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Resumen

En este proyecto se muestra las etapas de analisis, disefio e implementacién de Atlas, una
herramienta de cartografia Web y geocodificacién para el desarrollo de sistemas hibridos
en areas urbanas.

Esta herramienta esta compuesta por un servidor de cartografia Web, compatible con el
estandar internacional para publicacion de mapas en Internet WMS. Ademads, cuenta con
un servidor de geocodificacidon extensible mediante plugins, una herramienta grafica para
administrar el contenido de estos servidores y bibliotecas para el desarrollo de software
compatible con los servidores para ambientes de escritorio, Web 2.0 y dispositivos
moviles.

Se analiza y evalia el desempefio de los servidores de cartografia y geocodificacion,
simulando diversas condiciones de concurrencia y configuracién, ademas, se prueba la
efectividad de un nuevo algoritmo, Atlas street crossing geocoder, propuesto para
demostrar las capacidades del servidor de geocodificacién.



Abstract

This project shows the stages of analysis, design and implementation of Atlas, a tool for
Web mapping and geocoding, for the development of hybrid systems in urban areas.

This tool consists of a Web mapping server, compatible with the international standard for
the distribution of maps on the Internet WMS. It has a geocoding server, extensible via
plugins, a graphical tool for managing the content of these servers and libraries for the
development of software compatible with the servers, for desktop, Web 2.0 and mobile
devices.

It analyzes and evaluates the performance of Web mapping and geocoding servers under
various simulated conditions of concurrency and configuration; also, it evaluates the
effectiveness of the new algorithm Atlas street crossing geocoder, proposed to
demonstrate the capabilities of the geocoding server.



1. INTRODUCCION

Los mapas constituyen una Util representacién de la realidad, de ahi que el hombre los ha
empleado en la resolucion de variados problemas. La cartografia impresa domind el
panorama durante largos afios, a pesar de su utilidad, su alto costo permitia que solo unos
pocos se beneficiaran de ella, con el paso del tiempo la aparicion de las ciencias de la
computacion y su capacidad para mejorar distintos procesos tocd también a esta
disciplina, formando la cartografia digital.

Con la aparicién de las redes de computadores, la cartografia digital encontré el modo de
llegar a mas y mas personas, ampliando no solo su cobertura, sino también enriqueciendo
su contenido al recopilar informacidn de distintas fuentes y agregando capacidades de
interaccidn antes insospechadas.

Actualmente las organizaciones poseen informacién alfanumérica sobre diversos sucesos,
dicha informacidén requiere ser transformada antes de ser util a un sistema de cartografia
Web, proceso que puede demandar un gran esfuerzo. Es ahi donde cobra gran
importancia el servicio de geocodificacidn, que permite automatizar dicha transformacion
para el caso de descripciones de ubicaciones como direcciones urbanas.

En este documento se presenta el trabajo de grado para optar por el titulo en ingenieria
de sistemas, “ATLAS: HERRAMIENTA DE CARTOGRAFIA WEB Y GEOCODIFICACION PARA EL
DESARROLLO DE SISTEMAS HiBRIDOS EN AREAS URBANAS SOBRE J2EE Y POSTGRESQL”,
desarrollado bajo software libre. Esta herramienta estd compuesta por un servidor de
cartografia Web, compatible con el estandar internacional para publicacién de mapas en
Internet WMS. Ademas, cuenta con un servidor de geocodificacion extensible mediante
plugins, una herramienta grafica para administrar el contenido de estos servidores y
bibliotecas para el desarrollo de software compatible con los servidores para ambientes
de escritorio, Web 2.0 y dispositivos moviles. Se plantea e implementa un algoritmo de
geocodificacidn titulado Atlas street crossing, creado para demostrar las capacidades del
servidor de geocodificacion y resolver direcciones en la nomenclatura de la zona centro de
la ciudad de San Juan de Pasto.
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1.1. TEMA

1.1.1. Titulo. ATLAS: Herramienta de cartografia Web y geocodificacion para el desarrollo
de sistemas hibridos en areas urbanas sobre J2EE y PostgreSQL.

1.1.2. Linea de investigacion. La propuesta de trabajo de grado, se encuentra inscrita
bajo la linea de software y manejo de informacion.

1.1.3. Alcance y delimitacion. ATLAS sera una herramienta de cartografia en la Web (Web
mapping) y geocodificacion (geocoding). El propdsito de ATLAS es proveer informacion
cartografica de dreas urbanas, que terceros combinaran con sus datos regulares vy
geograficos para ofrecer un servicio al publico. Dicho proceso de combinacién se
denomina aplicaciones hibridas (mashup).

ATLAS empleard servicios Web para cartografia y geocodificacion, ademas clientes que se
conectaran a los servicios para formar aplicaciones hibridas. Dichos clientes funcionaran
en dispositivos moviles, navegadores Web y aplicaciones de escritorio.

1.2. PROBLEMA OBIJETO DE ESTUDIO

1.2.1. Problema objeto de estudio. Los sistemas de informacion que emplean datos
geograficos, cobran creciente importancia, dado que tienen varias caracteristicas
favorables como:

e Permiten analizar y revelar informacion dificil de percibir con otros medios.

e Se estima que el 80% de los datos corporativos existentes en todo el mundo
poseen este componente geografico.

e Dado que proveen un marco comun, que es la relacidon de los datos con el globo
terrestre, permiten la integracion de diversas fuentes de informacién.

e Pueden aprovechar las crecientes mejoras en las redes de informacion.

e Resultan muy utiles a la hora de administrar y gestionar recursos.

En el mercado existen varias herramientas para este propédsito, como ArcIMS, Autodesk
Map sin embargo, no son libres, sus licencias resultan demasiado costosas y estan sujetas
a ejecutarse en sistemas operativos no libres lo que incrementa aun mds su costo
dejandolas fuera de alcance para pequefias y medianas organizaciones.
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GoogleMap, GoogleEarth y YahooMap, permiten la integracidn de sus datos con otras
fuentes, operan en Internet, pero carecen de informacidon sobre Narifio y su caracter
gratuito, pero no libre impide la adicién de dicha informacion.

En el software libre existen herramientas, como gvSig, JUMP y Kosmo, que a pesar de ser
independientes de plataforma y ser libres carecen de soporte WEB.

Lo anterior muestra la inexistencia de una herramienta que permita a las pequefias y
medianas organizaciones de la regidn administrar su informacién de forma georeferencial
en Internet a un precio asequible.

Por esta razon, se plantea el desarrollo de una herramienta flexible, capaz de ejecutarse
sobre sistemas operativos libres y privativos, escalable, de cédigo abierto, que pueda
trabajar en Internet y en aplicaciones de escritorio, que tenga informacion suficiente para
ser util en la region, que permita el ingreso de informacién de otros lugares y permita a
terceros integrar sus datos en ella.

1.2.2. Formulaciéon del problema. ¢Cémo facilitar a las pequefias y medianas
organizaciones de la region y el pais administrar su informacion de forma georeferencial
de manera econdmica?

1.3. OBJETIVOS

1.3.1. Objetivo General. Facilitar a las pequefias y medianas organizaciones de la regién y
el pais administrar su informacién de forma georeferencial a través del desarrollo de una
herramienta de cartografia en la Web y geocodificacién capaz de proveer informacion
cartografica de dreas urbanas.

1.3.2. Objetivos especificos

e Analizar las herramientas similares existentes que trabajen cartografia en la Web y
geocodificacién.

e Disefiar e implementar el médulo de cartografia en la Web y geocodificacion.

e Disefiar e implementar los clientes para aplicaciones de escritorio, entornos Web y
dispositivos méviles compatibles con CLDC.

e Probar los componentes de cartografia Web y geocodificacion con datos reales y
analizar los resultados.

e Construir demostraciones y documentacion sobre el uso de los clientes.
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1.4. JUSTIFICACION

Los mapas constituyen una atil representacion de la realidad de ahi que el hombre los ha
empleado en la resolucion de variados problemas. La cartografia impresa dominé el
panorama durante largos afios, a pesar de su utilidad su alto costo permitia que solo unos
pocos se beneficiaran de ella, con el paso del tiempo la aparicidon de las ciencias de la
computacién y su capacidad para mejorar distintos procesos tocd también a esta
disciplina formando la cartografia digital, que permitié la reduccion de costos y abrié las
puertas a que mas personas accedan a los mapas.

No siempre resulta facil extraer datos de una fuente Unica coherente y de calidad, con la
aparicion de las redes de computadores, la cartografia digital encontrdé el modo de llegar a
mas y mas personas, ampliando no solo su cobertura, sino también enriqueciendo su
contenido al recopilar informacion de distintas fuentes y agregando capacidades de
interaccion antes insospechadas.

La cartografia Web posibilita la difusion de la cartografia tematica ofreciendo contenidos
practicamente a la medida de quien los consulta. La regidon requiere herramientas que le
permitan la apropiacion de estas tecnologias a un costo razonable, de ahi, la importancia
de Atlas como un marco comun, que permitirda a pequefias y medianas organizaciones
tratar su informacién de forma georeferencial.

Actualmente las organizaciones poseen informacién alfanumérica sobre diversos sucesos,
dicha informacidén requiere ser transformada antes de ser Util a un sistema de cartografia
Web, proceso que puede demandar un gran esfuerzo. Es ahi donde cobra gran
importancia el servicio de geocodificacidon, que permite automatizar dicha transformacion
para el caso de descripciones de ubicaciones como direcciones urbanas.

Atlas puede ser alimentado con informacidn de otros lugares, hecho que incrementa su
flexibilidad y potencia, constituyéndolo en un aporte valioso para la academia, el pais y la
humanidad.

1.5. ORGANIZACION DEL DOCUMENTO

Este documento se organiza en capitulos, en el capitulo 2 explica los conceptos de
cartografia Web, el capitulo 3 describe el proceso de geocodificacidn y el algoritmo de
Atlas street crossing geocoder, el capitulo 4 analiza las herramientas afines al objetivo de
Atlas, el capitulo 5 detalla el software utilizado en la construccidn de Atlas, el capitulo 6
contiene el andlisis y disefio de la herramienta, el capitulo 7 explica la implementacion de
la herramienta y sus componentes, finalmente el capitulo 8 describe las pruebas de
rendimiento realizadas sobre la aplicacion.
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2. CARTOGRAFIA WEB

En cartografia la tecnologia ha cambiado continuamente a fin de satisfacer las demandas
de las nuevas generaciones de creadores y usuarios de mapas, dando origen a lo que hoy
se denomina cartografia Web.

2.1. CARTOGRAFIA

La cartografia es una disciplina que integra ciencia, técnica y arte, que trata de la
representacion de la tierra sobre un mapa.

Al ser la tierra esférica ha de valerse de un sistema de proyecciones para pasar de la esfera
al plano. Pero, ademas de representar los contornos de las cosas, las superficies y los
angulos, se ocupa también de representar la informacién que aparece sobre el mapa,
segun se considere que es relevante y que no. Esto, normalmente depende de lo que se
guiera representar en el mapa y de la escala.

Los primeros mapas fueron construidos manualmente con pinceles y pergamino y en
consecuencia, con variada calidad y limitada distribucidon. La aparicién de dispositivos
magnéticos, como la brdjula y mucho mds tarde de los dispositivos de almacenamiento,
permitid la creacién de mapas mucho mas precisos y la capacidad de almacenarlos y
manipularlos digitalmente.

Los avances en la tecnologia como la litografia, han permitido la creacién de mapas con
pequefios detalles, sin distorsidn en forma y resistencia a la humedad y el desgaste.

A fines del siglo 20 y principios del siglo 21 los avances en la tecnologia electrénica han
dado lugar a una nueva revolucién en la cartografia. En concreto, los dispositivos de
hardware como las pantallas, plotters, impresoras y escdneres (a distancia y en el
documento) junto con la visualizacién, procesamiento de imdagenes, andlisis espacial y el
software de bases de datos, han democratizado y ampliado en gran medida la elaboracién
de los mapas. La posibilidad de superponer variables situadas en el espacio en los mapas
existentes, ha creado nuevos usos de los mapas y nuevas industrias para explorar y
explotar este potencial.
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2.2. OGC.

El Open Geospatial Consortium (OGC) fue creado en 1994 y agrupa a mas de 250
organizaciones publicas y privadas. Su fin es la definicién de estdndares abiertos e
interoperables dentro de los sistemas de informacidn geogréfica, los principales se
muestran en la tabla 1. Persigue acuerdos entre las diferentes empresas del sector que
posibiliten la interoperacion de sus sistemas de geoprocesamiento y facilitan el
intercambio de la informacién geografica en beneficio de los usuarios.

Tabla 1. Principales estandares del OGC.

GML Lenguaje de Marcado Geografico

WEFS Web Feature Service o Servicio de entidades vectoriales que
proporciona la informacion relativa a la entidad almacenada en una
capa vectorial que reunen las caracteristicas formuladas en la
consulta.

WmMS Web Map Service o Servicio de mapas en la Web que produce mapas
en formato imagen a la demanda para ser visualizados por un
navegador Web o en un cliente simple.

WCS Coverage se refiere a datos espaciales continuos, como fotografia
aérea, uso del suelo y datos de elevacion.

2.3. SISTEMAS DE COORDENADAS DE REFERENCIA

Para su correcto estudio e interpretacién los datos consignados en los mapas estan
expresados respecto a un sistema de coordenadas de referencia, dichos sistemas pueden
ser geograficos 6 proyectados.

2.3.1. Sistemas de coordenadas geograficos. Un sistema de coordenadas geografico usa
una superficie esférica tridimensional para definir ubicaciones en la tierra. Un sistema de
coordenadas geografico incluye una unidad de medida angular, un primer meridiano y un
datum.

Un punto es referenciado por sus valores de longitud y latitud. Longitud vy latitud son

angulos medidos desde el centro de la tierra a un punto en la superficie. La relacion entre
los valores de latitud y longitud y el globo, se muestra en la figura 1.
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Figura 1. Latitud phi (¢) y longitud lambda (A).
P
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Wikimedia Commons.

En el sistema esférico las lineas horizontales o lineas este a oeste, son lineas de igual
latitud, o paralelos. Las lineas verticales, o lineas norte a sur, son lineas de igual longitud, o
meridianos. Estas lineas envuelven el globo y forman una malla llamada reticula.

La linea de latitud en la mitad entre los polos es llamada ecuador. Esta define la linea de
latitud cero. La linea de longitud cero es llamada el primer meridiano. Para la mayoria de
sistemas de coordenadas geograficos, el primer meridiano es la longitud que pasa por
Greenwich Inglaterra. Otros paises usan lineas de longitud que pasan por Bern, Bogota y
Paris como primer meridiano. El origen de la reticula (0,0) esta definido por la intersecciéon
entre el ecuador y el primer meridiano.

Tradicionalmente, los valores de latitud y longitud se miden en grados decimales o en
grados, minutos y segundos. Los valores de latitud son medidos en relacion al ecuador y
van desde -90° en el polo sur, a +90° en el polo norte. Los valores de longitud estan
medidos en la relacién al primer meridiano. Ellos van desde -180° al oeste a +180° al este.

Puede ser util igualar los valores de longitud con X y los valores de latitud con Y. Los datos
definidos en un sistema de coordenadas geograficas se muestran como si un grado fuese
una unidad lineal de medida. Este método es basicamente el mismo que en la proyeccion
Plate Carrée.

A pesar de que longitud y latitud pueden localizar posiciones exactas en la superficie del
globo, no son unidades uniformes de medida. Solo a lo largo del ecuador la distancia
representada por un grado de longitud se aproxima a la distancia representada por un
grado de latitud. Esto es por el hecho de que el ecuador es el Unico paralelo tan largo
como un meridiano. Bajo y sobre el ecuador, los circulos que definen los paralelos se
hacen mas pequenos hasta que forman un solo punto en los polos.
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La forma y tamafio de la superficie de un sistema de coordenadas geografico estd definida
por una esfera o esferoide. Una esfera estd basada en un circulo, mientras que un
esferoide esta basado una forma eliptica. Aunque la tierra se representa mejor por un
esferoide a veces se trata como una esfera para simplificar calculos matematicos. La
seleccion entre una esfera 6 un esferoide dependera del tamafo del mapa y la precisién
deseada.

Mientras que un esferoide aproxima la forma de la tierra, un datum define la posicion del
esferoide relativa al centro de la tierra. Un datum provee un marco de referencia para
medir ubicaciones en la superficie de la tierra. Este define el origen y orientacién de las
lineas de latitud y longitud.

2.3.2. Sistemas de coordenadas proyectados. Un sistema de coordenadas proyectado
esta definido en una superficie plana bidimensional. A diferencia de los sistemas
geograficos, un sistema proyectado tiene longitudes constantes. Un sistema proyectado
siempre esta basado en un sistema geografico y una proyeccion.

En un sistema de coordenadas proyectado, las ubicaciones estan identificadas por
coordenadas x, y en una malla, con el origen en el centro de esta. Cada posicidn tiene dos
valores que la referencian respecto a la localizacidon central. Uno especifica la posicidon
horizontal y otro la vertical.

En esta malla de lineas verticales y horizontales de igual separacion, la linea horizontal se
denomina eje x y la vertical eje y. Las lineas horizontales sobre el origen tienen valores
positivos asi como las lineas verticales a la derecha del origen, es decir, estdn orientados
hacia el norte y el este. En ocasiones las proyecciones pueden indicar un orden y
orientacion diferentes. Por ejemplo, el sistema Hartebeesthoek94/Lo25 usado en el
Sudafrica tiene ejes que incrementan al oeste y al sur.

2.3.3. Proyecciones de mapa. Al tratar a la tierra como una esfera o como un esferoide se
debe trasformar su superficie tridimensional para crear una hoja plana de mapa. Esta
transformaciéon matemadtica se conoce cominmente como proyeccién de mapa. La figura
2, muestra un ejemplo conceptual sobre una proyecciéon de mapa.
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Figura 2. Proyeccion de mapa.

Wikimedia Commons.

Cuando se intenta ajustar un esferoide en una superficie plana, la forma del mapa es una
distorsién de la verdadera configuracion de la superficie terrestre. Un esferoide no se
puede llevar a un plano por métodos triviales. Representar la superficie de la tierra en dos
dimensiones causa distorsion en la forma, area, distancia o direccién de los datos.

Una proyeccidon de mapa usa formulas matematicas para relacionar coordenadas esféricas
en el globo a coordenadas en el plano.

Distintas proyecciones causan diferentes tipos de distorsion. Una proyeccion puede
mantener el area, pero alterar la forma. De modo tal que la proyeccion a utilizar
dependera del propdsito del mapa.

Por ejemplo, la proyeccién de Mercator se basa en el modelo ideal que trata a la tierra
como un globo hinchable que se introduce en un cilindro y que empieza a inflarse
ocupando el volumen del cilindro e imprimiendo el mapa en su interior, este cilindro
cortado longitudinalmente y ya desplegado es el mapa con proyeccion de Mercator.

Esta proyeccién presenta una buena exactitud en su zona central, pero las zonas superior

e inferior correspondientes a norte y sur presentan grandes deformaciones como puede
apreciarse en la figura 3.
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Figura 3. Elipses de distorsién en proyeccién Mercator.
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Groenlandia aparece aproximadamente del tamafio de Africa, cuando en realidad el drea
de Africa es aproximadamente 14 veces el de Groenlandia.

2.3.4. Parametros geodésicos EPSG. [1] El OGP surveying and positioning committee,
mediante el sub comité de geodesia, mantiene y publica un conjunto de datos de los
parametros sobre sistemas de coordenadas de referencia y descripcién de trasformacion
de coordenadas.

2.4. MAPAS DIGITALES

Los mapas digitales pueden ser almacenados en formatos raster o vectoriales, los
formatos vectoriales son mas populares en el mercado. No obstante, los formatos raster
son muy utilizados en estudios que requieran la generacién de capas continuas, necesarias
en fendmenos no discretos y fendmenos medioambientales.

Por otra parte, es posible generar imdagenes raster con base en datos vectoriales,
transformaciéon muy util en campos como el Web mapping.

2.4.1. Formato raster. Consiste en filas y columnas de celdas donde en cada celda se
almacena un valor. Los datos raster pueden ser imagenes donde cada pixel (o celda)
contiene un valor de color. Las celdas pueden también contener valores discretos como
uso del suelo, o continuos como temperatura.
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Mientras una celda raster almacena un solo valor, este puede ser extendido al usar
bandas raster para representar colores RGB, o una tabla de atributos con una fila por cada
celda. La resolucion de los datos raster es su ancho de celda en unidades de terreno.

Los datos raster son almacenados en varios formatos; desde archivos basados en
estandares como JPEG, GIF, PNG, etc. a archivos binarios almacenados directamente en
sistemas gestores de bases de datos. El almacenamiento en bases de datos correctamente
indexadas, permite una rapida recuperacion de los datos, pero puede requerir el
almacenamiento de varios registros de gran tamafio. La figura 4, presenta en ejemplo de
codificacion de una variable cuantitativa en formato raster, donde el color de cada celda
esta asociado a un valor en una escala.

Figura 4. Codificacién de una variable cuantitativa en formato raster.
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e JPEG (joint photographic experts group). Es un algoritmo disefiado para comprimir
imagenes con 24 bits de profundidad o en escala de grises. JPEG es también el formato
de fichero que utiliza este algoritmo para comprimir imagenes. El formato de archivos
JPEG se abrevia frecuentemente jpg debido a que algunos sistemas operativos sélo
aceptan tres letras de extension.

JPEG es un algoritmo de compresién con pérdida. Esto significa que al descomprimir la
imagen no se obtiene exactamente la misma imagen que se tenia antes de la
compresion.

Una de las caracteristicas que hacen muy flexible al JPEG es el ajuste del grado de

compresiéon. Una compresidn muy alta pierde una cantidad significativa de calidad,
pero obtiene archivos de pequefio tamafio. Una tasa de compresidn baja obtiene una
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calidad muy parecida a la original, y un archivo mayor. Este formato no admite
transparencias de ninguna clase.

