierte PDF a HTML. LDAP.
Oracle, Informix

Precio

$1,295

Sistema Operativo

Digital UNIX

AIX

HPUX

Windows NT

IRIX

Inicializacién y Consxion

Puede escribir a muitiples logs

Archivos de Log pueden ser automaticamente reciclados o
rchivados

El Servidor puede generar entradas de log de tipo comentario

El Servidor puede generar entradas de log de tipo comentario

Logs de rendimiento del Servidor

CGl scripts pueden crear sus propias entradas de log

Can serve different directory roots for different IP addresses

Formato de log CERN/NCSA

Se ejecuta como un servicio y/o aplicacion de Winnt

Puede ejecutarse desde inetd (Unix y 0S/2)

Puede escuchar multiples direccicnes y puertos

Entradas de log pueden ser personalizadas

Puede seguir la pista de individuales usuarios en el log

Registro de log con syslog (Unix} o Event Log (Windows NT)

Can generate browser log entries

Encabezado

Netscape-Enterprise

Protocolos Soportados y
Adicionales

Viene con el agente SNMP

Seoporta la interfaz CGI Windows

Soporta conexiones HTTP/1.1 persistentes

Soporta ranges de bytes HTTP/1.1

Accede a variables de estado del servidor desde CGl u otro

'Ie_nguaje de scripting.
No soporta métodos que pueden invocar un script

Elige decumentos basado en el encabezado ACCEPT

Soporta PUT HTTP/1.1

Los includes estan basados en comentarios HTML

El Servidor puede forzar INCLUDES

Includes can be based on request headers

Elige documentos basados en el encabezado de agente de
Usuario

Tiene intrinseco un manejor de image-maps
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Entiende URIs completes en requerimiento HTTP/1.1

Soporta Netscape Server API

Respuesta automatica a If-Modified-Since

Tiene intrinseco un lenguaje de scripting

incluye automaticamente encabezados HTTP en las respuestas

Seguridad

integra certificados de servidor

Restringe el acceso por nombre de dominio, IP o usuarios y
larupos

Soporta S-HTTP

Puede modificar la lista de control de accesos de usuario sin
reiniciar el servidor

Maneja permisos jerarquicos para documentos en directorios

Configurable user groups(not just a single user list)

Puede ocultar parte de un documento basado en reglas de
seguridad

SSLv. 2

SSL 3

Soporta Set

Puede requerir claves

Reglas de seguridad basadas en URLs

Modelo de Seguridad
Predeterminado

SSL

Caracteristicas Adicionales
del Servidor

Seguridad de decumentos sobre archivos de usuario

Otras Caracteristicas

Instalacién basados GUI

Script 0 accicnes basadas en output media type

Mantenimiento basados en GUI

Tiene una lista de correos de soporte

incluye herramientas de interaccién con el usuario

Multi-Hilos

Herramientas de medicién de rendimiento en tiempo real

Tiene enlace directo (no CGI) al DBMS

Arbol de Directorios Automatico

Directorio de Usuarios

Motor de Blisquedas

[Mantenimiento Remoto
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Servidor Oracle Web Application Server
Distribuidor Oracle Corp.
Webslte del Distribuidor www.oracle.com/products

Mejores Caracteristicas

Software-cartridge application development environment

Precio

Contactar a Oracle

Sistema Operativo

HPUX

VWindows NT

Windows 35

Solaris

Inicializacién y Consexidén

Puede escribir a multiples logs

Archivos de Log pueden ser automaticamente reciclados o
larchivados

Ei Servidor puede generar entradas de log de tipo comentario

Logs de rendimiento del Servidor

CGlI scripts pueden crear sus propias entradas de log

Formato de log CERN/NCSA

Se ejecuta como un servicio y/o aplicacién de Winnt

Puede ejecutarse desde inetd (Unix y 05/2)

Puede escuchar multiples direcciones y puertos

Entradas de log pueden ser personalizadas

Puede seguir la pista de individuales usuarios en el log

Registro de log con syslog (Unix) o Event Log (Windows NT)

Entradas de log pueden ser personalizadas

Encabezado

Oracle Web Application 3.0

Protocolos Soportados y
Adicionales

L

Viene con el agente SNMP

Soporta la interfaz CGl Windows

Soporta conexiones HTTP/1.1 persistentes

Soporta rangos de bytes HTTP/1.1

Accade a variables de estado del servidor desde CGI u ofro
lenguaje de scripting.