GIF (graphic interchange format). Se limita a una paleta de 8 bits, o 256 colores. Esto
hace que el formato sea conveniente para el almacenamiento de graficos con un
numero relativamente reducido de colores simples, tales como diagramas, figuras,
simbolos, etc. Ademds soporta animacion, transparencia binaria y utiliza una
compresion sin pérdida que es mas eficaz cuando grandes zonas tienen un Unico color.

PNG (Portable Network Graphics), fue desarrollado libre y de cédigo abierto, para
solventar varias de las limitaciones del GIF. Admite 16 millones de colores, sobresale
cuando la imagen tiene grandes zonas de color uniforme, soporta transparencia alfa.
Es adecuado para la distribucion final de las imagenes fotograficas debido al menor
tamafio de sus archivos. Algunos de los navegadores todavia no son totalmente
compatibles con el formato.

2.4.2. Formato vectorial. Se centra en la precision de localizacion de los elementos sobre
el espacio y donde los fendmenos a representar son discretos, es decir, de limites
definidos. Para modelar digitalmente las entidades del mundo real se utilizan tres objetos
espaciales que pueden observarse en la figura 5. El punto se utiliza para caracteristicas
geograficas que puedan ser expresadas por una sola referencia, la linea utilizada para
caracteristicas que puedan ser modeladas a través de funciones lineales y el poligono para
caracteristicas que cubren una zona determinada de la superficie terrestre. Cada una de
estas geometrias estan vinculadas a una fila en una base de datos que describe sus
atributos alfanumeéricos.

Una ventaja de los formatos vectoriales es que pueden ser escalados tanto como se
requiera sin pérdida de calidad de imagen.

Figura 5. Formato Vectorial.
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Entre los formatos mas difundidos se encuentran SHP, GML, WKT y WKB.

SHP ESRI Shapefile. [2] Es un formato propietario y abierto de datos espaciales
desarrollado por la compafiia ESRI, quien desarrolla y comercializa software para
sistemas de informacién geografica como ArcGIS y ArcIMS. Originalmente se cred
para la utilizacidén con su producto ArcView GIS, pero actualmente se ha convertido
en formato estandar de facto por la importancia que los productos ESRI tienen en
el mercado.

Un Shapefile es un formato vectorial de almacenamiento digital donde se guarda la
localizacion de los elementos geograficos y los atributos asociados a ellos. El
formato carece de capacidad para almacenar informacidn topoldgica. Se compone
de al menos tres archivos que tienen las siguientes extensiones:

Shp. Es el archivo que almacena las entidades geométricas de los objetos.

Shx. Es el archivo que almacena el indice de las entidades geométricas.

Dbf. Es el dBASE, o base de datos, es el archivo que almacena la informacién de los
atributos de los objetos.

GML (Geography Markup Language). [3] Es la gramatica XML definida por el Open
Geospatial Consortium (OGC) para expresar caracteristicas geograficas. Sirve como
lenguaje de modelado para sistemas geograficos, asi como un formato abierto de
intercambio para transacciones geograficas en Internet. Los perfiles GML son
restricciones légicas pensadas para simplificar la adopcidon del estandar, puede
decirse que definen sub conjuntos.

Perfil de rasgos simples. Soporta una amplia gama de objetos vectoriales
contenidos en un modelo de geometria de objetos lineales de 0, 1 y 2
dimensiones, todas basadas en interpolacion lineal. Cuenta con un modelo de
caracteristicas simplificado que solo puede tener un nivel de profundidad, donde
los tipos no geométricos deben ser tipos simples XML.

Esquemas de aplicacion. Para exponer los datos de una aplicacion geografica
usando GML una comunidad u organizacién crea un esquema XML especifico del
dominio de la aplicacion de interés. Este esquema describe los tipos de objetos en
gue esta interesada la comunidad. Por ejemplo, una aplicacion para turismo puede
definir tipos de objetos incluyendo monumentos, lugares de interés y museos.
Estos tipos de objeto a su vez referencian a los tipos primitivos definidos en el
estandar GML.
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e Simple Features Access. [4] Es una especificaciéon del OGC también conocida como
ISO 19125, describe una arquitectura comun para geometria vectorial simple
usando un modelo de objetos, los mas basicos se presentan en la siguiente tabla.

Tabla 2. Clases basicas de simple feature Access.

Point Representa una ubicacion en el espacio de coordenadas x, vy,
también puede tener valores zy m.

MultiPoint Es una coleccidn geométrica restringida a puntos.

LineString Curva con interpolacién lineal entre puntos.

Line LineString con exactamente dos puntos.

LinearRing LineString cerrado y simple.

MultiLineString | Coleccién geométrica restringida a LineString.

Polygon Superficie plana definida por un limite exterior y cero o mas
limites interiores. Cada limite interior define un agujero en el
poligono.

La especificacion define ademds formatos para el almacenamiento de las

geometrias.

Well-known text (WKT). Es un formato de marcado de texto, para representar
objetos de geometria vectorial en un mapa. Como se observa el la Figua 6.

Figura 6. Ejemplos de geometrias WKT.

PO NT(6 10)

LI NESTRI NG(3 4, 10 50, 20 25)
POLYGON((1 1,5 1,5 5,1 5,1 1),(2 2, 32, 33, 23,2 2))
MULTI PO NT(3.5 5.6, 4.8 10.5)
MULTI LI NESTRI NG((3 4, 10 50, 20 25),(-5 -8,-10 -8,-15 -4))

Well-known binary (WKB). Equivalente binario para WKT usado para transferir y
almacenar la misma informacion en bases de datos.

2.4.3. Renderizacidon de mapas. Es el proceso de generar imagenes a partir de un modelo,
para este caso consistente en las geometrias de los elementos del mapa, que estan
expresadas como estructuras de datos.

Dicho proceso toma en cuenta las geometrias e informacién como la porciéon del mapa
que se desea renderizar, las dimensiones y formato de la imagen resultante, colores,
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simbologias, escala y datos sobre el etiquetado de atributos entre otros. Distintos
algoritmos de renderizado ofrecen variaciones sobre la calidad de la imagen final, su peso,
y el tiempo que toma el proceso.

Estas variables se tienen en cuenta segun el tipo de aplicacidn, por ejemplo, al tratarse de
un servidor de imagenes para la Web, se busca imagenes de peso reducido y rapida
generacién, mientras que en una aplicacion de escritorio es posible enfatizar en la calidad.

En funcion de estas variables cada algoritmo puede o no ofrecer caracteristicas como,
deteccién de colisién de etiquetas, etiquetas autoajustadas a la geometria, estilos de
fuente, rasgos dependientes de la escala y alisado de bordes, entre otras.

2.5. CARTOGRAFIA EN LA WEB

En inglés se traduce por Web Mapping. Se refiere a la visualizacién o provisién de datos
geoespaciales a través de Internet.

La llegada de la cartografia Web puede ser considerada como una nueva e importante
tendencia en la cartografia. Anteriormente, la cartografia se limitaba a unas pocas
empresas, institutos y organizaciones cartograficas, requiriendo costosos y complejos
equipos y programas informaticos, asi como cartégrafos calificados. Con cartografia Web,
las tecnologias cartograficas y datos geograficos de libre disposicidon, permiten a cualquier
persona capacitada producir mapas en la Web.

La transferencia facil y a bajo costo de datos geograficos a través de Internet permite la
integracion de fuentes de datos distribuidas, abriendo oportunidades que van mas alld de
las posibilidades del almacenamiento separado de datos.

2.5.1. Tipos de mapas Web. Una primera clasificacion de los mapas Web fue hecha por
Kraak, [5] quien clasificd los mapas Web en estdaticos y dindmicos, asi como interactivos y
solo para visualizacién. Sin embargo, hoy a la luz de un nimero creciente de tipos de
mapas Web, esta clasificacidon necesita alguna revision.

e Estaticos. Unicamente para ver, sin animacién ni interactividad. Se crean solo una
vez, y se actualizan manualmente. Usualmente estos mapas son escaneados de

mapas en papel y no han sido disefiados para pantalla.

e Dinamicos. Estos mapas son creados en demanda cada vez que el usuario recarga
las paginas Web, usualmente desde fuentes de datos dindmicas, como bases de
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datos. El servidor Web genera el mapa usando un servidor de mapas Web o un
software a la medida.

e Mapas Web reusables. Son usualmente sistemas mas complejos que ofrecen a
otras personas librerias para reutilizar los mapas en sus paginas Web y productos.
Un ejemplo de estos sistemas con librerias para reutilizacién es GoogleMaps con
su Google Maps API.

e Mapas Web interactivos. La interactividad es una de las principales ventajas de los
mapas basados en pantalla y los mapas Web. Esta ayuda a compensar sus
desventajas. La interactividad ayuda a la exploracion, permite cambiar los
parametros, navegar e interactuar con el mapa, revelar informacion adicional,
enlaces a otros recursos, y mucho mas.

2.5.2. Tecnologias de mapas Web del lado del servidor

e Servidor Web. El servidor es responsable del manejo de las peticiones http
provenientes de los clientes. En el caso mds simple sirven archivos estaticos como
paginas HTML vy archivos de imagen. Los servidores Web también administran
autenticacion, negociacion de contenido, reescritura de URL y redireccion de
peticiones a recursos dindmicos como aplicaciones CGl.

e CGI (Common Gateway Interface). Las aplicaciones son ejecutables que estan
corriendo en el servidor Web en el ambiente y permisos del usuario respectivo.
Pueden ser escritos en cualquier lenguaje de programacion (compilado) o lenguaje
de script. Una aplicacion CGl implementa el protocolo de interfaz comun de puerta
de enlace, procesa la informacion enviada por el cliente y envia de vuelta el
resultado en un formato legible.

e Un servidor de aplicaciones es un motor de software que entrega aplicaciones a
clientes. Ademas, maneja la mayor parte, si no toda la légica de negocio y acceso a
datos de la aplicacion. El principal beneficio de un servidor de aplicaciones es la
facilidad de desarrollo y mantenimiento.

e Las bases de datos espaciales suelen ser bases de datos objeto-relacionales
enriquecidas por tipos de datos, métodos y propiedades geograficas. Son
necesarias siempre que una aplicacidon de cartografia Web tenga que tratar con
datos dindmicos o con gran cantidad de datos geograficos. Las bases de datos
espaciales permiten consultas espaciales, sub-selecciones, re-proyecciones,
manipulaciéon de geometria y ofrecen diversos formatos de importacidon vy
exportacion.
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2.5.3. Tecnologias de mapas Web del lado del cliente

e Navegador Web. En la configuracién mas simple, solo se requiere un navegador
Web. Todos los navegadores modernos soportan el mostrar HTML e imagenes
raster, algunas soluciones requieren extensiones adicionales. Para el desarrollo de
aplicaciones de cartografia Web sobre navegadores son necesarias tecnologias
como:

El document object model en espafol modelo de objetos de documento,
frecuentemente abreviado DOM, es una forma de representar los elementos de un
documento estructurado (tal como una pagina Web HTML o un documento XML)
como objetos que tienen sus propios métodos y propiedades. En efecto, el DOM es
una API para acceder, afladir y cambiar dindmicamente contenido estructurado en
documentos con lenguajes como javascript.

Javascript es un lenguaje de scripting usado para desarrollo Web del lado del
cliente, es una implementacién del estdndar ECMAScript. Sin embargo el DOM no
hace parte de javascript y en la practica las implementaciones de cada navegador
difieren del estandar y entre ellas.

Las hojas de estilo en cascada (cascading style sheets, CSS) son un lenguaje formal
usado para definir la presentacién de un documento estructurado escrito en HTML
o XML. La idea que se encuentra detras del desarrollo de CSS es separar la
estructura de un documento de su presentacion.

AJAX, acronimo de asynchronous javascript y XML, es una técnica de desarrollo
Web para crear aplicaciones interactivas o RIA (rich Internet applications). Estas se
ejecutan en el cliente, es decir, en el navegador de los usuarios y mantienen
comunicacion asincrona con el servidor en segundo plano. De esta forma es
posible realizar cambios sobre la misma pagina sin necesidad de recargarla. Esto
significa aumentar la interactividad, velocidad y usabilidad en la misma. Para ello
se emplea manipulacion DOM, CSS y el objeto XMLHttpRequest o iframes, sin
embargo, en casos como aplicaciones hibridas las restricciones de seguridad
impuestas sobre estos métodos llevan a los desarrolladores a buscar métodos
alternativos como etiquetas script dindmicas y JSON (javascript object notation).

e Dispositivos moviles. Existen diferentes tecnologias que permiten el desarrollo de
aplicaciones para dispositivos moviles entre ellas se encuentran:
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Symbian. Esta limitado a ciertos grupos de terminales y puede ser considerada
como un sistema operativo, presenta acceso a elementos de bajo nivel.

.NET Compact Framework. Ideal para desarrollo en dispositivos Pocket-PC. Sin
embargo no es de plataforma cruzada y estd limitado a dispositivos Microsoft.

Flash Lite. Ideal para opciones graficas pesadas en el mercado que pueda soportar
el reproductor Flash Lite.

Java ME. |deal para una solucion portatil, en caso de que la plataforma Java ME
proporcione la funcionalidad requerida. Existen bibliotecas especificas para
muchos dispositivos y se utilizan para los juegos, lo que les hace no portatiles.

Los dispositivos Java ME implementan un perfil. Los mas comunes son el MIDP
(mobile information device profile) orientado a dispositivos como celulares y el PP
(personal profile) orientado a dispositivos como PDAs.

Los perfiles son subconjuntos de las configuraciones, de aquellas actualmente
existen dos: CLDC (connected limited device configuration) y CDC (connected
device configuration).

e Aplicaciones de escritorio. Es posible desarrollar aplicaciones para cartografia Web
gue trabajen en ambientes de escritorio. La plataforma J2SE de sun, proporciona
varios paquetes Utiles para el trabajo con este tipo de aplicaciones:

El paquete Java.net, suministra rutinas especiales |0 para redes, permitiendo las
peticiones HTTP, asi como también otras transacciones comunes.

El paquete Java.io contiene clases que soportan entrada/salida mediante flujos. En
conjunto con las clases de Java.net permite acceso a archivos via http.

Java 2D es un API para dibujar graficos en dos dimensiones usando Java. Contiene
también las clases necesarias para el manejo de eventos del mouse y teclado.

javax.swing es una coleccidn de rutinas que se construyen sobre Java.awt, usa las
rutinas de dibujado 2D para renderizar los componentes de interfaz de usuario en
lugar de confiar en el soporte GUI nativo subyacente del sistema operativo.

2.6. WMS. [6] El servicio Web map service WMS definido por el OGC produce mapas de
datos espaciales referidos de forma dindmica a partir de informacidon geografica. Este
estdndar internacional define un "mapa" como una representacion de la informacidn
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geografica en forma de un archivo de imagen digital conveniente para la exhibicién en
pantalla. Los mapas producidos por WMS se generan normalmente en un formato de
imagen como PNG, GIF o JPEG, y ocasionalmente como graficos vectoriales en formato
SVG (scalable vector graphics).

Un WMS basico debe soportar las operaciones GetCapabilities y GetMap. Un WMS
consultable debe soportar ademas la operacidon opcional GetFeaturelnfo.

El estdndar se presenta en diferentes versiones 1.0, 1.1, 1.1.1, y la actual 1.3, al establecer
una comunicacién entre cliente y servidor el primer paso se denomina negociacién de
versiones y consiste en hallar una versién mutuamente aceptable para ambos.

El estandar define la implementacion de WMS en una plataforma de informatica
distribuida que comprende servidores que soporten http. Http soporta dos métodos de
peticion get y post, de los cuales get es obligatorio y post opcional.

La respuesta a una solicitud WMS es siempre un archivo que se transfiere a través de
Internet desde el servidor al cliente. El archivo puede contener texto o imagen. El tipo del
archivo retornado se indica mediante un tipo MIME.

El estandar usa dos clases principales de sistemas de coordenadas: un map CS aplicable al
dibujo de mapa generado por el WMS, y un layer CRS para un boundig box aplicado en los
datos de origen. Durante la operacion de dibujo, un WMS convierte o transforma
informacién geografica de un layer CRS a un map CS.

2.6.1. Elementos basicos del servicio

e Map CS. Es un sistema de coordenadas de referencia para un mapa producido por
un WMS. Un mapa WMS es una malla rectangular de pixeles presentada en una
pantalla de computador. El map CS tiene un eje horizontal denotado por i, y un eje
vertical denotado por j. El origen (i, j) = (0, 0) es el pixel en la esquina superior
izquierda del mapa; i incrementa hacia la derecha y j incrementa hacia abajo.

Un layer CRS es un sistema de coordenadas de referencia horizontal para la
informacién geografica que sirve como fuente para un mapa. Un WMS debe
soportar al menos un CRS.

e Layer CRS. Tiene dos ejes, denotados x, y. El eje “x” es el primero en la definicidn
del CRS el eje “y” es el segundo. Dependiendo del CRS en particular, el eje “x”

o, n

puede o no estar orientado de oeste a este, y el eje “y” puede o no estar orientado

45



de sur a norte. La operacién de dibujo debe tener en cuenta el orden, origen y

direccién del layer CRS.

Muchos sistemas de coordenadas de referencia estan orientados con un eje
positivo al este y otro positivo al norte. Sin embargo, algunos CRS tienen
coordenadas incrementando en otras direcciones.

e Bounding box. Especifican la porcion de la tierra a mapear mediante dos pares de

coordenadas en un layer CRS especificado. El primer par especifica los valores de

coordenadas minimos y el segundo los maximos.

2.6.2. Operaciones

1. GetCapabilities. Retorna metadatos del servicio, esta informacidn se expresa en forma
de un documento XML fiel a un esquema definido por el mismo estandar, declara las
capacidades del servidor en lo referente al material del que dispone, los formatos en
gue puede entregarlo, las direcciones a las que debe recurrirse para hacer las
peticiones e informacién de contacto entre otras, los parametros de la peticién se

muestran en la Tabla 3.

Tabla 3. Pardmetros de una URL de peticion GetCapabilities.

Parametro Obligatorio | Descripcion

VERSION=versién No Versién de la peticidn

SERVICE=WMS Si Tipo del servicio

REQUEST=GetCapabilities | Si Nombre de la peticion

FORMAT=tipo MIME No Formato de salida de los metadatos del
servicio

UPDATESEQUENCE=cadena | No Cadena para control de caché

2. GetMap. Retorna un mapa dados

parametros geograficos y dimensionales bien
definidos (ver tabla 4), un ejemplo de esta peticidon se muestra en la figura 7.
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Tabla 4. Pardmetros principales de una URL de peticién GetMap.

Parametro Obligatorio | Descripcion

VERSION=1.3.0 Si Versién de la peticidn

REQUEST=GetMap Si Nombre de la peticion

LAYERS=lista Si Lista separada por comas de capas del
mapa

STYLES=lista Si Lista separada por comas de estilos
por capa

CRS=namespace:identificador | Si Sistema de coordenadas de referencia

BBOX=minx, miny, maxx, maxy | Si Esquinas del bounding box

WIDTH=ancho_salida Si Ancho en pixeles de la imagen

HEIGHT=alto_salida Si Alto en pixeles de la imagen

FORMAT=formato_salida Si Formato de salida del mapa

TRANSPARENT=TRUE | FALSE No Fondo transparente (por
defecto=FALSE).

BGCOLOR=color No Valor hexadecimal, por defecto blanco

EXCEPTIONS=formato No Formato para las excepciones (por
defecto=XML).

Figura 7. Ejemplo de peticion GetMap.

http://192.168.10.111:8080/server/WMS?request=GetMap&version=1.3.0&styl
es=&format=image/PNG&crs=EPSG:21891&layers=3,13&width=256&height=25
6&bbox=977714.9347524977,625907.6674601873,977820.1373207929,626012
.8700284826

3. GetFeaturelnfo. Es una operacién opcional disefiada para proporcionar a los clientes de
un WMS mas informacion sobre las caracteristicas de las imagenes de mapas que
fueron devueltas en peticiones de mapas anteriores. El usuario ve la respuesta de una
solicitud de mapa vy elige un punto (I, J) para obtener mas Informacion. La operacién
proporciona al cliente la capacidad de especificar el pixel, que capas deben ser
investigadas, y en que formato debe devolverse la informacion. Como el protocolo
carece de estado la peticion GetFeaturelnfo debe indicar al WMS lo que el usuario esta
viendo mediante la inclusién de la mayoria de los pardmetros originales de la peticidon
GetMap. El estandar no define el contenido de la respuesta a esta solicitud, es decir,
gueda a discrecion del proveedor del servicio WMS.
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2.7. APLICACIONES HIBRIDAS

Es cada vez mas comun visitar sitios Web, que por ejemplo, muestren una lista de
restaurantes en una ciudad, y entonces solicitar al sitio que muestre un mapa que resalte
la ubicacién de los restaurantes. Aunque se puede asumir que la lista y el mapa provienen
de recursos dentro del sitio, los dos tipos de informacién usualmente provienen de sitios
diferentes. De forma mas especifica, los servicios que generan los dos tipos de contenido
estdn en diferentes sitios. Esta fusidon de servicios y contenidos de multiples sitios Web de
forma integrada y coherente es denominada mashup, aplicaciones hibridas, en espafiol. La
mayoria de las aplicaciones hibridas hacen mas que simplemente integrar servicios y
contenido, tipicamente agregan valor. La suma de los servicios resulta mas rica que los
servicios cada uno por separado. [7]

2.7.1. Estilos de mashup. Los dos estilos principales de mashup son mashup del lado del
cliente y mashup del lado del servidor.

Lado del Servidor. Los servicios y contenidos se integran en el servidor. El servidor actua
como un proxy entre una aplicacion Web en el cliente (tipicamente un navegador), y el
otro sitio que toma parte en el mashup.

Lado del cliente. En este caso los servicios y contenidos se integran en el cliente, es decir,

este accede directamente a los datos o funcionalidades del otro sitio Web. (ver figura 8).

Figura 8. Mashup del lado del cliente.

Sistema del lado del Servidor
del primer sitio web

Navegador del cliente
Servidor Web

Logica de la aplicacién e pespy
del lado del cliente
JavasScript
<script scr=". ">

h 4

A

e Actualizaciones de
Llamadas ~ Pagina
Javascript e

hi

Lado del servidor de

Interfaz de usuario otro sitio web

\ﬁ

Servidor web
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1. El navegador hace la solicitud de la pagina Web al servidor.

2. El servidor carga la pdgina en el cliente. La pagina usualmente incluye una libreria del
sitio de mashup para posibilitar el acceso a los servicios de este.

3. Alguna accidn en la pdgina llama a una funcién en la libreria javascript provista por el
sitio del mashup. La funcidn crea un elemento <script> que apunta al sitio del mashup.

4. Con base en el elemento <script>, se hace una peticidn al sitio del mashup para cargar
el script.

5. El sitio del mashup carga el script. Tipicamente, una llamada local en la pagina del
navegador se ejecuta con un objeto JSON enviado como pardmetro.

6. La funcién de retorno actualiza la vista del cliente manipulando el DOM que representa
la pagina.
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3. GEOCODIFICACION

Es el proceso de asignar una localizacion, usualmente en forma de coordenadas, a una
direccién, comparando elementos descriptivos de tal direccidn con aquellos presentes en
el material de referencia. Las direcciones vienen en varias formas, en esencia, una
direccién incluye cualquier informacion util a la hora de identificar un lugar. [8]

En el mundo real, para encontrar lugares se usan datos descriptivos. Esto podria ser un
numero y nombre de la calle. Puede incluir el nombre de la ciudad, regién, pais, o
caracteristicas naturales.

El proceso de geocodificacion comienza con una descripcion textual de un lugar que se
traduce en las coordenadas x, y que se pueden trazar en el mapa.

Es de vital importancia contar con el material adecuado. Es imposible localizar una
direccién en una ciudad si solo de dispone de un mapa de otra, y no es posible localizar
una direccion con toda exactitud si Unicamente se dispone de un mapa de autopistas. El
mapa debe tener suficiente detalle de la zona para poder identificar la ubicacién que se
estd buscando.

Sucede de igual modo con un sistema de geocodificacién, las capas que utiliza, conocidas
como datos de referencia, también deben tener los detalles del punto concreto que se
espera encontrar. Los principales datos de referencia por lo general consisten en una red
de las calles, aunque también se puede usar un mapa de parcelas. Lo importante es que
los datos tengan el nivel de detalle que se desea encontrar.

3.1. EL PROCESO DE GEOCODIFICACION

El proceso de geocodificaciéon incluye el tratamiento de direcciones alfanuméricas
semiestructuradas de eventos (analisis), el establecimiento de una correspondencia entre
la direccién estructurada y la base de datos de direccionamiento (correspondencia), y la
asignacion de coordenadas al evento (ubicacion). Para realizar las tareas de analisis,
correspondencia y ubicacién, el proceso de geocodificacidon necesita acceso a una base de
datos que almacene informacién sobre el sistema de direccionamiento. [9]

La fase de analisis consiste en el trabajo con campos de texto que contienen informacién

sobre la direccién y su transformacion a un formato estructurado y estandarizado. Esto
puede lograrse mediante varios algoritmos orientados a cadenas de texto.
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En el proceso también es usual tratar con omisiones y errores comunes en datos de
direccién sin estructurar, buscando establecer una correspondencia entre ellos y los
nombres “oficiales” de los lugares. Naturalmente la informacién de nombres de lugares
debe estar disponible para consulta en la base de datos. También es util tener informacién
sobre nombres de lugares populares o desactualizados.

La fase de correspondencia trata de buscar en la base datos la referencia mas precisa
posible asociada con la direccion dada. Los resultados de la fase de analisis pueden estar
incompletos, y dependiendo de la informacidn faltante debe tomarse una decisién sobre
cual de las referencias disponibles a una ubicacion generara los resultados mas precisos.

Para que esto suceda debe haber dos grupos en base de datos. El primero se refiere a la
estructura de direccionamiento actual. El segundo incluye cualquier informacion adicional
gue pueda usarse para resolver ambigiiedades o referencias geograficas incompletas.

Finalmente la fase de ubicacion recibe los resultados de la correspondencia y determina
las coordenadas actuales de la direccion. El proceso puede ser trivial o incluir distintas
operaciones geograficas.

3.2. REFERENCIA LINEAL

Referencia lineal es un método para manejar ubicaciones geograficas usando posiciones a
lo largo de una caracteristica lineal medida, por ejemplo, ubicaciones de incidentes de
transito se describen usando convenciones como, “30 metros al este del kilbmetro 25 via
sur”. [10]

Usualmente se requiere almacenar varios atributos adicionales sobre las vias, sin el uso de
referencia lineal, esto podria requerir que tales vias sean dividas en muchos segmentos
pequefios en cada lugar donde los valores de los atributos cambien. Como una alternativa,
estas situaciones pueden ser manejadas como eventos de referencia lineal a lo largo de
las vias.

Una ruta es una caracteristica lineal que tiene un sistema de medida definido. Estas
medidas pueden usarse para localizar eventos y condiciones a lo largo de su conjunto de

caracteristicas lineales.

En las rutas los rasgos lineales tienen sus coordenadas (x, y) que describen la ubicacién asi
como un valor de medida a lo largo de la linea (m), como se muestra en la figura 9.
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Figura 9. Caracteristica lineal con valores de medida.
20

0 30

Las caracteristicas lineales simples son representadas por lineas de un camino,
caracteristicas lineales complejas se representan por lineas de multiples caminos, como se
muestra en la figura 10.

Figura 10. Caracteristicas lineales simples y complejas.

~ T T

Linea de un solo Linea con multiples Linea con multiples
camino caminos conectados caminos desconectados

Es importante notar que a pesar de que muchas aplicaciones usan medidas para
representar distancias incrementales a lo largo de caracteristicas lineales, los valores de
medida pueden incrementar, disminuir, o permanecer constantes a lo largo de una linea
de forma arbitraria.

Los valores de las medidas son independientes de el sistema de coordenadas, es decir, no
se requiere que los valores de medida estén en las mismas unidades que las coordenadas
(x, y) de las lineas.

Las tablas de eventos contienen informacién sobre condiciones y eventos que pueden ser
localizados a lo largo de rutas. Cada elemento en la tabla de eventos referencia un evento
y su localizacion expresada como medida a lo largo de una ruta particular.

La segmentacién dinamica es el proceso de calcular ubicaciones de eventos almacenadas y
administradas en una tabla de eventos usando medidas de referencia lineal y mostrarlas
en un mapa. El término segmentacién dinamica es derivado del concepto de que las
caracteristicas lineales no necesitan se segmentadas cada vez que los valores en los
atributos cambien, es decir, el segmento puede ser localizado dinamicamente.

Usando segmentacion dindmica multiples conjuntos de atributos se pueden asociar con

cualquier porcién de una caracteristica lineal existente. Estos atributos pueden ser
mostrados, consultados, editados y analizados sin afectar la subyacente geometria lineal.
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3.3. NOMENCLATURA Y NUMERACION URBANA

La operacion de nomenclatura y numeracién urbana permite a las personas localizar un
lote de terreno o una vivienda, es decir, definir su direccion por medio de un sistema de
planos y letreros de calles que indican los niumeros o los nombres de las calles y los
edificios. Es también una base indispensable para el ordenamiento urbano.

3.3.1. Numeracion y nomenclatura urbana en San Juan de Pasto. Para el municipio de
San Juan de Pasto el ente encargado de la gestién, asignacién y mantenimiento de la
nomenclatura urbana es la alcaldia municipal mediante el departamento de planeacion
municipal.

Las vias de la ciudad se clasifican en calles y carreras, siendo las calles las que tienen

numeros crecientes en sentido occidente a oriente y las carreras las vias cuya numeracion
avanza en sentido sur a norte, como se muestra en la siguiente figura.

Figura 11. Calles y carreras de San Juan de Pasto.

Segun su tipo una via se nombra con la palabra calle o carrera seguida de un ndmero
arabigo y en ciertos casos de una letra, por ejemplo, cuando se abre una via en medio de
un par de vias ya existentes.

La numeracidon arabiga crece indefinidamente en sentido positivo sin embargo, de
requerir nombrar vias con un namero inferior a 1, como no se emplea el cero ni nimeros
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negativos las vias se nombran aumentado las palabras este o sur segun corresponda al
sector de la ciudad.

Una cuadra se origina de la interseccidn entre una via y otras dos vias de orientacion
opuesta, por ejemplo, la cuadra formada en la calle 18 entre carreras 26 y 27, esta cuadra
se denomina calle 18 No 26.

Para nombrar una propiedad se coloca el nombre de la cuadra en la que se encuentra,
para diferenciar las propiedades dentro la misma cuadra se agrega un numero
correspondiente a la distancia en metros desde la puerta de propiedad hasta la esquina
formada por la interseccién con la via de inferior valor, por ejemplo, la direccion calle 18
No 26 — 54, indica que la propiedad se encuentra sobre la calle 18 en la cuadra formada
por la interseccién de esta con la carrera 26 y la proxima carrera de valor superior, la
direccién también indica que la propiedad se encuentra aproximadamente a 54 metros de
la esquina con la carrera 26 como se muestra en la figura 12. Normalmente el ultimo
numero es par para indicar casas a la derecha de la via e impar para indicar casas a la
izquierda, en este caso para determinar el sentido izquierdo o derecho debe recorrerse la
via en el sentido de avance de las vias de orientacién contraria, por ejemplo para el caso
de una calle debe recorrerse en el sentido de avance de las carreras.

Figura 12. Ubicacion de una direccion en San Juan de Pasto.
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3.4. ATLAS STREET CROSSING GEOCODER

Se plantea un algoritmo de geocodificacion titulado Atlas street crossing, creado
especificamente para demostrar las capacidades de gestion de plugins de geocoders de la
herramienta Atlas y resolver direcciones en la nomenclatura de la zona centro de la ciudad
de San Juan de Pasto.

3.4.1. Material de referencia. El algoritmo requiere como informacion de referencia la
malla vial de la ciudad representada por geometrias de tipo poli linea, donde cada
geometria tiene asociado un valor textual Unico en el conjunto de datos que contiene el
nombre de la via, asi como un identificador numérico Unico. La geometria esta expresada
en metros. (ver figura 13).

El nombre la via debe iniciar con las letras CL o CR segun se trate de una calle o una

carrera, luego un espacio y el numero de la via, seguido por un espacio y una letra o la
palabra ESTE o la palabra SUR.

Figura 13. Material de referencia del Atlas street crossing geocoder.
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Dada la geometria se procede a calcular los valores M segun lo indicado por las técnicas
de referencia lineal usando la distancia geométrica acumulada entre punto y punto como
se muestra en la tabla 5, en el caso geometrias con mds de un segmento, el primer punto
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del primer segmento iniciara con el valor M de 0, los siguientes segmentos iniciaran con el
valor M mayor del segmento anterior.

Tabla 5. Calculo de los valores M.

Segmento X Y M
10 5 0
Segmento 1 20 3110,19804
12 20 |28,98633
15 23(28,98633
Segmento 2 20 35|41,98633
23 42149,60211

Una vez calculados lo valores M se procede a calcular las intersecciones de cada via.
Consignando por cada interseccion el identificador de la via y el valor M del lugar de la
intersecciéon, por cada via los datos de sus intersecciones se deben ordenar
ascendentemente respecto a la columna de valores M.

Los datos anteriores deben estar disponibles al momento de hacer una consulta a
geocoder, inclusive, se recomienda mantenerlos pre calculados y almacenados, ya que
constituyen la base de geocoder y son invariables entre diferentes consultas.

3.4.2. Fases del proceso. El algoritmo define procesos que deben realizarse en cada fase
del proceso de geocodificacion.

e Durante la fase de andlisis. se reemplazan los términos comunes como calle, cll,
cle o términos del Iéxico de algoritmo como CL o CR en caso de carreras, asi mismo
se remueven caracteres de puntuacién, en la tabla 6 se muestran todos los
simbolos y sus remplazos respectivos, la cadena de entrada se convierte a
mayusculas, se eliminan los espacios iniciales y finales y las ocurrencias de mas de
un espacio consecutivo se reemplazan por un solo espacio, también se remueven
simbolos que puedan hacer referencia nimero y se remueven las tildes de las
vocales.

El objetivo es tomar una cadena de entrada como Calle 9 No 34 — 30 Las acacias y
transformarla en CL 9 34 30 LAS ACACIAS.
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Tabla 6. Reemplazos en el proceso de analisis.

Simbolo Reemplazo
CALLE, CLE, CLLE, CAL, CLLCL CL
CRA, KRA, KR, CARRERA, CRRA, CR CR

n0, #, no, num, n Espacio
CON, DE, EL, EN, LA, LAS, LO, LOS Espacio
i Espacio
A A

E E

i |

o) o]

U U

Una vez con la cadena en este formato se procede a identificar y separar sus
partes.

Tipo de la via principal. El tipo de la via sobre la que se encuentra ubicada la
propiedad, es la primera parte de la cadena que cumpla con la expresion
presentada en siguiente figura.

Figura 14. Maquina de estado para identificar el tipo de la direccidn.

/_\‘

_/

Nombre de la via principal. El nombre de la via sobre la que se encuentra ubicada
la propiedad, es la primera parte de la cadena a partir del tipo que cumpla la
expresion presentada en la figura 15, el digito que lleva al estado final no hace
parte del nombre y debe ser regresado, solo se usa para terminar. De no existir un
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caracter de espacio entre la parte numérica y alfanumérica del nombre, dicho
espacio debe ser agregado.

Figura 15. Mdaquina de estado para identificar el nombre de una via.

Nombre de la via de interseccion. El nombre de la via que intercepta la via
principal es la primera parte de la cadena a partir del nombre de la via principal,
gue cumple la anterior expresidn, el digito que lleva al estado final no hace parte
del nombre y debe ser regresado, solo se usa para terminar.

Numero de la propiedad. El nUmero de metros entre la esquina de la cuadra y la
puerta de la propiedad, la naturaleza par o impar de este nimero indicara el lado
del la via sobre la que se ubica la propiedad. Sera la primera sub cadena después
del nombre la via de interseccidon que cumpla con la siguiente expresion. (ver figura
16)

Figura 16. Maquina de estado para identificar el nimero de la propiedad.

Aplicando lo anterior debe obtenerse resultados como los mostrados en los
ejemplos de la siguiente tabla. Al final del proceso debe obtenerse al menos el tipo
de la direccion y los nombres de la via principal y la via de interseccidn, de no ser
asi se dira que la direccién no cumple con los requisitos minimos para el proceso.
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Tabla 7. Ejemplos direcciones analizadas.

. ‘. Direccion Via .. Numero de
Direccion Ingresada . L Interseccion
estandarizada principal casa
CL93430LAS
Calle9 No34-30 ACACIAS CL9 34 30
Ed. Madrigal Cl. 24 # | ED MADRIGAL CL 21
25-10 OF301 25100F 301 cLal 25 10
Cll 18 26 - 54 Centro | CL 18 26 54 CENTRO CL18 26 54
Cra21A-12-53 CR21A1253 CR21A 12 53

Durante la fase de correspondencia. Se trabaja con las partes generadas en la
operacion anterior, el propdsito aqui es ubicar la via principal y la via de
interseccion en el material de referencia. El tipo de la via de intersecciéon no se
encuentra explicito en la direccién, sin embargo, se sabe que si la via principal es
una calle la interseccion serd una carrera y viceversa, hecho que permite
completar esta informacién. Entonces es posible comparar con el material de
referencia, solicitando las vias que coincidan en, tipo, la parte numérica del
nombre y la parte alfanumérica del nombre, si de este modo no se hallan
resultados, se flexibiliza la busqueda al ignorar la parte alfanumérica del nombre
de la via.

Al final de la fase se ha obtenido 2 listas, la primera con una o mas posibles vias
principales y la segunda con una o mas vias de interseccion, si no es posible formar
estas listas se dird que no se cuenta con material de referencia suficiente para
procesar la direccién.

Durante la fase de ubicacion. Se trabaja con las partes generadas en la fase de
analisis y las dos listas de la fase de correspondencia, asi como la lista de
intersecciones de cada via que se encuentra en el material de referencia. El
objetivo aqui es generar un listado de coordenadas correspondientes con la
direccion textual solicitada.

Por cada elemento en la lista de vias principales se toma cada elemento de la lista
de vias de interseccion, por cada par, se toma la lista de intersecciones de la via
principal y se busca en ella la via de interseccion, de encontrarla en la lista se toma
también la via de interseccion anterior y la siguiente.

De modo que, si por ejemplo, se tiene como via principal la CL 10 y como via de

interseccion la CR 34 al consultar la tabla de intersecciones de la CL 10 se tomara 3
elementos, la CR 33, 1a CR 34 y la CR 35.
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Con estos 3 elementos se forman dos cuadras sobre la CL 10, como se muestra en
la siguiente figura.

Figura 17. Formacion de cuadras.

Por la definicion de la nomenclatura urbana de la ciudad se sabe que la cuadra en
gue se encuentra la propiedad es la formada entre la interseccion denotada en la
direccién y la interseccion con otra via de mayor valor, para este caso, la cuadra de
interés es la formada por las carreras 34 y 35.

Para determinar la via mayor se deben remover todos los caracteres no numéricos
del nombre de la via, y luego comparar los valores enteros resultantes.

Una vez identificada la cuadra, se suma el nimero de la casa al valor M de la
interseccién principal, para este caso, entre la calle 10 y la carrera 34.

Este valor M se convierte a coordenadas (x, y) usando las coordenadas (x, y, m) de
la geometria de la via principal y esta es la ubicacion de la direccidn solicitada.
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4. ANTECEDENTES

En este capitulo se realiza una recopilacién de las distintas herramientas que trabajan con
cartografia Web y herramientas que prestan el servicio geocodificacién, se encuentran
clasificadas en 3 categorias, servidores de cartografia, bibliotecas de desarrollo y servicios
de geocodificacion.

4.1. GEOSERVER

Es un servidor de cédigo abierto distribuido bajo licencia GNU enfocado en conectar
informacién existente referenciada geograficamente a la Web, usando estandares
abiertos. [11] El logotipo de geoserver se muestra en la figura 18.

Figura 18. Logotipo de geoserver.

3
'-\%Server

http://www.photon.com/Images/index/GeoServer.jpg

Se inicié en una organizacién sin animo de lucro denominada TOPP (del inglés The Open
Planning Project), para ayudar a construir una infraestructura interoperable de datos
espaciales promocionando un software de alta calidad, facil de usar, de cédigo abierto, a
potenciales proveedores de datos.

Ha evolucionado para convertirse en un método facil para conectar la informacién
existente a mundos virtuales como Google Earth y NASA World Wind, asi como también a
sitios de cartografia Web, como Google Maps, Windows Live Local y Yahoo Maps.

GeoServer es también la implementacién de referencia para servidores que cumplan el
estandar Web Feature Server en su version 1.0, también implementa el estandar Web
Map Server en su version 1.1.1.

Al implementar estandares abiertos geoserver produce formatos como JPEG, GIF, SVG,

PNG, entre otros. Ademas es capaz de leer una variedad de formatos de datos incluyendo
PostGIS, Oracle Spatial, ArcSDE, Shapefiles, etc.
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Requisitos Software. Geoserver es una aplicacion escrita 100% en Java y para su
instalacion requiere que esté instalado en el equipo de despliegue Java JSDK (1.4 o 1.5),
como también un contenedor del servlets.

Instalacion. La version actual de Geoserver se encuentra disponible en
http://geoserver.org/display/GEQOS/Latest el proceso de instalacion depende del sistema
operativo, para usuarios Windows cuenta con un asistente que instala el servidor por
defecto y todos sus prerrequisitos en un ambiente pre configurado como se muestra en
las figuras 19y 20.

Figura 19. Bienvenida a la instalacién de Figura 20. Progreso de la instalacién de
geoserver. geoserver.

GeoServer 1.5.3 Setup E|§|@ GeoServer 1.5.3 Setup E|§”X|

Installing
Welcome to the GeoServer 1.5.3 Please walt whie GeuServer 1.5.3 is being installed. @
Setup Wizard d

This wizard wil guide you through the installation of Extract: c.js... 100%
GeoServer 1.5.3 [ ]
Please repart any prablems or suggestions For improvement

to geoserver-devel@lists sourceforge net.
g @ J Show details

Click Mext ko continue.

Para usuarios Linux se encuentra un archivo compreso con los fuentes de la aplicacion vy el
lanzador del servidor por defecto, es decir con los prerrequisitos y un ambiente pre
configurado.

Si se desea utilizar el servidor en un ambiente ya existente, la instalacion debe hacerse
manualmente siguiendo el procedimiento requerido por el contenedor de servlets.

Manejo de la Herramienta. Geoserver cuenta con un conjunto de interfaces Web,
disefiadas para administrar, configurar y demostrar el funcionamiento del servidor.

Las interfaces de administracion liberan los recursos consumidos por el servidor como la
memoria JAl y memoria RAM, las interfaces de configuracién como su nombre lo indica
establecen las propiedades del servidor, los pardmetros de los servicios WFS, WMS (ver
figura 21), asi como el ingreso de fuentes de datos al servidor (ver figura 22), las interfaces
de demostracidn son enlaces a la visualizacion de los datos, documentacidn, peticiones de
ejemplo, entre otras.
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Figura 21. Metadatos WMS en geoserver. Figura 22. Editor de almacén de datos de

Y p— geoserver.
Descripcion del Web Map Server b'fiGeoS'éwidor

%0 | ConfigLrackén | Dates | Amacanes | Edt

Editor del almacén de datos

Se escrbe 1 naa al ongen de daos que
EOSERVER ponible: E debe estar ubicada en la carpeta data

3 lopp '

o
”
Informacién general

para definar ol WMS Sl dstaloampln astension

t S0-5855-1
|_Emvar | | Limpsar

Ventajas.

e Tiene interfaces para la administracion.

e Esindependiente de plataforma.

e Permite la carga de fuentes de datos mas utilizadas.
e Se distribuye con datos de ejemplo.

e Implementa estandares internacionales.