Soporta PUT HTTP/1.1

Los includes estan basados en comentarios HTML

El Servidor puede forzar INCLUDES

Los INCLUDES pueden ser basados en encabezados de
requerimientos

Elige documentos basados en el encabezado de agente de
Usuario

Tiene intrinseco un manejor de image-maps

Entiende URIs completes en requerimiento HTTP/1.1

Supporis Netscape Server API

Respuesta automatica a If-Modified-Since

Tiene intrinseco un lenguaje de scripting
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Incluye automaticamente encabezados HTTP en las respuestas

Soporta Microsoft ISAPI

Seguridad

Integra certificados de servidor

Restringe el acceso por nombre de dominio, IP o usuarios y
[arupos

Ejecucion UID CGi

Soporta S-HTTP

Puede modificar la lista de control de accesos de usuario sin
reiniciar el servidor

Maneja permisos jerarquicos para documentos en directorios

Restringe el acceso por directories y archivos

Grupos de usuario configurables

Soporta PCT

SSLv. 2

SSL 3

Soporta Set

Puede requerir claves

Reglas de seguridad basadas en URLs

Modelo de Seguridad
Predeterminado

PW, SSL, IP

Caracteristicas Adicionales
del Servidor

Soporta certificados X.509

Otras Caracteristicas

L

Instalacion basados GUI

Script o acciones basadas en output media type

{Mantenimiento basados en GUI

También actia como servidor proxy HTTP

Tiene una lista de correos de soporte

incluye herramientas de interaccion con el usuario

Permite DNS sin bloqueos

Multi-Hilos

Tiene enlace directo (no CGi) al DBMS

Arbol de Directorios Automatico

Directorio de Usuarios

Motor de Basquedas

[Mantenimiento Remoto
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asociados un servidor de aplicaciones. A continuacion, se lista cada servidor

Web con su respectivo servidor de aplicaciones.

Microsoft Transaction Server /Internet Information Server

Microsoft muestra a Microsoft Transaction Server (MTS), como la solucién
ideal para el despiiegue de aplicaciones centradas en el servidor, construidas
utilizando tecnologias COM. Y al integrarlo con el Microsoft Information
Server (lIS), MTS también puede ser utilizao para desplegar aplicaciones

basadas en la Web.

Como MTS e (IS vienen empaquetadas con el paquete opcional de Windows
NT, estan bien integrada§ con el sistema operativo NT y otros servicios NT.
Esto significa, que MTS puede facilmente heredar todo lo correspondiente a
los usuarios, grupos y roles de NT, ahorrandole a los administradores el
problema de mantener dos perfiles separados. MTS también trabaja con el
servicio de clustering de NT para proteccién frente a fallas; con Microsoft
Message Queue Server para comunicaciones confiables y conectadas en
forma holgada; y Systems Network Architecture Server para conectividad
transaccional de mainframe. Por supuesto, el lado malo es que una vez que

los departamentos de Tecnologias de Informacién van por este camino,
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estan esencialmente atrapados en una solucién ‘todo-Microsoft’ gue sera
totalmente dependiente de la direccién y calidad de las futuras tecnologias
Microsoft.

Uno de los puntos fuertes de MTS es que soporta cualquier componente
COM DLL, sin importar los lenguajes de programacién o herramientas
usadas en el desarrollo de ese DLL. Esto da a los desarrolladores, la
flexibilidad de trabajar con sus herramientas de desarrollo preferidas. Gracias
a los magos («wizards») y a las herramientas basadas en GUI, instalar,
configurar, y manejar paquetes de componentes es sencillo y sin dolor en
MTS. Sin embargo, MTS/IIS no soporta otros modelos de desarrollo a través

de componentes.

Ademas de Microsoft SQL Server, MTS provee conectividad transaccional a

los servidores de bases de datos de Oracle y a DB2 de IBM.