Desventajas.

e No implementa la dltima versién de WMS 1.3.0.

e No ofrece caracteristicas que faciliten la creacién de mdédulos de geocodificacién.

e Llas interfaces de administracion se orientan a la informacién, mas no la
visualizacién.

4.2. DEEGREE

Es un marco Java que ofrece bloques principales para la construccién de infraestructuras
de datos espaciales. Toda su arquitectura se desarrolla mediante las normas del Open
Geospatial Consortium, incluye servicios Web, asi como clientes. [12] El logotipo de
deegree se muestra en la figura 23.

Figura 23. Logotipo de deegree.

deegree

http://www.deegree.org/deegree/images/deegree/logo-deegree.PNG
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Deegree ha evolucionado desde el proyecto JaGo, se publica bajo los términos de la
licencia GNU Lesser Public License (GPL-L) de la fundacién de software libre. La mejora
generalizada de la arquitectura, el incremento del modelo de objetos y el soporte de Java
5 hace a deegree una arquitectura robusta para el desarrollo de aplicaciones SIG.

Deegree implementa los estandares para servicios Web, Web Map Service (WMS) 1.1.1,
Web Feature Service (WFS) 1.1.0, Web Coverage Service (WCS) 1.0.0, Catalogue Service
Web-Profile (CSW) 2.0.0.

Entre sus caracteristicas mas destacadas se encuentran:

e Soporte para PostGIS 1.0 y Oracle spatial/locator (9i/10g).
e Multiples origenes de datos para capas WMS.
e Renderizado dindmico de reglas a través de SLD.

Requisitos Software. Deegree al ser desarrollado en Java requiere Java JSDK 1.4 o
superior, como también el contendor de servlets.

Instalacion. La version mas reciente de Deegree se encuentra disponible en el sitio Web
oficial http://www.deegree.org bajo el link de downloads, debe descargarse el archivo
apropiado para la plataforma y descomprimirlo.

El proceso de instalacidn y configuracion exige la edicién de diferentes archivos XML que
controlan la funcionalidad del servidor como por ejemplo, la localizacién de las bibliotecas
y la configuracion central de deegree en la operacién de despliegue del contenedor con el
archivo war, se debe indicar en el descriptor de despliegue Web.xml que se muestra en la
figura 24.
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Figura 24. XML descriptor de despliegue deegree.

<?xml version="1.0" encoding="IS0-8859-1"7?>
<!DOCTYPE web-app PUBLIC "-//Sun Microsystems, Inc.//DTD Web Application 2.2//EN"
"http://java.sun.com/j2ee/dtds/web-app 2 2.dtd">
<web-app>
<servlets>
<servlet-name>services</servlet-names>
<gervlet-class>
org.deegree.enterprise.servlet.0GCServlietController
</servlet-class>
<init-param>

<param-name>gervices</param-name> Todos la campos deben ser editados
<param-value>WM8</param-value> para la configuracién del servicio
</init-params=
<init-params= ,/,,r -’

<param-name>=WMS .handler</param-name:>
<param-value=org.deegree.enterprise.servlet .WFSHandler< /param-values
</init-params=
<init-param=>
<param-name>WMS .config</param-name>
<param-value>/WEB-INF/conf/wis/wEis capabilities.xml</param-values>
</init-param>
<load-on-startup>1l</load-on-startup>
</zervlets
<gervlet-mapping>
<gervlet-name>services</servlet-name>
<url-patterns/services</url-patterns
</gervlet-mapping=>
</web-app>

Manejo de la Herramienta. La configuracion permite la utilizacién de todo el conjunto de
parametros que se pueden utilizar para el control de Deegree WMS (ver figura 25). Esto
incluye los pardmetros mencionados en la especificacion OGC WMS 1.1.1 para el
documento getcapabilities, asi como también los parametros técnicos especificos para
describir los origenes de datos de las capas (ver figura 26), en el archivo de configuracion
denominado WMS_ configuration.xml.

Ventajas.

e Eslaimplementacién WMS de referencia del OGC.
e Esindependiente de plataforma.
e Se distribuye con datos de ejemplo.

Desventajas.
e No implementa la dltima versién de WMS 1.3.0.
e No ofrece caracteristicas que faciliten la creacién de mdédulos de geocodificacién.

e No presenta ninguna interfaz grafica para la instalacién, configuracion, carga de datos
o administracion del servicio.
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Figura 25. XML de configuracion servicio WMS deegree.

<2D1AIBS/ >
<83UTEIJSUODSESDIY/ > SUoU< S JUTEIISUCHSSIDDY >
<g9s] />g88] ou<sssg>
<UOTJPWICIUIIOEIUOD />
<g882IPPYITENOTUOIIDS T I0BIUOD/>3P ' UOT-1B[MOJUT <SS=2IPPY I TENOTUOI DS THIORIUOD >
<suoyds 1212 TTWISORIIOLIUOCD/ >6Z96PBTBZZE P00 <2uoyda 1212 T TWTISOEJIDLIUOD >
<auoyde [aL20TOAIDEIUCD />096FBTBZZ6 P00 <2uoyda 2120 TOAIDERIUOD >
<g8aIPPYI10rIUuUO) />
<A13unop />AuemIrss<A1uno)>
<®p0oDI80gd />LLTES<SPODISO4>
SLWUM Ol2IAISS <2DU ._UPOHQHO@UM.UQ\ >MN<=20UTAOIdaCO=3E]S5>
E <A31D/>uuog<A31d>
| usuyep anb sodwe) <585IDDPY/>6T oammuunﬂosoﬂwadammmuvvdv
<edAlses1ppy/ > XXXx<sdAlsss1ppy>
<S82IpPPYinEIUOD>
<UOTITEOJIOEJUOD /> IUBIINSUC) IOTUSS<UOTITSOJIDEIUOD>
<ATPWTIJUOSI=dloriuc) />
<uotjeziuebipioeiuo)/>uo/ier<uocrieztuebioioriuon>
<UO8I3d3I0EIUO)D />ASTIUN ENYIEW<UOESISJIDBIUOD>
<ATPUITIJuosiadioeiuod>
<UOTIBWIOIUI IDEJUOD >
</ Bro-ssabsep -mmm// :daqy, =T8Iy UITX
worduts,=adAy HUITX/666T/D10  em mmm//:dlay,={UTITX 20INOESYSUTI TUO>
<3sTIPIOMASY />
<pIomAsy />SuM<pIomAsy>
<piomia)/>es1bssp<piomisy>
<38 TTpIomisy >
<3joeIjlsqy/>ucilejususTdur SousIsIsl SwWM<3DEIISY>
<3T13T1/>8uM 8sabesp<a13TL>
<sweN/>sumM ssibssp<suen>
<20TAISS>
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Figura 26. XML de administracién de capas deegree.

<IsheT/>
<soanogejeq:asabssp/>
A\:OOOH_.HNGE WO, =uTut UgﬂEWHMUm"WWHmwmﬂUV
<gsI3TTTqedeDnsSMO: ssibassp/>
</uTWx 3TT3 saT3T[Tqedes Isyjoue/s3Uusunoop/sp uoT-3e ] mmm/ /:d33y, =3I UL %
I ﬂﬁgh.mm_.H@nM\wu
WIAOT[X/666L[/DX0 gM MMM/ /0330, ={UT[X:SUTUX SOINOS3YaUTTUO>
<gaT3ITIgqedensMo: @s1bssp>
<-- 38Ss 8q 3STu sDIAIS8S sjowsaI ayjl jo saT3TTIqeden sYyj 031 =souaIaFad
ssTMISYJOo XXXTYD0T ST =dA3 soanos ejep IT pesn =g ATUuo ueo 3Tneisp
“HEx\mZH|mm3\whmouumhﬂmuoomw
AxzojpsaTp 8yl 3e Tux-saT3TTIqedes gadArs sT 3jTneisp --i>
<Arasdoxghiiswosn:ssabosp/>woeb syi:dde<Ajzedorgiziswosn:asibasp>
<gaT3TTTqedensSMO:2a1basp/>
</ Tux*gsT3TTIqeden /squsunoop /op ‘UcT-3eT "MMM/ /:d3ay, == HUT X
yerduts, =sdAg
WHOTIX/ 6661 /PaA0 EM MMM/ 7 TA33q, =3 UT ¥ SUTWX =22JINOossy¥suTTuUo>
<gaT3TTIqede)sSMO: @s1bsap>
<-- 328 = 3IsNW SOTAISS =sjowsI =Yl Jo ssT3TTIqedes syl 03 sousI=gad
S8TMISYIC XXXTIYD0T ST =dA3 soanos ejep JT pssn sq ATUo Ues 3Tneysp
{Twx /ANI-93M/3AI03108ITAIOCONS

ArojosaTp 243 3k Tux saT3TTIqedes gadirg ST jTnejysp --i>
<adAl:s=s1bsep/>8AMNTYD0OT<=dAL : @s1bsap>
<-- SdAMIYD0T = 3[neisp --i>

edes eun suyep enb sodwen <-- SHMALOWHNA

"SOMALOWAY 'SAMALOWAY 'SOMTYO0T 'SAMIVOOT :seniea siqissod--i>
<Ajasdoxghijswmoss: ssibasp/>NoEo:dde<ijarsdoxrgiijswoss: ssibsap>

<-- WodD:dde, = 3Tneisp
SAT3}TSUSE 3skD ST =anlea 243 'SAMALOWTA
' I0 SAMIYDOT B ST =20IN0s eiep 343l IT PSAOos =2 AJUo [[IM JUswWs[s ST

- asheT sTYl I0I ssTI3swosb syl surejuoo eyl Alasdoad syl Jo SweU--|>
<swel:ssibssp/>sdoang :dde<swel: ssibssp>

<-- SMO p=3osuco> sU3j IO sweu IsAeT SY3 IO
adA3 sanjes3 =yl o3 Tenbs =9 3stnw pue sweu IaAr] syl stenbs = 3Tneysp --i>

< Tu==1qeiasnb T,=ucTidsoxguorTe]
Td3gy, ===1bsap: guTux sSoinogejle(:ssIbasp>
<joeIlsqy/>IsAe] Burisey 3saTI<ioeIlsqy>
<3T3ITL/>T asAe[us3ieg<s{3TL>
<awe) />adoing<swe>

<,Tu=s3ssqnsou ,I,=snbedo ,0,=pspesses ,T.=sTqeiisnb ,dde/bio-ssabssp -mmm//:d3qy, =dde:sutux xsleT>
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4.3. MAPSERVER

MapServer es un ambiente de desarrollo de cédigo abierto para construir aplicaciones de
Internet habilitando caracteristicas espaciales. [13] El logotipo de MapServer se muestra
en la figura 27.

Figura 27. Logotipo de MapServer.

MAPSERVER

http://mapserver.gis.umn.edu/img/mapserver.GIF

No pretende ofrecer todas las funcionalidades de un SIG. Puede ejecutarse como un
programa CGl o mediante Mapscript que soporta varios lenguajes de programacion.
MapServer fue desarrollado por la universidad de Minnesota, originalmente con el apoyo
de la NASA, la cual necesitaba publicar sus imagenes satelitales.

MapScript se utiliza de forma independiente a MapServer CGl, este es un mddulo que
agrega capacidades de MapServer a un lenguaje de script. MapScript existe actualmente
en PHP, Perl, Python, Ruby, Tcl, Java, C#, proporcionando una interfaz de scripting para la
construccion de aplicaciones Web.

Mas alld de la navegacion de datos SIG, MapServer permite crear "imdagenes de mapas
geograficas", es decir, mapas de contenido que puedan dirigirse a los usuarios. Con el fin
de visualizar, consultar y analizar informacion geografica a través de la red. Por ejemplo,
Minnesota DNR proporciona a los usuarios mas de 10000 paginas Web, informes y mapas
a través de una aplicacién simple. La misma aplicacion sirve como un "artefacto de mapa"
para otras partes del sitio, proporcionando contexto espacial donde sea necesario.

MapServer maneja estandares del Open Geospatial Consortium (OGC), incluyendo Web
Map Service (WMS) y Web Feature Service (WFS). Funciona con postgresql incluyendo la
extension postgis, soporta formatos SIG, como el formato ESRI shapefile.

Sus caracteristicas principales, son:
e Se ejecuta bajo plataformas Linux, Windows, Mac OS X, Solaris.
e Soporta formatos vectoriales como ESRI shapefiles, PostGIS, ESRI ArcSDE y otros.

e Soporta formatos raster como JPG, PNG, GIF, TIFF, EPPL7 y otros.
e Manejo de etiquetas con deteccidn de colisiones.
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Requisitos Software. Para el correcto funcionamiento de MapServer se requiere de un
Servidor HTTP como apache o Microsoft Internet Information Server, un lenguaje de
scripting como PHP. Si desea utilizar origenes de datos compatibles con bases de datos se
deberd instalar postgresql con extensidn postgis y un editor de texto.

Instalacion. MapServer se encuentra disponible en la pagina oficial en la seccién de
descarga http://mapserver.gis.umn.edu/download/current, el proceso de instalacion
depende del sistema operativo, para usuarios Windows cuenta con el asistente MS4W
(ver figura 28 y 29) que contiene una instalacion pre configurada de Apache, PHP vy
MapServer, ademas incluye el mddulo de soporte para WMS.

Figura 28. Opciones de instalacion de Figura 29. Progreso de la instalacién de

MapServer en Windows. MapServer en Windows.
i MS4W 2.2.7 Setup: Installing =]

ii5' MS4W 2.2.7 Setup: Installation Options

This installs the M54 base files, an Apache service on a selected part, as well as
skart menu and desktop shortcuts, You wil be given a choice of what directory to
install in, as well as what Apache port to use,

pg.

. df
Select components ko install: M344 Base Files (required)

sperify Apache port

Install and Start Apache Service (required
Create Desktop Shortouts

|| Create Start Menu links

Space required: 90.9MB

Si se desea utilizar el servidor en un ambiente ya existente la instalacion debe hacerse
manualmente, lo cual implica copiar ejecutables, carpetas y bibliotecas a rutas especificas
asi como la edicién de archivos de configuracién, para mas informacién sobre el
procedimiento, puede consultar las guias de instalacién de MapServer en
http://mapserver.gis.umn.edu/docs/howto/win32_compiling.

Para usuarios Linux la instalacién es manual, aqui se debe instalar y configurar todos los
prerrequisitos obligatorios y opcionales como gd, proj4, gdal y ogr, postgis, curl, libpng,
WMS antes de compilar MapServer, mayor informacidn sobre este procedimiento de
instalacion puede ser consultada en la guia de instalacién para Linux disponible en
http://mapserver.gis.umn.edu/docs/howto/compiling_on_unix.

Manejo de la Herramienta. El archivo mapfile es el corazén de MapServer. Define las
relaciones entre los objetos, indica a MapServer donde se encuentran los datos y define
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como se dibujan las capas. En la siguiente figura se presenta un ejemplo de un archivo
mapfile para definir una capa WMS en MapServer.

Figura 30. Codigo de ejemplo para capas WMS en MapServer.

MALP
IMAGETYPE PHNGZ 4
EXTENT z01621.4941 -2z944535.2853 14515.0222 495254.5115
3IZE 400 300
SHAPEPATH T, Sdatal "
STMEOLSET oL Seymbolsfsybols35, sym”
PROJECTION
Equal-Area
"init=epsg:2163"
END
WEE
IMAGEFATH "/m=dw/ tmp/ "
IMAGEURL "/tmp/"
LOG "/ madw/ log ma log™
END

LAYER NAME sample jpg

TYPE RASTER
OFFSITE ooo
STATUS OFF

CONMECTIONTYPE WH3
CONMECTION "http://wms.Jjpl.nasa.gov/wms.cgi?”

METALDATR
"ums_srs" "EPSGi43Z67
"wns_name” Tmodis"

"wms_server wversion” "1.1.1"
"wms_format Timage jpeg"”
END
PROJECTION
Tinit=epsg:43Z2a"
END

END

Para utilizar MapServer como servidor WMS se debe instalar un médulo de soporte
adicional. Cada instancia de servidor WMS necesita tener su propio mapfile e incluir en él
los metadatos del servicio a fin de producir una salida valida para las peticiones WMS.

Ventajas.
e Existen versiones para diferentes plataformas.
e Fue uno del los primeros software para la presentacion de datos geograficos en

Internet.
e Se distribuye con datos de ejemplo.
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Desventajas.

e No implementa la ultima versién de WMS 1.3.0.

e No ofrece caracteristicas que faciliten la creacién de mdédulos de geocodificacién.
e No presenta interfaz grafica para la instalacion, configuracién y carga de datos.

e No soporta WMS de forma nativa.

e Perdida de rendimiento al ser una basada en CGl.

4.4. ARCIMS

ArcIMS es un servidor de mapas Web desarrollado por ESRI. Se trata de una aplicacién que
esta disenada para servir mapas a través de Internet. A veces estos mapas solo son
imagenes que permiten hacer operaciones de zoom y desplazamiento, mientras que otras
son mas complejas. [14] El logotipo de ArcIMS se muestra en la figura 31.

Figura 31. Logotipo de ArclMS.

ArcIMS

http://www.researchplanning.com/images/arcims.GIF

Ejemplos de mapas interactivos servidos con ArcIMS incluyen mapas con capas que se
pueden activarse y desactivarse, o con atributos que pueden ser consultados.

Un visitante a un sitio manejado por ArcIMS no necesita nada mds que un navegador
Web, los sistemas de informacidn geografica y base de datos se mantienen en el lado del
servidor.

ArcIMS es la solucidn para la entrega mapas dinamicos, datos SIG y servicios a través de la
Web. Proporciona un marco de alta escalabilidad para publicaciones SIG. Los servicios
ArcIMS pueden ser utilizados por una amplia gama de clientes, incluyendo aplicaciones
Web personalizadas, aplicaciones de escritorio y dispositivos méviles inalambricos.

El ndcleo de ArcIMS es un servidor espacial donde la mayoria de los mapas relacionados
con el servicio se procesan. Por el lado del servidor, ArcIMS conector se encuentra en la
parte superior del servidor Web, los componentes ArclIMS y de aplicaciones del servidor
funcionan en un segundo plano. En el lado del cliente, los visores pueden ser clientes
ligeros, personalizables o aplicaciones de escritorio como ArcMap, ArcExplorer, o ArcPad.
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Utiliza ArcXML para recibir y atender las solicitudes del cliente. Los datos detras de ArclIMS
normalmente se almacenan en formato Shapefile o en una base de datos ArcSDE.

DDE (del inglés, Data Delivery Extension) es una extension para ArcIMS que entrega datos
en diferentes formatos y sistemas de coordenadas con el fin de tener acceso a los datos
en un formato compatible para las aplicaciones SIG.

Caracteristicas de ArclMS.

e Creacion de aplicaciones faciles de usar, para tareas que usen contenido geografico.
e Desarrollo facil de aplicaciones personalizadas en ambientes de desarrollo Web.

e Compartir datos con otros para lograr tareas.

e Implementacién portales SIG.

Requisitos Software. Para ejecutar ArclMS, se necesita un servidor Web y un contenedor
de servlets. Otros requerimientos mas especificos dependen de la plataforma vy
configuracion del servidor Web, para mas informacidn puede obtenerse en
http://support.esri.com/index.cfm?fa=knowledgebase.systemRequirements.matrix&pNa
me=ArcIMS&product|D=16&pvName=9.2&version|D=115&PID=16&PVID=351

Instalacion. La instalacion de ArcIMS puede generalizarse en cinco pasos.

1. Determinar el ambiente de configuracion que coincida con los requerimientos del
sistema de ArcIMS. (ver figura 32).

2. Establecer un sitio de configuracion aceptable. Se pueden instalar los componentes de
ArcIMS es una sola maquina, o se pueden decidir agregar diferentes componentes en

magquinas separadas.

3. Distribuir los componentes de ArclMS, asi como instalar el Applicaton Server Conector,
también incluir Web Server, Servlet Engine (si es necesario).

4. Configurar el Web Server y el Servlet Engine para comunicarse con ArcIMS. (ver figura
33).

5. Colocar los parametros de ambiente de configuracion de ArcIMS. Para la plataforma
Windows, incrementar la memoria para JAVA.
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Figura 32. Seleccidon de componentesenla  Figura 33. Opciones de post instalacion de
instalacion de ArcIMS. ArcIMS.

i ArcIMS Setup ArcIMS Post Installation Setup E|
Select Features Web Server-Servlet Engine Configuration
Select the features you would like to instal s Select your Web server - servlet engine combination.
. = e G
“aki A"
WETNSERIRIRENERES G * | Feature Description: g . 5
= Q'I Serer Components Tools for authoring map configuration files, & #pache 2.0.5x with ServietEec 5.0
=i+| Spatial Senver administering an ArclMS site, and designing
@ _I P ‘wiab applications.
LI Archlap Set " fpache 2.0.5% with Tomcat 5.5
Qvl Application Server
9'I Sendet Connactar — This feature will remain on your local hard drive
¥ I ArcSOE Serices " 1IS with ServletExec 5.0
b4 -I Metadata Solutions This feature requires KB on your hard drive. It
has [ of 4 subfeatures selected. The ol i
5 LI 0GC Intemper‘ablllty - ¥ subleatures require OKB on your hard drive. 1 etk vzl s
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Manejo de la herramienta. Una vez instalados todos los componentes en las ubicaciones
designadas puede procederse a publicar informacién, la principal herramienta para ello es
el ArcIMS author que permite seleccionar la capas para un proyecto asi como establecer la
forma en que estas serdn presentadas, como se muestra en la figura 34. Una vez
establecidas las opciones deseadas con el author se procede a instalarlas en el servidor,
con ello el servicio queda listo y disponible para los clientes. ArcIMS también incorpora
herramientas que permiten la creacion de sitios Web que sirven como clientes del
servicio.

Figura 34. Seleccién de material en ArcIMS author.
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Ventajas.

e Maneja Interfaces graficas para administrar el servicio.
e Maneja herramientas para el realizar el proceso de geocodificacion.
e Esta fuertemente integrado con otros productos de la suite.

Desventajas.

e Solo estd disponible para la plataforma Windows.
e El costo en licenciamiento es elevado.
e No es software libre.

4.5. OPENLAYERS

Openlayers es una biblioteca Java script orientada a objetos de cédigo abierto para
visualizar mapas dindmicos en navegadores Web. Ofrece un APl para la creacion de
aplicaciones geogriéficas y se distribuye bajo licencia BSD. [15] El logotipo de Openlayers
se muestra en la figura 35.

Figura 35. Logotipo de OpenlLayers.

@ Open Layers

http://www.openlayers.org/images/OpenLayers.trac.PNG

Fue creado por MetaCarta y liberado como software de cédigo abierto por MetaCarta
Labs quien mantiene un papel activo en el soporte y la administracion del proyecto.

Como un marco, Openlayers se destina a separar las herramientas de mapa de los datos
geograficos a fin de que todas las herramientas puedan operar sobre todas las fuentes de
datos, ademds puede mostrar marcadores cargados desde diferentes fuentes. Esta
biblioteca se encuentra aun en fase de desarrollo, por lo que esperan muchos cambios.

Tiene la cualidad de acceder a informacion geoespacial ya sea de servidores que cumplan
con el estandar WMS y WFS del OpenGeospatial Consortium (OGC) o de los principales
servicios comerciales que hay en la actualidad como son Google Maps, Virtual Earth,
TerraServer y WorldWind. OpenlLayers es una opcion de cddigo abierto similar a la API de
Google Maps, pero con la libertad de acceder a mas fuentes de datos.
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Requisitos Software. Al ser una biblioteca desarrollada totalmente en javascript necesita
de un navegador Web el cual debe habilitar el uso de javascript y una fuente de datos
compatible.

Instalacion. Openlayers se encuentra disponible en http://openlayers.org/download el
proceso de instalacion se reduce a descargar el archivo y descomprimirlo en una ruta al
alcance de la pdgina Web. Dentro debe incluirse una etiqueta javascript dirigida a la
biblioteca.

Adicionalmente, se puede wusar la biblioteca incluyendo el script con la ruta
http://www.openlayers.org/api/OpenLayers.js en la pagina, para siempre tener la version
mas reciente.

Manejo de la Herramienta. El APl de Openlayers tiene dos conceptos que son
importantes para construir un mapa, mapa y capa. El mapa almacena la informacion sobre
la proyeccion por defecto, medidas, unidades, entre otras. Dentro de un mapa, los datos
se visualizan a través de capas. Una capa es una fuente de datos que define como deben
solicitarse los datos para ser mostrados.

Construir un visor Openlayers requiere construir el codigo HTML en el cual el visor sera
presentado. Openlayers puede ubicar un mapa dentro de cualquier elemento en
cualquier nivel, esto significa que se puede ubicar un mapa en casi cualquier elemento
HTML de la pagina.

Con el fin de crear el visor, se debe crear un objeto mapa. El constructor Openlayers.Map
requiere un argumento que debe ser el identificador del elemento HTML en donde se
ubicara el mapa, el siguiente paso es agregar una capa. Finalmente para mostrar el mapa
se debe asignar el centro y el nivel zoom. EL cédigo fuente de ejemplo para crear un visor
simple con Openlayers se muestra en la figura 36, la apariencia del visor en un navegador
Web se presenta en la figura 37.
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Figura 36. Cddigo de un visor simple de OpenlLayers.

<html:
<head:
<title>Openlayers Example</titlex
<soript sro="http:/ openlavers.orglfapisOpenlayers. js></=oripts>
</ head:>
<hody:>
<div style="width:100%; height:100%" id="map">< divr>
<goript defer="defer" type="text/javascript™:

var map = new Opehlayers.HMap('map']):;
var wm2 = new Openlavers.Layer.WHMI [ "OpenlLayvers WHI™,
"http:// labz.metacarta. com s/ vioapl™, {layer=s: 'basic'}):

map.addLayver (wmm3) ;
map. zoomToMaxExtent () ;
</soript>
</ hody>
</ html>

Figura 37. Apariencia de un visor simple de Openlayers.

Ventajas.

e Soporta varios formatos de entrada.
e Es una biblioteca construida totalmente en javascript.

o Al ejecutarse el lado del cliente, resulta Independiente de la tecnologia del lado del
servidor.

Desventajas.

e En ocasiones genera una excesiva demanda sobre el servidor al solicitar imagenes muy
distantes respecto al area visible actual y que probablemente no serdn necesarias.
e Se encuentra en estado inicial de desarrollo.
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4.6. GOOGLE MAPS

Es un servicio gratuito para aplicaciones de cartografia Web proporcionado por Google
gue potencia muchos servicios basados en mapas, como el sitio Web de Google Maps,
Google Ride Finder y pdginas de terceros que utilizan mapas a través del APl de Google
Maps. [16] El logotipo de GoogleMaps se muestra en la figura 38.

Figura 38. Logotipo de GoogleMaps.
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http://code.google.com/apis/maps/logo.GIF

GoogleMaps ofrece la posibilidad de que cualquier propietario de una pagina Web integre
muchas de las caracteristicas del APl, ademas ofrece mapas de calles, planes de rutas,
localizadores de puntos urbanos, imagenes de mapas desplazables, asi como fotos
satelitales del mundo entero.

Esta disponible para diversos navegadores Web como Internet Explorer, Mozilla Firefox,
Opera, Safari, entre otros, para lograr la conectividad sin sincronia con el servidor, Google
aplicé el uso de AJAX dentro de la aplicacion.

El APl de Google Maps facilita la integracién en sitios Webs con datos propios.
Proporciona una serie de utilidades para la manipulacién de mapas y contenidos a través
de una variedad de servicios, lo que le permite crear aplicaciones robustas de mapas en su
sitio Web. Como la mayoria de aplicaciones Web de Google, usa un gran numero de
archivos javascript, permite el uso de marcadores como un indicador en forma de pin, el
cual es una imagen transparente sobre el mapa.

Requisitos Software. Al ser una biblioteca desarrollada en javascript y XML necesita de un
navegador Web el cual debe habilitar el uso de javascript y el servidor de mapas de
Google.

Instalacion. Google Maps es un APl AJAX que puede usarse en las paginas Web, para
usarlo solo se necesita incluir una simple etiqueta <script> en la parte superior de la
pagina Web con la clave del API para Google. Para mas informacién sobre la clave de visite
http://code.google.com/apis/ajaxsearch/signup.html.
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Manejo de la Herramienta. Una vez que el APl de Google AJAX estd cargado, se especifica
los mdédulos que se desea utilizar en la pagina con el comando google.load. Después de
llamar a este comando puede utilizar todos los médulos cargados en la pagina Web. Luego
se debe crear un objeto mapa. El constructor requiere un argumento, este argumento
debe ser un elemento HTML. Después debe asignarse el centro de mapa con el objeto
google.maps.LatLng. Para finalizar se usa google.setOnLoadCallback para registrar la
funcion en el manejador que se ejecutara cuando el documento cargue. El cédigo fuente
de un ejemplo basico para utilizar el APl de GoogleMaps se muestra en la figura 39, la
apariencia del visor en un navegador Web se presenta en la figura 40.

Figura 39. Un ejemplo basico del manejo del APl de GoogleMaps.

<html>
<head>
<script sreo="http://wuvw.google.cow/jsapi?key=ABCDEFG"></scoript>
<script type="text/javascript™>
google, load ([ "maps™, "2");

function initialize () |
var ele = document.getElementById("map™)
VAr map = new google.waps.Maps (ele);

map.setlenter (new google.waps.Latlng (37.4419, -122.1419), 13):
}
google.setOnLoadCal lback(initialize) ;
</soript>
</head>
<hody:>
<dir id="map" style="width: 500px; height: 400px"></div>
</ hody>
</html>

Figura 40. Mapa de calles de GoogleMaps.
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Mas informacién se encuentra disponible en la pagina oficial, en la seccién de
documentacion http://code.google.com/apis/ajax/documentation/#GettingStarted.
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Ventajas.

e Biblioteca construida totalmente en javascript.
e Permite su uso en combinacidn con diferentes tecnologias del lado del servidor.
e Soporta tecnologias Web 2.0.

Desventajas.

e Solo soporta servidores de mapas google, que se administran de forma privada.

e Eluso de la biblioteca es gratuito, sin embargo su cddigo fuente no es libre.

e El uso del servicio y de la biblioteca estdn sujetos a diversas restricciones, mayor
informacidn se puede obtener en http://code.google.com/apis/maps/terms.html

4.7. GOOGLE MOBILE

Google para moviles es una aplicacion descargable que permite ver mapas e imagenes de
satélite, encontrar puntos de referencia y obtener instrucciones de cdmo llegar a un lugar
en dispositivos de recursos restringidos como celulares y PDAs. Incluye compatibilidad con
GPS para los modelos que disponen de esta funcion. [17] El logotipo de GoogleMobile se
muestra en la figura 41.

Figura 41. Logotipo de GoogleMobile.

Google

http://www.google.com/mobile/gmm/logo.GIF

Requisitos. Google Maps ofrece servicio para los siguientes dispositivos moviles:

e la mayoria de teléfonos habilitados para Java ME.

e Dispositivos Palm con Palm OS 5 y posterior.

e Todos los dispositivos BlackBerry con pantalla de color.

e Dispositivos Windows Mobile con Windows Mobile 2003 Second Edition, 5.0 vy
superior.

Instalacion. Para celulares se debe visitar la pagina www.google.com/gmm desde el

navegador Web del mévil para descargar Google Maps. Para PDAs, la version mavil de
Google Maps es una aplicacion Java desarrollada por Google, la instalacién depende del
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sistema operativo, para usuarios Windows mobile descargue el archivo CAB en
http://www.google.com/gmm/GoogleMaps.CAB y realice ActiveSync. Para usuarios del
Palm OS descargue el archivo PRC en http://www.google.com/gmm/GoogleMaps.prc y
realice HotSync.

Manejo de la Herramienta en teléfonos celulares.

Para manejar la herramienta GoogleMobile en teléfonos celulares se deben seguir los
pasos que se listan a continuacion (ver figura 42).

Los botones <=y == del teléfono se usan para abrir y cerrar el menu de la aplicacion.

Las teclas de flecha del teclado o bien se usan para desplazarse por los elementos
del menu y mover el mapa.

Se pulsa intro en el teclado o bien se hace clic en “==para seleccionar elementos del
menu, direcciones de salida/llegada y para acercar el zoom.

Se puede navegar por los elementos del mend, los resultados de busqueda y las rutas con
las teclas 1-9 del teclado o del teléfono.

Figura 42. Teléfono celular con Google Mobile.
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http://www.google.com/gmm/images/phone_en.PNG
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Manejo de la herramienta para PDAs.

Para manejar la herramienta GoogleMobile en PDAs se deben seguir los pasos que se
listan a continuacién (ver figura 43).

Se usa el apuntador para desplazarse por el menu de la aplicacidén o para tocar los botones
de funcién del mapa.

Un toque en el botén - aleja la visualizacion del mapa.

Un toque en el botén acercar la visualizacion del mapa.

Figura 43. PDA con Google Mobile.
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Ventajas.

e Soporta una completa gama de dispositivos.
e Soporta varios sistemas operativos como Palm OS Garnet y Windows Mobile.

Desventajas.

e Solo soporta servidores de mapas google, que se administran de forma privada.
e El uso de la aplicacidén es gratuito, sin embargo su cddigo fuente no es libre y esta
sujeto a diversas restricciones.
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e Se trata de una aplicacion cerrada, es decir no permite la adicion de caracteristicas
distintas a las que ya tiene, por tanto, es inapropiada en el campo de las aplicaciones a
medida.

4.8. GOOGLE GEOCODER

El APl de Google Maps incluye un servicio de geocodificacidn que puede accederse
directamente a través de una peticién HTTP o usando un objeto GClientGeocoder. Cabe
sefalar que la tarea de geocodificacién consume tiempo y recursos, por lo que es
aconsejable realizar el proceso de Geocodificacion y almacenar los resultados usando
algln sistema de caché. [18] El logotipo de GoogleGeocoder se muestra en la figura 44.

Figura 44. Logotipo de GoogleGeocoder.

Google

Maps Geocoder

http://code.google.com/apis/maps/documentation/services.GIF

Requisitos Software. Al ser una biblioteca desarrollada en javascript y XML necesita de un
navegador Web el cual debe habilitar el uso de javascript y el servidor de mapas de
Google.

Instalacion. Google Maps es un APl AJAX que puede usarse en las paginas Web, para
usarlo solo se necesita incluir una simple etiqueta <script> en la parte superior de la
pagina Web con la clave del APl para Google. Mas informacidn sobre la clave se encuentra
en http://code.google.com/apis/ajaxsearch/signup.html.

Manejo de la herramienta. Para acceder al geocoder directamente se puede enviar una
peticion a http://maps.google.com/maps/geo? con los siguientes parametros:

q La direccidén que se quiere geocodificar.
key La clave de acceso al API.
Output El formato de salida, las opciones son XML, KML, CSV, o JSON.

La respuesta a esta peticion en formato XML (ver figura 45), debe ser interpretada por el
cliente google map que obtiene los valores de longitud y latitud y puede crear un
marcador del punto obtenido. (ver figura 46)
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Figura 45. Respuesta XML a una peticién del geocoder del google.

<kml ¥mlns="http://earth.google. com/ aml/2 . 0"
<BResponse >
<name>1600 amphitheatre mountain view ca</name:>
<5tatus>
<code>Z00</ code>
<reguest>geocode<,/ request >
</Status>
<Placemark>
<address>
1600 Amphitheatre Pkwy, Mountain View, CL 94043, TUSA
</ address:
<AddressDetails Accuracy="5">
<Country>
<CountryHameCode>1T3</ CountryHameCode >
<AdministrativefArea>
<AdministrativeAreaWame>Ci</AdministrativeArealame:>
<SubdAdministrativefrea>
<SubAdministrativeArealame>Santa Clara</SubAdministrativeArealame:
<Locality>
<LocalityHame>MNountsin View<,/LocalityHame:>
<Thoroughfare:
<ThoroughfareHame:> 1500 Awphitheatre Pkwy</ThoroughfareHame:>
</Thoroughfare>
</Locality>
</Country>
</AddressDetails>
<Point>
<coordinates>-122 .083739,37.423021, 0</coordinates:>
</Point>
</Placemark:>
</Responsex
</ kml >

Figura 46. Cliente GoogleMaps graficando una respuesta del geocoder del google.
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Ventajas.

e Biblioteca construida totalmente en javascript.
e Soporta tecnologias Web 2.0.
e Puede trabajar en conjunto con otros servicios de google.

Desventajas.

e Solo soporta servidores de geocodificacion google, que se administran de forma
privada.

e El uso de la aplicacidén es gratuito, sin embargo su cddigo fuente no es libre y estd
sujeto a diversas restricciones.
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5. SOFTWARE UTILIZADO EN LA CONSTRUCCION DE ATLAS.

En este capitulo se realiza una descripcion del software usado en el desarrollo de Ila
herramienta Atlas, se encuentran clasificados en 3 categorias, herramientas software,
tecnologias Java y bibliotecas.

5.1. HERRAMIENTAS DE SOFTWARE
Esta categoria describe el software utilizado en la construccién de la herramienta Atlas, asi

como también el software para la construccién de los datos de prueba y datos reales.

5.1.1. Netbeans IDE. Un entorno de desarrollo integrado (en inglés Integrated
Development Environment, IDE) es un programa compuesto por un conjunto de
herramientas que facilitan la tarea de programacion. El entorno de desarrollo elegido para
la implementacién de Atlas es Netbeans IDE [19], el logotipo de Netbeans se muestra en la
figura 47.

Figura 47. Logotipo de Netbeans.

¢ NetBeans

http://tec.fresqui.com/files/images/netbeans-logo.GIF

Netbeans es una plataforma para el desarrollo de aplicaciones utilizando Java, que
permite editar programas, compilarlos, ejecutarlos, depurarlos y construir interfaces
graficas entre otras. Ademads es libre, de cddigo abierto, distribuido bajo la licencia CDDL,
ideal para crear aplicaciones de escritorio y aplicaciones para dispositivos mdviles.

Netbeans plugins permite ampliar la funcionalidad del IDE, asi como cualquier otra
aplicacién construida sobre la plataforma. Al instalar un plugin se obtiene el soporte para
las nuevas tecnologias, marcos y especificaciones, por ejemplo el plugin de UML agrega
funcionalidad para la construccién de diagramas.
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5.1.2. Eclipse IDE. Eclipse es un entorno de desarrollo integrado para desarrolladores Java,
de cddigo abierto, independiente de plataforma, distribuido bajo su propia licencia publica
de eclipse (en inglés, Eclipse Public License) [20], el logotipo de Eclipse se muestra en la
figura 48.

Figura 48. Logotipo de eclipse.

http://dec.gesbit.com/archives/images/logotipo-eclipse.PNG

Eclipse es desarrollado por la fundacidn eclipse, una organizacién independiente sin animo
de lucro que fomenta una comunidad de cddigo abierto y un conjunto de productos
complementarios, capacidades y servicios, dispone de caracteristicas como ediciéon de
texto, resaltado de sintaxis, compilacion en tiempo real, pruebas unitarias con JUnit,
control de versiones con CVS y asistentes para creacion de proyectos, clases, pruebas, etc.

Eclipse puede extender sus capacidades por medio de plungins compatibles con su marco,
por ejemplo, Aptana es un plugin que agrega un conjunto de funciones para desarrollar
aplicaciones Web, incluyendo asistentes de cédigo para JavaScript, HTML y CSS.

5.1.3. Quantum GIS. Es una herramienta libre, de cddigo abierto para sistemas de
informacién geografica (SIG) que puede ejecutarse en sistemas operativos como Linux,
Unix, Mac y Windows, soporta formatos vectoriales, raster y base de datos, es distribuido
bajo licencia GNU [21], el logotipo de Quantum GIS se muestra en la figura 49.
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Figura 49. Logotipo de Quantum GIS.
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http://www.freemacware.com/wp-content/images/qgis.PNG

QuantumGIS tiene un pequefio tamafio en archivos en comparacion con software SIG
comerciales y requiere menos poder de procesamiento y memoria RAM, por lo que puede
ser usado con hardware limitado o simultdneamente con otras aplicaciones.

QuantumGIS permite navegar y crear mapas, soporta muchos formatos comunes para
datos espaciales vectoriales como ShapeFile, Arcinfo coverages, Mapinfo, GRASS, entre
otros y raster como GRASS GIS, GeoTIFF, TIFF, JPG, etc. soporta extensiones espaciales
para PostgreSQL, PostGIS. Finalmente soporta plugins para agregar nuevas
funcionalidades al software.

5.1.4. CAD2Shape. Es una herramienta de software distribuida mediante shareware,
utilizada para convertir archivos de autocad a shape files de ESRI [22]. Sus caracteristicas
principales son:

e Funciona en Windows 2000/2003/ XP/Vista.

e Soporta archivos provenientes de AutoCAD versién 2008.
e Conversion de texto a poli lineas.

e Correcta transformacién de agujeros en poligonos.

e Filtrado por capa, drea, color o entidad.

e Traduccion de datos de entidad extendidos (Xdata).

e Traduccidn de atributos.

5.2. TECNOLOGIAS JAVA

El lenguaje de programacion para la implementacion de la herramienta Atlas es Java, el
cual es en si una plataforma independiente tanto de hardware como de software gracias
al soporte de la Maquina Virtual de Java (en ingles Java Virtual Machine, JVM) [23], el
logotipo de Java se muestra en la figura 50.
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Figura 50. Logotipo de Java.
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Cualquier aplicacion que se desarrolle se apoya en un gran numero de clases
preexistentes del APl de Java en sus diversas especificaciones.

Otras de ellas son desarrolladas por la comunidad o medida por el propio usuario,
formando un gran grupo de clases extensibles para cada aplicacion.

Java incorpora muchos aspectos que en cualquier otro lenguaje son extensiones
propiedad de empresas de software o fabricantes de ordenadores como manejo de hilos,
ejecucidén remota, componentes, seguridad, acceso a bases de datos, entre otros.

Por eso es un lenguaje ideal para la informdtica moderna, porque incorpora todos estos
conceptos de un modo estdndar, mucho mas sencillo y claro que con las citadas
extensiones de otros lenguajes. Esto es consecuencia de haber sido disefado mas
recientemente y por un Unico equipo.

La compafiiia Sun describe el lenguaje Java como “simple, orientado a objetos, distribuido,
robusto, seguro, de arquitectura neutra, portable, de altas prestaciones, multitarea y
dinamico”.
5.2.1. Principales caracteristicas de Java.

e Lenguaje Orientado a Objetos. Es una caracteristica en la que el software se

disefia de tal forma, que los distintos tipos de datos que usa estan organizados de
una forma natural ldgica.
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Una clase es una agrupacion de datos y funciones que operan sobre esos datos. A
estos datos y funciones pertenecientes a una clase se les denomina variables y
métodos.

Los objetos son entidades de clase que combinan estado, comportamiento e
identidad. El estado estd compuesto de datos, serdn uno o varios atributos a los
gue se habran asignado unos valores concretos. El comportamiento esta definido
por los procedimientos o métodos con que puede operar dicho objeto, es decir,
qué operaciones se pueden realizar con él. La identidad es una propiedad de un
objeto que lo diferencia del resto, dicho con otras palabras, es su identificador.

Entre las caracteristicas mas importantes de los objetos se encuentran las
siguientes.

Abstraccion. Cada objeto en el sistema sirve como modelo de un agente abstracto
gue puede realizar trabajo, informar y cambiar su estado, y comunicarse con otros
objetos en el sistema sin revelar cdmo se implementan estas caracteristicas. Los
métodos pueden también ser abstraidos y cuando lo estan, una variedad de
técnicas son requeridas para ampliar una abstraccion.