Ei bajo costo de MTS, la facilidad de uso de sus herramientas basadas en
GUL, y la integracién con el sistema operativo NT sirven para recomendarlo,
pero es importante considerar cuidadosamente los beneficios de MTS como
un servidor de aplicaciones, especialmente a la luz de su tecnologia centrada
en Microsoft. Si usted esta en un ambiente NT y planea continuar usando NT
como su plataforma de eleccién, MTS es probablemente el primer producto

que usted debe chequear en este terreno.
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Nestcape Application Server

Netscape Application Server (NAS), utilizado en conjunto con Netscape
Application Builder (un ambiente de desarrollo para construir aplicaciones
Java y C++) provee una base tecnoldgica amplia para que las corporaciones
desarrollen, desplieguen y manejen aplicaciones basadas en la Web a través

de la empresa.

NAS, el corazdn de la solucién, puede ser utilizado como el punto central
para controlar el rendimiento de las aplicaciones, escalabilidad vy
disponibilidad. Netscape también ofrece Netscape Extension Builder, un
conjunto de herramientas que permite a las corporaciones fortalecer su
actual inversion al porta[ las aplicaciones clientefservidor existentes en el
Web. Netscape Extension Builder permite a los desarrolladores integrarse
con sistemas heterogéneos y aplicaciones ERP como SAP R/3, PeopleSoft, y
monitores de procesamiento de transacciones incluyendo CICS, MQSeries y

Tuxedo.

El ambiente abierto de NAS permite a los departamentos de Ti mayor libertad
de eleccion en el desarrollo de actuales y futuras tecnologias. Puede

integrarse con la mayoria de los servidores Web mas populares, como
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Apache, Internet Information Server de Microsoft, y Netscape, y es
compatible con todos ios estdndares Web existentes, incluyendo HTTP,
HTML, CGl, NSAP, ISAPI, y Secure Sockets Layer. M4s aun NAS esta

disponible en una amplia gama de plataformas.

Para el acceso a bases de datos, aparte del soporte JDBC y ODBC, NAS
provee drivers nativos de conectividad para Oracle, DB2 de IBM, Sybase,
Informix, y Microsoft SQL Server. En la actual versién, NAS soporta el
modelo de desarrollo de componentes CORBA de Object Management
Group, el COM/DCOM de Microsoft y el nuevo modelo de desarrollc de

componentes Java de Sun Microsystems, EJB.

Aparte de sus capacidades de tolerancia a fallas, herramientas de
administracién faciles de‘ usar, soporte de pooling y caching, y balance de
carga incorporado, NAS también provee servicios a nivel de aplicaciones,
incluyendo administracién de transacciones, manejo de solicitudes a bases
de datos y administracién de estado y sesién. Sin embargo, como los
servicios a nivel de aplicacién estdn cargados dindmicamente, cuando los
objetos 16gicos los invocan a través de llamadas API, los desarrolladores son
responsables por iniciar la administracién de estado, sesién y transaccién en

sus objetos 16gicos de aplicaciones.
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Sobre todo, NAS es una opcidén atractiva en el mercado de servidores de
aplicaciones porque se puede integrar muy bien con infraestructuras
existentes y por su soporte multiplataforma. Sin embargo, una desventaja en
el uso de Netscape relacionados con la tecnologia propietaria, es que
muchos de los servicios de aplicaciones necesitan ser invocados por la APIs
propietarias de Netscape y el desarrollo de aplicaciones para NAS puede no

ser portable a otros servidores de aplicaciones.

Oracle Application Server

Oracle Application Server (OAS) tiene una fuerte posicién en el mercado de
servidores de aplicaciones por su implementacion con estandares de la
industria y soporte de lenguajes de multiprogramacién. Sin embargo, esta
solucidn si tiene algunos elementos propietarios: las companias deben usar
ila base de datos Oracle8 en OAS, porque actia como el denominado
Distributed Transaction Coordinator, es decir, guien coordina las operaciones

necesarias para realizar transacciones en OAS.
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OAS esta construido alrededor de un agente de sclicitud de objetos (ORB,
por object request broker) compatible con CORBA 2.0. Todos sus servicios
de sistemas y cariridge de aplicaciones estan implementados con objetos
distribuidos, pero su arquitectura ORB no limita a OAS a soportar sélo los
modelos de componentes CORBA/NIOP. En esta version, OAS soporta la
especificacion EJB de Sun Microsystems, y Oracle tiene planes de ampliar el
alcance del OAS a Visual Basic y otros desarrolladores COM a través de

conectividad COM/DCOM.