Encapsulamiento. Significa reunir a todos los elementos que pueden considerarse
pertenecientes a una misma entidad, al mismo nivel de abstraccion. Esto permite
aumentar la cohesion de los componentes del sistema.

Principio de ocultacion. Cada objeto esta aislado del exterior, es un mddulo
natural, y cada tipo de objeto expone una interfaz a otros objetos que especifica
como pueden interactuar con los objetos de la clase. Esto asegura que otros
objetos no pueden cambiar el estado interno de un objeto de maneras
inesperadas, eliminando efectos secundarios e interacciones inesperadas.

Polimorfismo. Comportamientos diferentes, asociados a objetos distintos, pueden
compartir el mismo nombre, al llamarlos por ese nombre se utilizara el
comportamiento correspondiente al objeto que se esté usando.

Herencia. Los objetos heredan las propiedades y el comportamiento de todas las
clases a las que pertenecen. La herencia organiza y facilita el polimorfismo y el
encapsulamiento permitiendo a los objetos ser definidos y creados como tipos
especializados de clases preexistentes.

La programacién orientada a objetos se basa en la programacién de clases. Un
programa se construye a partir de un conjunto de clases. Esto hace posible que
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grandes proyectos sean faciles de gestionar y manejar, mejorando como
consecuencia su calidad y reduciendo el nimero de fallas.

Independencia de plataforma. Debido a la existencia de distintos tipos de CPUs y a
los continuos cambios, es importante conseguir una herramienta independiente
del tipo de hardware utilizado. El desarrollo de un cddigo “neutro” que no
depende del tipo de CPU utilizada permitié lograr lo que luego se ha convertido en
el principal lema del lenguaje: “Write Once, Run Everywhere”.

De esta manera se logra obtener un cddigo capaz de ejecutarse en cualquier tipo
de mdquina, el cual una vez compilado no necesita de ninguna modificacién por el
hecho de cambiar de hardware o de ejecutarlo en otra maquina. La clave consiste
en desarrollar un cédigo preparado para ser ejecutado sobre una Maquina Virtual
de Java (JVM).

Es esta JVM quien interpreta este cddigo neutro convirtiéndolo a cédigo particular
de la CPU, evitando asi el tener que realizar un programa diferente para cada
plataforma. La JVM es el intérprete de Java. Ejecuta los bytecodes ficheros
compilados con extension *.class creados por el compilador de Java. Tiene
numerosas opciones entre las que destaca la posibilidad de utilizar el denominado
JIT (Just In Time Compiler) que interpreta el bytecodes generado convirtiéndolo a
instrucciones maquina del cddigo nativo.

El recolector de basura. Uno de los aspectos mas importantes en la programacion
orientada a objetos es la forma en la cual son creados y eliminados los objetos. La
eliminacion de los objetos es realiza por el “garbage collector”, quien
automdticamente libera la memoria ocupada por un objeto cuando no existe
ninguna referencia apuntando a él. El programador determina cudndo se crean los
objetos y el entorno en tiempo de ejecucion de Java es el responsable de gestionar
el ciclo de vida de los objetos.

5.2.2. Java SE. Java SE (en ingles Java Platform, Standard Edition) es una plataforma
ampliamente utilizada para la programacion en el lenguaje Java. Es la plataforma Java
utilizada para desplegar aplicaciones portables de uso general. [24]

En términos practicos, Java SE consiste en una maquina virtual, que debe ser utilizada para
ejecutar programas Java, un conjunto de bibliotecas o paquetes necesarios para permitir
el uso de sistemas de archivos, redes, interfaces graficas, etc.

A continuacion se presentan descripciones de algunos de los paquetes principales de Java
SE que hacen parte de Java Foundation Classes, utilizados en la construccién de Atlas.
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El paquete Java.lang contiene clases fundamentales e interfaces fuertemente
relacionadas con el lenguaje y el sistema de ejecucidn. Esto incluye las clases raiz que
forman la jerarquia de clases, tipos relacionados con la definicidn del lenguaje,
excepciones basicas, funciones matematicas, hilos, funciones de seguridad, asi como
también alguna informacion sobre el sistema nativo subyacente. Las clases principales del
paquete Java.lang se muestran en la tabla 8.

Tabla 8. Clases generales de Java SE paquete Java.lang.

Object Clase raiz de toda la jerarquia de clases.

Enum Clase base para las clases enumeration.

Class Clase raiz del sistema de reflexion Java.

Throwable Clase base de la jerarquia de clases de excepciones.

Error

Exception Clases base de cada tipo de excepcion.

RuntimeException

Thread Clase que permite operaciones con hilos.

String Clase para cadenas String y literales.

StringBuffer Clase para realizar manipulacién de Strings.

Comparable Interfaz  que permite comparacién genérica vy
ordenamiento.

Iterable Interfaz que permite iteracidén genérica usando el bucle for
mejorado.

ClassLoader Suministran operaciones del sistema que gestionan el

System enlazado dindmico de clases, creacion de procesos
externos, investigaciones del entorno y refuerzo de
politicas de seguridad.

Math Suministra funciones matematicas basicas.

El paquete Java.io contiene clases que soportan entrada/salida. Las clases del paquete son
principalmente streams; sin embargo, se incluye una clase para ficheros de acceso
aleatorio. Las clases principales del paquete Java.io se muestran en la tabla 9.

Tabla 9. Clases generales de Java SE paquete Java.io.
InputStream Clases abstractas base para leer y escribir
OutputStream flujos de bytes.
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ByteArraylnputStream Clases que contienen buffers de bytes

ByteArrayOutputStream qgue pueden leerse y escribirse de un
flujo.

FilelInputStream Clases que obtienen flujos de lectura y

FileOutputStream escritura para un archivo.

BufferedIinputStream Clases que afade funcionalidad de

BufferedOutputStream buffers a los flujos.

El paquete Java.net suministra rutinas especiales |10 para redes, permitiendo las
peticiones HTTP, asi como también otras transacciones comunes. Algunas de clases del
paquete Java.net se muestran en la tabla 10.

Tabla 10. Clases generales de Java SE paquete Java.net.

HttpURLConnection Clase de conexidn con soporte para el protocolo HTTP.

URL Clase que representa un localizador uniforme a un recurso
en Web.

URLClassLoader Clase para cargar recursos o nuevas clases desde una URL.

URLDecoder Clases de utilidad para codificar y decodificar una URL.

URLEncoder

El paguete Java.util suministra principalmente estructuras de datos. En el paquete estd
incluida la API Collections, una jerarquia organizada de estructura de datos. Algunas de las
interfaces del paquete Java.util se muestran en la tabla 11.

Tabla 11. Interfaces generales de Java SE paquete Java.util.

List<E> Una coleccion ordena.

Iterator<E> Un iterador sobre una coleccién

Map<K,V> Un objeto de correspondencia clave valor.

Set<E> Una coleccidn que no contiene elementos duplicados.

El paquete javax.swing es una coleccion de rutinas que se construyen sobre Java.awt para
suministrar controles independientes de plataforma. Usa las rutinas de dibujado 2D para
renderizar los componentes de interfaz compatibles con pluggable looks and feels.
Algunas de las clases del paquete javax.swing se muestran en la tabla 12.
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Tabla 12. Clases generales de Java SE paquete javax.swing.

JComponent Clase base para todos los componentes swing.

JFrame Clase contenedora de alto nivel que proporciona ventanas.

Jpanel Clase contenedora de propdsito general para componentes
ligeros, utiliza un controlador de distribucién.

JTabbedPane Clase contenedora que permite cambiar entre un grupo de
componentes a otros en el mismo espacio de trabajo.

JTree Clase que muestra un conjunto de datos jerarquicos en un arbol,

no contiene datos, simplemente es un vista de ellos.

JScrollPanne

Clase que proporciona una vista desplazable de un componente.
Para componentes con tamafo dinamico.

JSplitPane Clase que contiene dos componentes, separados por un divisor,
para especificar qué cantidad de area pertenece a cada
componente.

JTable Clase para representar tabla, no contiene ni almacena datos,

simplemente es una vista de los datos.

JFileChooser

Clase que proporciona un didlogo opcionalmente modal para
elegir un archivo de una lista.

JtextArea

Clase que representa un area de texto que muestra multiples
lineas, permitiendo edicion.

JradioButton

Clase que representa grupos de botones de seleccidn Unica.

JcomboBox Clase contenedora que permite elegir un elemento desde una
lista.
JSpinner Clase que permite seleccionar un valor de una secuencia

configurable.

5.2.3. Java ME. Java ME (en ingles Java Platform, Micro Edition) es una especificacion de
un subconjunto de la plataforma Java, que provee una coleccion de APIs para el desarrollo
de software para dispositivos con restricciones de tamafio y recursos, como lo son los
teléfonos celulares y asistentes personales digitales (en inglés PDAs) entre otros. Java ME
se ha convertido en una opcién para la creacién de aplicaciones para dispositivos mdviles,
ya que estas pueden ser emuladas en un computador durante la fase de desarrollo. [25]

Java ME se divide en configuraciones, perfiles y APls opcionales. Una configuracidn define
un tipo de dispositivo en funcién de las caracteristicas de su hardware, sus limitaciones,
sus capacidades, etc y le asigna una maquina virtual y un conjunto de APIs adecuados a
ese hardware.

La configuracion para dispositivos con conexion limitada (en inglés Connected Limited

Device Configuration, CLDC) es una configuracion limitada que esta presente en la mayoria
de los dispositivos moviles.
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Configuracion para Dispositivos con Conexion Limitada. Contiene un subconjunto estricto
de bibliotecas Java, y es el minimo necesario para que la maquina virtual Java funcione.
Basicamente CLDC define configuraciones para una gran variedad de dispositivos.

Una configuracion provee el conjunto mas basico de bibliotecas y caracteristicas de
maquina virtual que deben estar presentes en cada implementacion. En conjunto con un o
mas perfiles, la configuracion de CLDC da a los desarrolladores una plataforma solida para
la creacidn de aplicaciones.

Dentro de una configuracién, un perfil define ciertas caracteristicas concretas, como la
interfaz de usuario. Existen tres perfiles para la configuracion CLDC MIDP Perfil para
dispositivos de informacién mévil (en ingles Mobile Information Device Profile), que es la
usada en los teléfonos moviles, IMP (Information Module Profile) que es una versién de la
anterior sin interfaz de usuario, y Dola, destinado a un tipo de madviles japoneses.

Perfil para Dispositivos de Informacidn Mavil. Es un perfil que se apoya en CLDC y que
proporciona los paquetes y clases necesarios para el desarrollo de aplicaciones. MIDP estd
orientado principalmente a teléfonos maviles, Sin embargo, existen implementaciones
para PalmOS (version 3.5 y superiores) y PocketPC, por lo que es también utilizable en casi
cualquier PDA.

Se denomina Midlet a las aplicaciones Java ME realizadas usando la especificacién de
MIDP, es decir, un midlet sera una aplicacion que puede usar la funcionalidad aportada
por MIDP y por CLDC. Un midlet siempre estara compuesto, al menos, por una clase
principal que hereda directamente de la clase javax.microedition.midlet.MIDlet.

El API de MIDP 2.0 se compone de las clases y paquetes heredados de CLDC y de otra serie
de paquetes situados en la jerarquia javax.microedition entre los cuales se destacan.

Paquete de Ciclo de vida de las Aplicaciones (javax.microedition.midlet): Este paquete
permite a las aplicaciones MIDP (midlets) interactuar con el entorno, sobre el cual la
aplicacién se esta ejecutando.

Paquete de Interfaz (javax.microedition.lcdui): Este es la parte del APl dedicada al interfaz
de usuario. Proporciona un conjunto de caracteristicas para la implementacion de

interfaces en MIDP.

Paquete de Red (javax.microedition.io): MIDP proporciona soporte de red basandose en
CLDC.
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Paquete de Sonido: (javax.microedition.media): EI APl Media de MIDP 2.0 es un bloque
directamente compatible con la especificacion Mobile Media API (MMAPI). MMAPI
extiende la funcionalidad de J2ME proporcionando audio, video y otras caracteristicas
multimedia.

Paquetes principales: Java.lang y Java.util que contienen clases del lenguaje y utilidades
incluidas en el perfil, provenientes de J2SE.

Interfaz de Programacion de Aplicaciones. Finalmente, cada dispositivo movil puede
incluir soporte para distintas APIs opcionales. Por ejemplo, un dispositivo con Bluetooth
puede disponer de la Bluetooth API (JSR 82), como estas capacidades varian de dispositivo
en dispositivo, hay que acudir a las especificaciones de cada uno para ver qué APIs
soportan.

Esto implica que cada fabricante realice las implementaciones de las APIs Java ME en sus
dispositivos moéviles. Aunque para ello se basan en la implementacion de referencia de
Sun, en la practica se pueden encontrar diferencias significativas en el comportamiento de
distintos dispositivos para una misma funcién, fallando en unos dispositivos lo que
funciona en otros. En ocasiones, esto supone la necesidad de desarrollar mas de una
version de la misma aplicacién.

5.2.4. Java EE. Java EE (en ingles Java Platform, Enterprise Edition), es una plataforma de
programacion para desarrollar y ejecutar software de aplicaciones en lenguaje de
programacion Java con arquitectura de varios niveles distribuida, basandose ampliamente
en componentes de software modulares ejecutandose sobre un servidor de aplicaciones.

La plataforma Java EE esta definida por una especificacion. Similar a otras especificaciones
del Java Community Process, esta incluye varias especificaciones de API, tales como JDBC,
RMI, e-mail, JMS, Servicios Web, XML, etc. y define cdmo coordinarlos. [26]

Java EE también configura algunas especificaciones uUnicas para componentes. Estas
incluyen Enterprise JavaBeans, servlets, portlets, JavaServer Pages y varias tecnologias de
servicios Web. Esto permite al desarrollador crear una aplicacion de empresa portable
entre plataformas y escalable, a la vez que integrable con tecnologias anteriores.

Otros beneficios anadidos son, por ejemplo, que el servidor de aplicaciones puede
manejar transacciones, operaciones de seguridad, escalabilidad, concurrencia y gestion de
los componentes desplegados, significando que los desarrolladores pueden concentrarse
en los componentes de légica de negocio en lugar de en tareas de mantenimiento de bajo
nivel.
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Servlet. La palabra servlet deriva de otra anterior, applet, que se refiere a pequefios
programas escritos en Java que se ejecutan en el contexto de un navegador Web. Por otra
parte, un servlet es un programa que se ejecuta en un servidor.

Un servlet es una clase del lenguaje de programacién Java, que es usada para extender la
capacidad del servidor que hospeda las aplicaciones, accediéndolas por medio del modelo
de programacidén peticidn respuesta. Aunque los servlets pueden responder cualquier tipo
de peticidn, son cominmente usados para extender las aplicaciones hospedadas por
servidores Web. Para este tipo de aplicaciones la tecnologia Java servlet soporta el
protocolo HTTP.

Los paquetes javax.servlet y javax.servlet.http proveen interfaces y clases para manejar
servlets, todos los servlets deben implementar la interfaz servlet, la cual define los
métodos del ciclo de vida. Cuando se implementa un servicio genérico, puede usar o
extender la clase GenericServlet que se encuentra en las APIs de Java Servlet, la clase
HttpServlet proporciona métodos, como doGet y doPost, para manejar servicios
especificos de HTTP. Ademas al implementar esta interfaz el servlet es capaz de
interpretar los objetos de tipo HttpServletRequest y HttpServietResponse que contienen
la informacién de la pagina que invoco al servlet y un medio para enviar la respuesta
respectivamente.

Un servlet como objeto que se ejecuta en un servidor o contenedor Java EE, fue
especialmente disefiado para ofrecer contenido dindmico desde un servidor Web. Otras
opciones que permiten generar contenido dindmico son con los JSP que resultan mas
apropiados para producir documentos en leguaje de marcado.

5.2.5. JDBC. JDBC es el acronimo de Java Database Connectivity, un APl que permite la
ejecucidon de operaciones sobre bases de datos desde el lenguaje de programacién Java
independientemente del sistema de operacidén donde se ejecute o de la base de datos a la
cual se accede utilizando el dialecto SQL del modelo de base de datos que se utilice.

El API JDBC se presenta como una coleccion de interfaces Java y métodos de gestion de
manejadores de conexién hacia cada modelo especifico de base de datos. Un manejador
de conexiones hacia un modelo de base de datos en particular es un conjunto de clases
gue implementan las interfaces Java y que utilizan los métodos de registro para declarar
los tipos de localizadores a base de datos (URL) que pueden manejar. Para utilizar una
base de datos particular, el usuario ejecuta su programa junto con la libreria de conexién
apropiada al modelo de su base de datos, y accede a ella estableciendo una conexién,
para ello provee en localizador a la base de datos y los pardmetros de conexidn
especificos. A partir de alli puede realizar con cualquier tipo de tareas con la base de datos
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a las que tenga permiso: consultas, actualizaciones, creado modificado y borrado de
tablas, ejecucién de procedimientos almacenados en la base de datos, etc.

Tipos de manejadores JDBC. Los manejadores JDBC se ubican en cuatro categorias:

1. Un manejador puente JDBC-ODBC provee el APl JDBC mediante uno o mas
manejadores ODBC. Nétese que generalmente esto requiere la instalacion de
cddigo nativo en cada maquina cliente que use este tipo de manejador. De ahi que
generalmente es mas apropiado cuando la instalacidon automatica de la aplicacién
Java no es importante.

2. Un manejador de APl nativo parcialmente Java convierte los llamados JDBC en
llamados al APl del cliente para Oracle, Sybase, Infomix, DB2 y otros gestores.
Notese que tal como en el driver de puente, este estilo de manejador requiere que
algo de cédigo binario sea cargado en cada maquina cliente.

3. Un manejador de protocolo de red completamente Java, traduce los llamados al
APl JDBC a un protocolo de red independiente del gestor de base de datos que
luego es traducido al protocolo del gestor por un servidor. Este middleware de
servidor de red es capaz de conectar todos sus clientes a diferentes bases de
datos. El protocolo especifico usado depende el proveedor. En general esta es la
alternativa mas flexible.

4. Un manejador de protocolo nativo completamente construido en Java, convierte
las llamadas JDBC a llamadas del protocolo de red usado por el gestor,
directamente. Esto permite una llamada directa desde la mdquina cliente al
servidor de base de datos. Es la solucion mas prdactica para acceso en intranets.
Dado que muchos de estos protocolos son propietarios los proveedores serdn la
fuente primaria de este estilo de manejador.

5.3. BIBLIOTECAS
Las bibliotecas usadas en la construccion de Atlas son necesarias para agregar

caracteristicas especificas y funcionalidad a la herramienta, a continuacién se lista y se
describen cada una de ellas.
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5.3.1. Java topology suite. La suite de topologia en Java (en ingles Java Topology Suite,
JTS) es una APl que proporciona un modelo de objetos espaciales y funciones
fundamentales geométricas 2D. JTS ha sido desarrollada por la empresa Vivid Solutions y
esta implementada integramente en el lenguaje de programacién Java, distribuyéndose
bajo licencia LGPL [27], el logotipo de la empresa vivid solutions se muestra en la figura
51.

Figura 51. Logotipo de vivid solutions.
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Cumple con la especificacion de rasgos simples para SQL publicada por el Open Geospatial
Consortium, proporcionando una implementacion completa, consistente y robusta de
algoritmos espaciales bidimensionales.

La especificaciéon de rasgos simples (en ingles Simple Features Specification) es un
estandar openGIS que especifica el almacenamiento digital de datos geograficos como
punto, linea, poligono, multipunto, multi linea, etc. con atributos espaciales y no
espaciales. Se basa en geometrias 2D con interpolacion lineal entre los vértices. En
general, una geometria 2D es simple si no se intercepta consigo misma. Ademas define
diferentes operadores espaciales, que se puede utilizar para generar nuevas geometrias a
partir de geometrias existentes.

JTS es una biblioteca ampliamente utilizada en el software SIG de cddigo libre con
funciones de andlisis espacial, consultas avanzadas y creacién de topologia. Existe una
version de esta biblioteca en C++, llamada GEOS.

5.3.2. Geotools. Es una biblioteca de cédigo abierto, desarrollada en Java y distribuida
bajo licencia LGPL, soporta estdndares, y proporciona métodos para la manipulacion de
datos geoespaciales, utilizados ampliamente en los sistemas de informacidon geografica,
ademas implementa especificaciones del OGC a medida que se van desarrollando [28], el
logotipo de GeoTools se muestra en la figura 52.
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Figura 52. Logotipo de geotools.
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Entre sus diversas caracteristicas se encuentra que GeoTools soporta una gran variedad de
formatos para datos vectoriales como Shapefile, GML, WFS, Postgis, Oracle Spatial,
Maplnfo, etc. y datos raster como ArcGrid, Image y GeoTIFF.

GeoTools implementa funcionalidades para la transformacion de coordenadas, funciones
utiles en el proceso de proyeccién de mapas como Mercator, Transverse Mercator,
Lambert Conformal, Conic entre otras, maneja filtros proporcionando un subconjunto de
datos para trabajar sobre ellos, y herramientas para la validacién de geometrias.

5.3.3. C3PO. Biblioteca Java compatible con hibernate que administra un pool de
conexiones de la base de datos con el fin de que estds puedan ser utilizadas cuando la
base de datos recibe nuevas consultas, mejorando su rendimiento. Se distribuye bajo
LGPL.

5.3.4. Hibernate. Es una herramienta de manejo objeto relacional de alto rendimiento
para la plataforma Java que facilita el mapeo de atributos entre una base de datos
relacional tradicional y el modelo de objetos de una aplicacién, mediante archivos
declarativos en formato XML que permiten establecer dichas relaciones [29], el logotipo
de hibernate se muestra en la tabla 53.

Figura 53. Logotipo de hibernate.
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La licencia LGPL permite el uso de hibernate en proyectos libres y comerciales. Permite
desarrollar clases persistentes siguiendo la filosofia orientada a objetos incluyendo
asociacién, herencia, polimorfismo, composicién y colecciones. Busca solucionar el
problema de la diferencia entre los dos modelos usados hoy en dia para organizar y
manipular datos: El usado en la memoria de la computadora (orientacion a objetos) y el

99



usado en las bases de datos (modelo relacional). Para lograr esto permite al desarrollador
detallar cdmo es su modelo de datos, qué relaciones existen y qué forma tienen. Con esta
informacién hibernate le permite a la aplicacion manipular la informacién de la base de
dato operando sobre objetos, con todas las caracteristicas de la programacion orienta a
objetos.

Hibernate convierte los datos entre los tipos utilizados por Java y los definidos por SQL.
Ademas genera las sentencias SQL vy libera al desarrollador del manejo manual de los
datos que resultan de la ejecucién de dichas sentencias, manteniendo la portabilidad
entre todas las bases de datos con un ligero incremento en el tiempo de ejecucion.

Hibernate esta disefiado para ser flexible en cuanto al esquema de tablas utilizado, para
poder adaptar su uso sobre una base de datos ya existente. También tiene la
funcionalidad de crear la base de datos a partir de la informacion disponible.

Hibernate ofrece también un lenguaje de consulta de datos llamado HQL (en inglés,
Hibernate Query Language), al mismo tiempo que una APl para construir las consultas
programaticamente (conocida como ‘“criteria"). Hibernate puede ser utilizado en
aplicaciones Java independientes o en aplicaciones Java EE, mediante el componente
Hibernate Annotations que implementa el estandar JPA, que es parte de esta plataforma.

5.3.5. JDom. Es una biblioteca para manipular datos en formato XML optimizada para
Java, con el fin de que pueda aprovechar las caracteristicas del lenguaje, incluyendo
sobrecarga de métodos, colecciones, etc.

5.3.6. KXML. Es una pequefa pero completa biblioteca Java para manipular leguajes de
marcado como xml, especificamente disefiada para dispositivos con restricciones como
teléfonos celulares y PDAs

5.3.7. PNG encoder. Es una biblioteca Java especializada en la codificacion de imagenes
formato PNG que sobresale por sus altas prestaciones en comparacién con otras
alternativas existentes como JAI. Se distribuye bajo una licencia particular que hace
posible su uso en cualquier tipo de proyecto, por no autoriza el acceso a su cédigo fuente.
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5.4. GESTORES DE BASES DE DATOS

El propdsito general de los gestores de base de datos es el de manejar de manera clara,
sencilla y ordenada un conjunto de datos que posteriormente se convertirdn en
informacién relevante, Atlas utiliza un gestor de base de datos dadas sus capacidades de
rendimiento y organizacion.

5.4.1. PostgreSQL. PostgreSQL [30] es un potente sistema de base de datos relacional
orientado a objetos, de cédigo abierto, liberado bajo la licencia BSD, Tiene mas de 15 afios
de desarrollo activo y brinda una arquitectura probada que se ha ganado una sdlida
reputaciéon de fiabilidad, integridad de datos y correcciones, funciona en los principales
sistemas operativos incluyendo Linux, UNIX (AIX, BSD, HP-UX, SGI IRIX, Mac OS X, Solaris,
Tru64), y Windows, el logotipo de postgresqgl se muestra en la figura 54.

Figura 54. Logotipo de postgresql.
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PostgreSQL tiene un soporte completo para claves foraneas, uniones, vistas, disparadores
y procedimientos almacenados. Incluye SQL92 y SQL99 para la definicién de tipos de
datos, incluyendo integer, numeric, boolean, char, varchar, date, interval, y timestamp.

También soporta el almacenamiento de grandes objetos binarios, incluyendo imagenes,
sonidos o video. Tiene interfaces nativas de programacion para C / C++, .Net, Perl, Python,
Ruby, Tcl, ODBC, entre otros, ademas de una amplia documentacion. En el caso particular
de la conectividad con Java se ofrece un manejador nativo tipo IV.

El desarrollo de PostgreSQL no es manejado por una sola compaiiia, es dirigido por una
comunidad de desarrolladores y organizaciones comerciales las cuales trabajan en su
desarrollo. Dicha comunidad es denominada el PGDG (en inglés PostgreSQL Global
Development Group).
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Mediante un sistema denominado Acceso concurrente multiversion (en inglés
Multiversion concurrency control, MVCC) PostgreSQL permite que mientras un proceso
escribe en una tabla, otros accedan a la misma tabla sin necesidad de bloqueos. Cada
usuario obtiene una visién consistente de lo ultimo sobre lo que se hizo commit. Esta
estrategia es superior al uso de bloqueos por tabla o por filas comun en otras bases,
eliminando la necesidad del uso de bloqueos explicitos.

5.4.2. Postgis. Es un médulo que afade soporte de objetos geograficos a la base de datos
objeto relacional PostgreSQL para su utilizacion en sistemas de informacién geografica
[31], el logotipo de postgis se muestra en la figura 55.

Figura 55. Logotipo de Postgis.

PostGIS

http://da2i.univ-lille1.fr/2007/doc/postgis.GIF

Se publica bajo licencia GNU, un aspecto a tener en cuenta es que PostGIS ha sido
certificado en 2006 por el Open Geospatial Consortium, lo que garantiza Ia
interoperabilidad con otros sistemas también interoperables. PostGIS es un producto que
ha demostrado version a version su eficiencia.

Entre sus caracteristicas se encuentra que puede usar todos los objetos que aparecen en
la especificacion OpenGIS como puntos, lineas, poligonos, multilineas, multipuntos, y
colecciones geométricas, ademas implementa un conjunto de operadores espaciales
como unidn, diferencia, diferencia simétrica y buffers, maneja indices espaciales y de
selectividad que mejoran la velocidad de consultas espaciales.
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6. ANALISIS, DISENO DE ATLAS

En un proceso de desarrollo de software las tareas de analisis y disefio, comprenden gran
parte del esfuerzo total requerido, y son definitivas para lograr el éxito del proyecto. Un
nombre apropiado para la etapa de andlisis es, andlisis de requisitos ya que hace énfasis
en la investigacidon del problema y los requisitos en lugar de centrarse en hallar una
solucion. De igual forma un nombre apropiado para la etapa de disefio, es disefio de
objetos o disefio de bases de datos, ya que pone énfasis en hallar una solucién conceptual
que satisfaga los requisitos.

6.1. PROGRAMACION EXTREMA

La programacién extrema o eXtreme Programming (XP) [32] es un enfoque de la ingenieria
de software formulado por Kent Beck, autor del primer libro sobre la materia, Extreme
Programming Explained: Embrace Change (1999). Es la mas destacada de los procesos
agiles de desarrollo de software. Al igual que éstos, la programacién extrema se diferencia
de las metodologias tradicionales principalmente en que pone mas énfasis en la
adaptabilidad que en la previsibilidad.

Los defensores de XP consideran que los cambios de requisitos sobre la marcha son un
aspecto natural, inevitable e incluso deseable del desarrollo de proyectos. Creen que ser
capaz de adaptarse a los cambios de requisitos en cualquier punto de la vida del proyecto
es una aproximacién mejor y mas realista que intentar definir todos los requisitos al
comienzo del proyecto e invertir esfuerzos después en controlar los cambios en los
requisitos.

Se puede considerar la programacién extrema como la adopcion de las mejores
metodologias de desarrollo de acuerdo a lo que se pretende llevar a cabo con el proyecto,
y aplicarlo de manera dindmica durante el ciclo de vida del software.

6.1.1. El objetivo de la programacidn extrema.

e Un intento de reconciliar humanidad y productividad.
e Un mecanismo para el cambio social.

e Un camino al mejoramiento.

e Un estilo de desarrollo.

e Una disciplina de desarrollo de software.
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El principal objetivo de la programacion extrema es reducir el costo del cambio. En
metodologias tradicionales de desarrollo los requerimientos para el sistema son
determinados al inicio del proyecto y usualmente permanecen fijos desde este punto. Esto
implica que el costo de cambiar los requerimientos a una etapa posterior sera alto.

La programacion extrema propone reducir el costo de cambio al introducir valores,
principios y prdcticas bdasicas. Al aplicar programacion extrema, un proyecto de software
deber ser mas flexible respecto al cambio.

6.1.2. Valores de la programacion extrema.

Comunicacion. La construccién de un sistema de software requiere comunicar los
requerimientos del sistema a los desarrolladores. En metodologias de desarrollo formales,
esta tarea se logra mediante documentacién. Las técnicas de programacion extrema
pueden ser vistas como métodos rapidos para construir y diseminar conocimiento entre
los miembros de un equipo de desarrollo.

El objetivo es dar a todos los desarrolladores una visién comun del sistema que coincida
con la vision del los usuarios. Para este fin la programacién extrema va a favor de disefios
simples, metaforas comunes, colaboracidén entre usuarios y programadores, comunicacion
verbal frecuente y realimentacion.

Simplicidad. La programacion extrema invita a iniciar con la solucién mas simple la
funcionalidad adicional puede agregarse después. La diferencia entre este enfoque y los
métodos mds convencionales de desarrollo es el énfasis en que se debe disefiar y codificar
para las necesidades de hoy en lugar de aquellas del futuro. Los proponentes de la
programacién extrema reconocen que la desventaja de esto es que puede acarrear mas
esfuerzo futuro para cambiar el sistema; ellos afirman que esto es mds que compensado
por la ventaja de no invertir en posibles requerimientos futuros que podrian cambiar
antes de que se vuelvan relevantes. La codificacién y el disefio para requisitos futuros
inciertos implican el riesgo de gastar recursos en algo que podria no necesitarse.

Realimentacion. En programacion extrema la realimentacién toma diferentes
dimensiones del desarrollo del sistema.

Realimentacién del sistema. Al escribir pruebas de unidad o correr pruebas de integracion

periddicas los programadores tienen realimentacién directa del estado del sistema
después de implementar los cambios.
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Realimentacién del cliente. Las pruebas funcionales son escritas por el cliente y el equipo
de pruebas. Ellos recibirdn realimentacion concreta sobre el estado actual de su sistema.
Esta revisidn es planeada una vez cada dos o tres semanas asi que el cliente puede dirigir
facilmente el desarrollo.

Realimentacion del equipo. Cuando los clientes llegan con nuevos requerimientos al
juego de planeacidn, el equipo directamente entrega una estimacion del tiempo que
tomara implementarlos.

La realimentacién estd cercanamente relacionada con la comunicacién y la simplicidad.
Las fallas en el sistema son facilmente comunicadas escribiendo pruebas de unidad que
comprueben que cierta parte de cédigo fallara.

La realimentacidn directa del sistema dice a los programadores que deben re codificar
esta parte. Un cliente esta en capacidad de probar el sistema peridodicamente de acuerdo
a los requerimientos funcionales, conocidos como historias de usuario.

Valor. Varias practicas implican valor. Una es el mandato de disefiar y codificar para hoy y
no para mafiana. El valor permite a los desarrolladores sentirse cémodos con la re
factorizacion de su cédigo cuando se necesita. Esto significa revisar el sistema existente y
modificarlo de modo que los cambios futuros puedan implementarse mas facilmente.

Otro ejemplo de valor es saber cuando descartar cédigo; valor para remover cédigo
fuente que es obsoleto, sin importar cuanto esfuerzo fue colocado el su creacién. El valor
también implica persistencia; un programador podria estar atascado en un problema
complejo un dia entero, y entonces resolverlo rapidamente al dia siguiente solo si es
persistente.

Respeto. El respeto se manifiesta en varias formas. En programacién extrema, los
miembros del equipo se respetan mutuamente por que nunca envian cambios que
interfieran con la compilacidn, que hagan que las pruebas de unidad fallen, o que retrasen
el trabajo de sus colegas. Los miembros respetan su trabajo al buscar siempre la alta
calidad y el mejor disefio para la solucion.

6.1.3. Principios de la programacion extrema.
Los principios que forman la base de la programacién extrema estan fundamentados en
los valores anteriores y estan pensados para ser decisiones adoptadas en un proyecto. Los

principios son mas concretos que los valores y se pueden traducir de forma mas facil en
guias ante una situacioén practica.
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Realimentacidn. Es mas util cuando se hace rapidamente. El tiempo entre una accion y su
realimentacidn es critico para el aprendizaje y la realizacidn de cambios. En programacion
extrema, el contacto con el cliente ocurre en pequenas iteraciones. El cliente tiene una
comprensién clara del sistema en desarrollo y puede dar realimentacién y dirigir el
desarrollo conforme se necesite.

Las pruebas de unidad contribuyen también con el principio de realimentacion rapida. Al
escribir cddigo, las pruebas de unidad proveen realimentacién directa sobre la forma en
que el sistema reacciona a los cambios que alguien ha hecho. Si por ejemplo, los cambios
afectan un area de sistema fuera del alcance del programador, quien hizo el cambio no se
dara cuenta del error hasta que corra las pruebas de unidad.

Asumir la simplicidad. Trata sobre abordar cada problema como si la solucion fuese
extremadamente simple. Los métodos tradicionales dicen que debe planearse para el
futuro y codificar para la reutilizacién. La programacion extrema rechaza estas ideas.

Los defensores de la programacion extrema dicen que hacer grandes cambios juntos una
vez no funciona. La programacién extrema aplica cambios incrementales; por ejemplo, un
sistema podria generar pequenas entregas cada tres semanas, al dar pequefios pasos cada
vez, el cliente tiene mas control sobre el proceso de desarrollo y el sistema que es
desarrollado.

Adoptar el cambio. Trata sobre no trabajar contra los cambios sino adoptarlos. Por
ejemplo, si en uno de los encuentros iterativos parece que los requerimientos del cliente
han cambiado dramaticamente, los programadores deben aceptar esto e incluir los
cambios para la proxima iteracion.

6.1.4. Actividades de la programacion extrema.

La programacion extrema describe cuatro actividades bdsicas que se realizan durante el
proceso de desarrollo de software.

Codificar. Los defensores de la programacién extrema argumentan que el Unico producto
verdaderamente importante de un proceso de desarrollo es el cédigo.

La codificacion puede ser la creacidn de diagramas que generen cédigo, generar scripts en
un sistema Web o codificar un programa que requiere compilacién.

La codificacion también puede ser usada para hallar la solucion apropiada. Por ejemplo, la
programacion extrema podria sugerir que al enfrentarse a varias alternativas a un
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problema de programacién, simplemente se podria codificarlas todas y determinar cudl es
mejor mediante pruebas automatizadas.

La codificacion también puede ayudar a comunicar pensamientos sobre problemas de
programacién. Un programador enfrentado con un problema complejo que encuentra
dificil explicar la solucién a sus compafieros puede usar cddigo para demostrar lo que
quiere decir.

Probar. No se puede estar seguro de algo a menos que se haya probado, en un proceso de
desarrollo puede existir incertidumbre en varios campos.

Puede existir incertidumbre respecto a si lo que fue codificado corresponde con lo que se
gueria decir. Para probar esta incertidumbre se usan las pruebas de unidad. Estas son
pruebas automatizadas que prueban el cédigo. El programador escribira las pruebas que
piense que pueden romper el cddigo que estd escribiendo, si todas las pruebas pasan con
éxito, entonces el cédigo esta terminado.

Puede existir también incertidumbre respecto a que lo que se dice sea lo que debe
decirse. Para probar esta incertidumbre se usan pruebas de aceptacién basadas en los
requerimientos dados por el cliente en la fase de exploracién de la planeacion de entrega.

Escuchar. Los programadores no necesariamente conocen todo sobre el lado del negocio
de un sistema en desarrollo. La funcidn del sistema es dada por el lado del negocio. Para
gue los programadores puedan determinar la funcionalidad que el sistema debe tener
deben escuchar dicho lado.

Los programadores deben escuchar lo que el cliente necesita, también deben tratar de
entender el problema del negocio y dar al cliente realimentacidon sobre su problema. La
comunicacidn entre el cliente y el programador es tratada mds adelante en el juego de
planeacion.

Disefiar. Desde el punto de vista de la simplicidad, se puede decir que un sistema no
necesita mas que codificacidn, pruebas y escucha. Si estas actividades se realizan bien, el
resultado siempre serd un sistema que funciona. En la prdactica esto no es cierto, puede
pasar mucho tiempo sin disefar, pero en algin punto dado el proceso se quedard
atascado; el sistema se torna demasiado complejo y las dependencias dejan de ser claras.
Esto se puede prevenir creando un disefio estructural que organice la légica en el sistema.
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6.1.5. Practicas de la programacion extrema.

La programacién extrema tiene doce practicas agrupadas en cuatro areas.

Realimentacion

Programacion en parejas. Es una técnica de desarrollo de software en la cual dos
programadores trabajan juntos en un teclado. Uno digita el cédigo mientras el otro
revisa cada linea escrita. Quien escribe se denomina guia, quien revisa se
denomina observador. Los dos programadores cambian roles con frecuencia.

Juego de planeaciéon. Es un encuentro que ocurre una vez por iteracion,
tipicamente una vez por semana.

El proceso de planeacion de divide en dos partes

Planeacion de entregas. Se enfoca en la determinacion de los requerimientos a
cubrir en las entregas mas cercanas, y cuando deben entregarse. Los clientes y
desarrolladores toman parte en esto. La planeacién de entregas consta de tres
fases.

Fase de exploracion. Aqui, el cliente provee una breve lista de requerimientos de
alto valor para el sistema. Estos seran transcritos en tarjetas de historias de
usuario.

Fase de acuerdo. Aqui gente del negocio y del desarrollo se acuerda la
funcionalidad que se incluira en la fecha de la préxima entrega.

Fase de direccidn. Aqui, el plan puede ser ajustado, se pueden agregar nuevos
requisitos u otros requisitos existentes pueden modificarse o removerse.

Planeacion de iteracion. Aqui se planea las actividades y tareas de los
desarrolladores. En este proceso no se involucra al cliente, la planeacién de la

iteracion también consiste en tres fases.

Fase de exploracion. Aqui los requerimientos se traducen en diferentes tareas que
son almacenadas en tarjetas de tareas.

Fase de acuerdo. Las tareas se asignan a los programadores y el tiempo que toman
serd estimado.
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Fase de direccion. Las tareas son realizadas y el resultado final es comparado con
la historia de usuario original.

Desarrollo orientado a pruebas.

Las pruebas de unidad estan automatizadas y sirven para probar la funcionalidad
de partes del cddigo como clases o métodos. Las pruebas de unidad son escritas
antes que el cddigo para estimular al programador a pensar en las condiciones en
gue su codigo puede fallar. Se dice que un programador ha terminado una parte
de cddigo cuando no puede generar ninguna otra condicién en que este pueda
fallar.

Equipo completo. El cliente es quien realmente usa el sistema. El cliente debe
estar disponible para las preguntas que puedan surgir. Por ejemplo, un equipo
desarrollando un sistema de administracion financiera debe incluir un
administrador financiero.

Proceso continuo.

Integracion continua. El equipo siempre debe trabajar en la ultima version del
software. Como los distintos miembros del equipo pueden tener versiones
guardadas localmente con cambios y mejoras, deben procurar subir su version
actual al repositorio en términos de horas o cuando se presente un cambio
significativo. La integracion continua evitard retrasos en el ciclo del proyecto
debidas a problemas de integracidn.

Mejoras de disefio. Como se sugiere programar solo lo que se necesita hoy, e
implementarlo tan simple como sea posible, a veces esto termina atascando el
sistema. Uno de los sintomas es la necesidad de mantenimiento dual o multiple,
los cambios funcionales requieren modificaciones en multiples copias del cadigo
igual o similar. Otro sintoma es que al cambiar una parte del cédigo se afecta
muchas partes. Cuando esto sucede el sistema estd diciendo que debe re
fabricarse el codigo cambiando la arquitectura para hacerla mas simple y genérica.

Pequeias entregas. Las entregas de software estan predeterminadas. El plan de
entregas es determinado al iniciar el proyecto. Usualmente cada entrega llevard un
pequefio segmento del software total el cual puede correr sin depender de
componentes que se construirdn en el futuro. Las entregas pequeiias ayudan al
cliente a ganar confianza en el progreso del proyecto.
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Comprension colectiva

Estandares de codigo. Es un conjunto aceptado de reglas que el equipo entero
acepta seguir a lo largo del proyecto. El estandar especificara un estilo y formato
consistente de cddigo fuente de acuerdo al leguaje seleccionado.

Propiedad colectiva del cadigo. Significa que todos son responsables por todo el
cadigo y cualquiera esta autorizado a cambiar cualquier parte de este. Una ventaja
de la propiedad colectiva del cddigo es que agiliza el desarrollo ya que si un error
ocurre cualquiera puede arreglarlo.

Al darle a cualquier programador el derecho de cambiar el cédigo existe el riesgo
de errores introducidos por quienes que creen saber lo que hacer pero no prevén
ciertas dependencias. Las pruebas de unidad bien definidas resuelven el problema.

Disefio simple. Los programadores deben aplicar el enfoque “simple es mejor” al
disefio del software. Siempre que se escribe una parte de cédigo los autores deben
preguntarse si han hallado la forma mdas simple de agregar una funcionalidad.

Metafora del sistema. Es un concepto de nombrado para clases y métodos que
debe hacer facil para un miembro del equipo suponer la funcionalidad de una clase
o método particular solo con base en su nombre.

Bienestar del programador

Ritmo sostenible. Indica que los programadores o desarrolladores no deben
trabajar mds de 40 horas por semana, y que si hay alguna irregularidad en una
semana la préxima debe ser normal. Como los ciclos de desarrollo son frecuentes,
cortos y de integracidon continua, los proyectos de programacién extrema no
siguen el tipico tiempo critico que otros proyectos requieren.

6.2. MODELADO AGIL

Modelado agil es una coleccidn de valores, principios y practicas para modelar software
gue pueden ser aplicadas a proyectos de desarrollo en una forma efectiva y ligera. Esta
ideada para trabajar en conjunto con otras metodologias como programacion extrema,
permitiendo desarrollar un proceso de software que realmente cumpla las necesidades.

[33]
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6.2.1. Valores del modelado agil.

Comunicacion. Los modelos promueven la comunicacién entre los inversionistas y el
equipo asi como entre los desarrolladores del equipo.