Debido a que OAS soporta muchos lenguajes de programacion (incluyendo
Java, Perl, C, Cobol, y PL/SQL, entre otros) los desarrolladores tienen gran
libertad para usar los lenguajes de programacion y herramientas de
desarrollo con las que estan familiarizados, esto ayuda a disminuir el cicle de
desarroilo de aplicacione§ y protege las inversiones al permitir la reutilizacién
de aplicaciones existentes. Oracle también planea extender ia APl de
programacién Java Web para incluir Java Servlets, Java Server Pages y

XML.

Aunque OAS empaqueta su propio servidor HTTP y servidor de base de
datos, igualmente puede ser integrado con los servidores Web y de bases de
datos mas populares. OAS puede ser integrado con los servidores de

directorio Lightweight Directory Access Protocol para acceso al servicio de
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directorio, y en el futuro cercano incluird Java Messaging Services para
permitir mensajeria asincroénica con calidad electrénica de intercambio de
datos en modos punto a punto y publicacién/suscriptor. Ademas, del hecho
de que todos sus servicios estdn implementados como componentes
distribuidos y pueden ser desplegados a través de muchas plataformas, OAS
posee herramientas de administracién robustas y métodos de seguridad bien
implementados. Sin embargo, como OAS no tiene mecanismos estandares
para firewall con el fin de identificar y controlar el flujo de trafico
CORBAV/IIOP, hasta que el Object Management Group publique un estandar
de transmision de firewall 11OP, es mejor que las aplicaciones requeridas por

los clientes Internet se hagan accesibles utilizando HTTP en el OAS.

WebSphere Application Server

WehSphere Application Server incluye el Servidor de Aplicaciones junto con
el codigo para manejar Java Serviets. El WebSphere Studio de IBM, una
herramienta basada en wizards para crear visualmente la estructura para
desarrollar nuevas aplicaciones, es una extensidbn natural a esa oferta.
Sumar una performance mejorada, confiabilidad y escalabilidad a la ecuacion
de IBM significaria escarbar mas profundo en las arcas de su empresa para

adquirir el WebSphere Performance Pack de IBM.
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El compromiso que IBM ha mostrado en muchos de sus productos con Java
y CORBA también es evidente en WebSphere. WebSphere tiene un grupo
de paquetes Java que proveen nombramientos CORBA y soporte vinculado,
junto a un ORB compatible con CORBA. Los desarrolladores tendran facil
acceso de programacion a un conjunto de servicios que son compatibles con

CORBA, pero s6lo para Aplicaciones Java.

Para mantener conexiones estables a través de una sesién, WebSphere
tiene una clase Servlet especial, llamada Session Tracker, que permite a los

usuarios establecer, terminar, consultar o actualizar una sesion.

Los accesos a las bases de datos relacionales de los Java Serviets pueden
ser codificados usando c!ases del paquete java.sql y, ademas, WebSphere
cuenta con una libreria de JavaBeans para accesar bases de datos que
pueden ser usadas desde un ambiente de desarrollo integrado (IDE), como
VisualAge para Java. Adicionalmente, WebSphere incluye conectores para
CICS, MQSeries y SAP. IBM dice que estos conectores seran reescritos

como EJBs para su préxima version, esperada para este afio.

La oferta de servidor de aplicaciones de IBM, no tan completa, puede desviar

a potenciales consumidores hacia otros productos que ya proveen un
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ambiente consolidado. El hecho de que WebSphere Application Server
soporte solo Java puede hacer al producto menos atractivo para una

empresa que invierte en C/C++ y otros lenguajes de programacién.
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