Simpleza. Es importante que los desarrolladores comprendan que los modelos son criticos
a la hora de simplificar el software y el proceso de software. Se considera mas efectivo
explorar una idea y mejorarla mediante la creacién de algunos diagramas que escribir
oraciones o cédigo.

Realimentacidn. El optimismo es un riesgo profesional de la programacion. Al comunicar
ideas mediante diagramas se obtiene realimentacién rapida que permite actuar sobre este
hecho.

Valor. El valor es importante porque es necesario para cambiar la direccién, descartando o
modificando el trabajo cuando se prueba alguna decisién como inadecuada.

Humildad. Los mejores desarrolladores tienen la humildad para reconocer que no lo
saben todo y que otros desarrolladores y sus clientes tienen sus propias areas de
experticia y pueden agregar valor al proyecto.

6.2.2. Principios esenciales del modelado agil.

Crear modelos con un propésito. Al crear un artefacto debe tenerse en cuenta la razén
por la que se crea y para quien se crea. Es posible crear modelos para mejorar la
compresidn de algln aspecto del software, para comunicar un enfoque, o para describir el
sistema a quienes se encargaran de la operacién o el mantenimiento. Si no es posible
determinar el propdsito de un modelo posiblemente no haga falta construirlo.

Maximizar la inversion. Los inversionistas en el proyecto estan aportando recursos para
tener un software desarrollado para satisfacer sus necesidades. Ellos merecen invertir sus
recursos de la mejor manera posible sin que el equipo los desperdicie.

Viajar ligero. Cada artefacto creado que se decide conservar necesitara ser mantenido
sobre el tiempo. Si se decide mantener siete modelos, entonces siempre que un cambio
ocurra se debe considerar el impacto del cambio en los siete modelos.

Multiples modelos. Potencialmente se requiere el uso de multiples modelos para
desarrollar software, ya que cada modelo cubre solo un aspecto. Considerando la
complejidad del software actual se necesita tener un amplio rango de herramientas
intelectuales de modelado para ser efectivo. Un punto importante es que no se necesita
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desarrollar todos estos modelos para cualquier sistema, esto depende de la naturaleza del
software.

Realimentacidon rapida. El tiempo entre una accién y la realimentacién sobre ella es
critico. Al trabajar con otros en un modelo, particularmente cuando se trabaja con
tecnologia de modelado compartido, se obtiene realimentacién instantdnea de las ideas.

Trabajar cerca al cliente para entender los requerimientos, para analizar esos
requerimientos o para desarrollar una interfaz de usuario, provee oportunidades de
obtener una realimentacién rapida.

Adoptar la simplicidad. Al desarrollar se debe asumir que la solucion mas simple es la
mejor, no debe sobre construirse el software, o en el caso de modelado agil, no colocar
mas informacién en los modelos de la que se necesita hoy.

Afrontar el cambio. Los requerimientos evolucionan con el tiempo. La compresion de las
personas sobre los requerimientos cambia. Los interesados en el proyecto pueden
cambiar durante la ejecucidn, se agregan nuevas personas y quienes estaban se retiran.
Los inversionistas pueden cambiar su punto de vista, cambiando los criterios de éxito. La
implicacion es que el ambiente del proyecto cambia y el enfoque del desarrollo debe
reflejar esta realidad.

Cambio incremental. Un concepto importante que debe comprenderse respecto al
modelado es que no es necesario hacerlo perfecto la primera vez, de hecho, no podria
hacerse aunque se quisiera. Es mas, los modelos no necesitan capturar cada detalle
individual, solo se necesita que sean suficientemente buenos en el momento. En lugar de
tratar infructuosamente el desarrollo de un modelo total desde el principio, es posible
desarrollar un modelo pequenio, tal vez de alto nivel y hacer que evolucione con el tiempo
o descartarlo si ya no hace falta.

Trabajo de calidad. A nadie le gusta el trabajo mediocre. A quienes lo hacen les disgusta
por que no es algo de lo que puedan sentirse orgullosos, a quienes llegan después para re
fabricar les desagrada porque es dificil de entender y actualizar, y a los usuarios finales no
les gusta porque parece fragil y/o no alcanza sus expectativas.

Software funcional es el principal objetivo. El objetivo del desarrollo de software es
producir software de alta calidad que alcance las necesidades del proyecto de forma
efectiva. El objetivo principal no es producir documentacidn, artefactos o modelos
extrafos. Cualquier actividad que no contribuya con este objetivo debe ser evaluada y
evitada si no puede justificarse a esta luz.
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Facilitar el proximo esfuerzo es el objetivo secundario. El proyecto puede considerarse
una falla aun cuando el equipo entregue un sistema funcional a los usuarios, parte de
satisfacer las necesidades de los usuarios es asegurarse de que el sistema sea lo
suficientemente robusto para extenderse con el tiempo.

El préximo esfuerzo puede ser el desarrollo de una entrega mayor o el soporte de la
version actual. Para facilitar esto no solo es deseable desarrollar software de calidad sino
también crear suficiente documentacion y material de soporte para que quienes se
ocupen del préximo esfuerzo puedan ser efectivos. Los factores que deben considerarse
incluyen la permanencia de los miembros del equipo actual en el préximo esfuerzo y la
naturaleza del esfuerzo en si misma.

6.2.3. Practicas esenciales del modelado agil.

Participacion efectiva del cliente. Esto incluye la participacion de usuarios directos,
administradores, y personal de soporte. La participacion del cliente puede promoverse
facilmente al adoptar técnicas de modelado inclusivas.

Modelar con otros. Al construir un modelo con un propdsito usualmente se encuentra
que se modela para entender algo, para comunicar algo, o para construir una vision
comun del proyecto. Esta es una actividad de grupo en la que de desea el aporte de varias
personas. El equipo de desarrollo necesita trabajar en grupo para desarrollar el conjunto
de modelos esenciales del proyecto.

Aplicar los artefactos correctos. Cada artefacto tiene sus aplicaciones especificas. Por
ejemplo, un diagrama UML de actividad es util para describir procesos de negocio,
mientras que la estructura estatica de la base de datos se representa mejor por un
modelo de datos fisicos o un modelo de persistencia. Con frecuencia un diagrama es una
mejor eleccion que el cddigo fuente.

Iterar a otro artefacto. Cuando al trabajar en un artefacto de desarrollo, como un caso de
uso, un diagrama de secuencia o inclusive cédigo fuente se encuentra que se estd
atascado debe considerarse el trabajar con otro artefacto. Cada artefacto tiene sus
fortalezas y debilidades.

Demostrarlo con cédigo. Un modelo es una abstraccion, para determinar si funcionara, el
modelo debe probarse con cddigo. Nunca debe olvidarse que con un enfoque iterativo de
software la norma para una amplia mayoria de proyectos es que el modelado es solo una
de las muchas tareas que deben realizarse.
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Usar las herramientas mas simples. La gran mayoria de modelos se pueden dibujar en un
tablero o en papel. Siempre que se desee guardar uno de esos diagramas puede tomarse
una fotografia digital de el o simplemente trascribirlo en papel. Esto funciona porque la
mayoria de diagramas son desechables, su valor esta dado al dibujarlos para pensar en un
tema, una vez el tema esta resuelto el diagrama no tiene gran valor.

Modelar en incrementos pequeiios. El desarrollo incremental, en el que se organiza un
gran esfuerzo en pequefias porciones que se entregan con el tiempo, incrementa la
agilidad al poder entregar resultados rapidamente.

Unica fuente de informacién. La informacién debe ser almacenada en un solo lugar, no
solo se debe elegir el artefacto correcto, también se debe modelar el mismo concepto una
y otra vez, almacenando la informacién en el mejor lugar posible.

Propiedad colectiva. Todos pueden trabajar en cualquier modelo y de hecho, en cualquier
artefacto en el proyecto.

Crear varios modelos en paralelo. Como cada tipo de modelo tiene sus fortalezas y
debilidades un solo modelo no es suficiente. En combinacion con la practica de iterar a
otro artefacto los modeladores agiles descubren con frecuencia que son mas productivos
al trabajar con varios modelos en lugar enfocarse solo en uno.

Crear contenido simple. El contenido actual de los modelos debe mantenerse tan simple
como sea posible mientras cumpla las necesidades. No debe agregarse detalles
adicionales a los modelos a menos que sea justificable.

Representar los modelos con simplicidad. Cuando se considera los diagramas que podrian
aplicarse, rapidamente se nota que la mayor parte del tiempo solo hace falta un
subconjunto de la notacién de diagramacién disponible. Un modelo simple que muestra
las caracteristicas claves que se pretende entender, tal vez un modelo de clases
describiendo las responsabilidades principales de estas y sus relaciones usualmente son
suficientes.

Mostrar los modelos publicamente. Esto habilita una comunicacion honesta en el equipo
porque todos los modelos actuales son facilmente accedidos por todos.
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6.3. ANALISIS UML.

Para el andlisis y disefio de Atlas se utilizé Extreme Programming como metodologia de
desarrollo, que pone un mayor énfasis en la adaptabilidad que en la previsibilidad,
caracteristica deseable en este tipo de proyectos, ademas, propone estrategias aplicables
a todo el proceso de desarrollo. Para modelar el sistema se utiliza el enfoque de analisis y
disefio orientado a objetos que modela un sistema como un grupo de objetos que
interactuan entre si, dichos modelos se representan con la notacién visual estandar UMLy
se administran de acuerdo a la estrategias planteadas por el modelado agil.

6.3.1. Funciones. Para tener una vision general del proyecto, se lista en la siguiente tabla
los requerimientos obligatorios y opcionales de Atlas.

Ref Funcidn Cat. Atributo Detalles y Cat.
restricciones
R1 Generar archivos Evidente. | Interfaz. Obligatorio.
WAR para el
contenedor de
servlets.

R1.1 Incluir datos para el Evidente. | Interfaz. Obligatorio.
despliegue y
conexion.
R1.2 Administrar el listado | Evidente. | Interfaz. Debe descartar Obligatorio.
de plugins de archivos JAR que
geocodificacion. no sean plugins.
R1.3 Generar un archivo Oculto. Informacion. Obligatorio.
WAR con base en la
platilla de
configuracion.

R2 Responder Evidente. | Interfaz. Obligatorio.
peticiones via HTTP.
R2.1 Servir contenido de Evidente. | Interfaz. En las versiones Obligatorio.
acuerdo al estandar 1.1.0,1.1.1y1.3.0
WMS.

R2.1.1 | Responder Evidente. | Interfaz. Obligatorio.
peticiones
GetCapabilities.

R2.1.2 | Responder Evidente. | Interfaz. En formatos JPEG y | Obligatorio.
peticiones GetMap. PNG.
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R2.1.3

Responder
peticiones
GetFeaturelnfo.

Evidente.

Interfaz.

En formatos texto
plano, GML y XML.

Opcional.

R2.2

Responder
peticiones
simultdneamente.

Oculto.

Informacion.

Opcional.

R2.3

Responder
peticiones
GetlLeyend.

Evidente.

Interfaz.

Opcional.

R2.4

Responder
peticiones
GetEPSGInfo.

Evidente.

Interfaz.

En formato XML.

Obligatorio.

R2.5

Responder
peticiones de
geocodificacion.

Evidente.

Interfaz.

Obligatorio.

R2.5.1

Permitir adicionar
geocoders como
plugins.

Oculto.

Informacion.

Los plugins siguen
una especificacién
definida por el
proyecto.

Opcional.

R2.6

Validar el acceso al
servidor.

Evidente.

Interfaz.

Obligatorio.

R2.7

Mejorar la capacidad
de respuesta
manteniendo buffers
en memoria

Oculto.

Informacion.

Opcional.

R2.8

Mejorar la capacidad
de respuesta
manteniendo un
caché de las
imagenes generadas.

Oculto.

Informacion.

Restringido a un
tamafiio dado.

Opcional.

R2.9

Validar la forma de
las peticiones y
reportar errores.

Evidente.

Interfaz.

Obligatorio.

R3

Responder
peticiones desde el
panel de control.

Evidente.

Interfaz.

Obligatorio.

R3.1

Establecer conexion
con el panel de
control.

Oculto.

Informacion.

Solo desde el panel
de control.

Obligatorio.

R3.2

Reiniciar el servicio.

Oculto.

Informacion.

Obligatorio.

R3.3

Codificar las
comunicaciones con
informacién privada.

Evidente.

Interfaz.

Sumas MD5 y AES.

Opcional.
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R4

Administrar el
contenido del
servidor Atlas con un
panel de control.

Evidente.

Interfaz.

Aplicacién de
escritorio.

Obligatorio.

R4.1

Establecer conexion
con el servidor Atlas.

Evidente.

Interfaz.

Obligatorio.

R4.2

Establecer los
metadatos del
servicio WMS.

Evidente.

Interfaz.

Obligatorio.

R4.3

Administrar los
iconos del servidor
Atlas.

Evidente.

Interfaz.

Formato SVG.

Obligatorio.

R4.4

Administrar los
proyectos del
servidor Atlas.

Evidente.

Interfaz.

Obligatorio.

R4.5

Administrar los
origenes de datos
por proyecto.

Evidente.

Interfaz.

Obligatorio.

R4.5.1

Agregar origenes de
datos ShapeFile.

Evidente.

Interfaz.

Obligatorio.

R4.5.2

Agregar origenes de
datos Postgis.

Evidente.

Interfaz.

En la base de datos
del sistema

Opcional.

R4.6

Administrar
geocoders por
proyecto.

Evidente.

Interfaz.

Obligatorio.

R4.7

Administrar capas
por proyecto.

Evidente.

Interfaz.

Obligatorio.

R4.8

Administrar
visualizacion de las
capas.

Evidente.

Interfaz.

Obligatorio.

R4.8.1

Cambiar orden de
presentacién capas.

Evidente.

Interfaz.

Opcional.

R4.8.2

Administrar el
etiquetado por capa.

Evidente.

Interfaz.

Obligatorio.

R4.8.3

Detectar colisiones
entre etiquetas.

Evidente.

Interfaz.

Tipos de fuentes
Java.

Obligatorio.

R4.9

Administrar
simbologia por capa.

Evidente.

Interfaz.

Para capas tipo
punto, lineay
poligono.

Obligatorio.

R4.9.1

Administrar
simbologia fija.

Evidente.

Interfaz.

Obligatorio.

R4.9.2

Administrar
simbologia por
clases.

Evidente.

Interfaz.

Identificadas en los
registros de la
capa.

Obligatorio.
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R4.9.3 | Administrar Evidente. | Interfaz. Formados desde un | Obligatorio.
simbologia por atributo numérico.
rangos.

R4.10 | Visualizar los efectos | Evidente. | Interfaz. Presentar un mapa | Obligatorio.
de los cambios en el de un alto y ancho
contenido. definido.

R4.11 | Solicitar informacién | Evidente. | Interfaz. Obligatorio.
GetFeaturelnfo para
un proyecto.

R4.12 | Consultar al Evidente. | Interfaz. Obligatorio.
geocoder de un
proyecto.

R4.13 | Establecer las Evidente. | Interfaz. Apariencia, Idioma | Obligatorio.
opciones de y plugins.
configuracion del
panel de control.

R5 Permitir el desarrollo | Evidente. | Interfaz. En ambientes de Obligatorio.
de aplicaciones escritorio,
compatibles con el navegadores Web y
servidor Atlas. dispositivos

moviles.

R5.1 Establecer conexion | Evidente. | Interfaz. Obligatorio.
con un servidor
Atlas.

R5.2 Recuperar Evidente. | Interfaz. Procesando el Obligatorio.
informacién sobre el documento
contenido del GetCapabilities.
servidor.

R5.2.1 | Recuperar Evidente. | Interfaz. Obligatorio.
informacién sobre
los proyectos.

R5.2.2 | Recuperar Evidente. | Interfaz. Obligatorio.
informacién sobre
las capas.

R5.3 Visualizar un mapa Evidente. | Interfaz. Obligatorio.
con las capas de un
proyecto.

R5.4 Interactuar con el Evidente. | Interfaz. Incluye acciones Obligatorio.
mapa de un con el mouse.
proyecto.

R5.4.1 | Cambiar el nivel de Evidente. | Interfaz. Respetar Obligatorio.
detalle de la denominadores de
visualizacion. escala WMS.
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R5.4.2 | Desplazarse en el Evidente. | Interfaz. Obligatorio.
mapa.
R5.4.3 | Seleccionar Evidente. | Interfaz. Obligatorio.
marcadores.
R5.5 Administrar Evidente. | Interfaz. Personalizando Obligatorio.
marcadores en un visualizacidn.
mapa.
R5.6 Solicitar informacién | Evidente. | Interfaz. Obligatorio.
GetFeaturelnfo para
un proyecto.

R5.7 Consultar al Evidente. | Interfaz. Obligatorio.
geocoder de un
proyecto.

R5.8 Mejorar el Oculto. Informacién. | Debe favorecerse Obligatorio.
rendimiento la reutilizacién de
dividiendo un mapa las imagenes.

en varias imagenes.
R5.9 Mejorar el Oculto. Informacion. Obligatorio.
rendimiento
formando un caché
de imagenes.
R5.10 | Consultar las Evidente. | Interfaz. En formato PNG. Obligatorio.
convenciones de un
mapa.

R5.11 | Mejorar el Oculto Informacion. Obligatorio.
rendimiento
realizando peticiones
simultaneas.

6.3.2. Casos de uso del panel de control. El panel de control permite la administracién del
contenido del servidor. Su actor principal es el administrador del sistema y sus casos de
uso se muestran en las siguientes tablas.

Caso de uso establecer conexion con un servidor Atlas.

Caso de uso Establecer conexidon con un servidor Atlas.

Actor principal Administrador.

Otros actores Servidor Atlas.
Sistema gestor de base de datos.

Pos condiciones El panel de control ha establecido conexion un servidor y el
administrador puede proceder a cambiar el contenido.

Flujo basico
1. El administrador ingresa los datos de la conexidon que son, URL, nombre de usuario
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y contrasefa.
2. El panel de control verifica la forma de la URL y se cerciora de que los campos de
nombre de usuario y contraseia contengan valores.
El panel de control verifica la conexiéon TCP/IP con la direccién indicada en la URL.
El panel de control verifica la conexién HTTP con la direccién indicada en la URL.
El panel de control verifica la presencia de un servidor Atlas en la URL indicada.
El panel de control verifica la conexién entre el servidor y la base de datos.
El panel de control verifica la conexién entre él y la base de datos.
El panel de control verifica la estructura de tablas en la base de datos.
El panel de control verifica la instalacién correcta de postgis en |la base de datos.
10.  El panel de control verifica la presencia de los metadatos del servicio.
11.  El panel de control verifica las condiciones de acceso al servicio.
12.  El panel de control ha establecido conexion con un servidor Atlas.

Lo NOU AW

Flujo alternativo

1a. El administrador abandona el formulario.
2a. Si los datos no estan completos, el panel de control notifica al administrador.
3a. En caso de fallar la conexion TCP/IP, el panel de control informa al administrador y
regresa al paso 1.
4a. En caso de fallar la conexiéon HTTP, el panel de control informa al administrador y
regresa al paso 1.
5a. En caso de no encontrar un servidor Atlas, el panel de control informa al
administrador y regresa al paso 1.
6a. En caso de no lograr una conexién entre el servidor Atlas y la base de datos, el
panel de control informa al administrador, presenta el error generado desde postgres
y regresa al paso 1.
7a. En caso de no lograr una conexidn entre el panel de control y la base de datos, el
panel de control informa al administrador, presenta el error generado desde postgres
y regresa al paso 1.
8a. En caso de que las tablas del sistema Atlas no estén instaladas en el gestor, el
panel de control preguntara al administrador si desea instalarlas.
Si el administrador acepta crear las tablas, el panel de control las instala y se dirige al
paso 9 del flujo basico.
Si el administrador decide no crear las tablas, el panel de control notifica el error y
regresa a 1 del flujo basico.
9a. Si postgis no esta presente en la base de datos, el panel de control lanza una
advertencia y pasa a 10.
10a. Si los metadatos del servicio no estan presentes, el panel de control, presenta el
formulario que permite diligenciarlos llamando al caso de uso, establecer los
metadatos del servicio Atlas WMS.

1. Siel administrador diligencia los datos correctamente, el proceso pasa a 11.

2. Si el administrador no diligencia los datos, el proceso de conexién informa el

error y regresa a 1.
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11a. Si el servidor esta configurado solo para uso privado, el Panel de control lanza
una advertencia y continta a 12.

Caso de uso establecer los metadatos del servicio Atlas WMS.

Caso de uso Establecer los metadatos del servicio Atlas WMS.

Actor principal Administrador.

Otros actores Servidor Atlas.

Precondiciones El administrador ha establecido conexidn con el servidor.

El administrador intenta establecer conexién con el servidor y
ha pasado la prueba de estructura de base de datos.

Pos condiciones Los metadatos del servidor Atlas exigidos por el estandar WMS

se han ingresado correctamente.

Flujo basico

1.

4.

Se presenta al administrador los campos, titulo, resumen, palabras clave, limite de
capas, ancho maximo, alto maximo, URL del proveedor, URL del servicio y correo
electrdénico, que son obligatorios y cuyo significado corresponde al estandar WMS.
El administrador diligencia los campos y continda.

. El panel de control verifica la presencia de los campos requeridos y la forma

correcta en direcciones URL y de correo electroénico.
El panel de control procede a guardar los datos y actualizar el servidor.

Flujo alternativo

3a. Si los campos requeridos no estan presentes o su contenido no es valido, el panel
de control informa al usuario para que este corrija el error.
2a. El administrador abandona el formulario.

Caso de uso agregar iconos al servidor.

Caso de uso Agregar iconos al servidor.

Actor principal Administrador.

Otros actores Servidor Atlas.

Precondiciones El administrador ha establecido conexién con un servidor.

Flujo basico

1. El panel de control presenta vistas miniatura de los iconos presentes en el
servidor.

2. El administrador selecciona la opcidén de agregar icono.

3. El panel de control presenta un nuevo listado de iconos, inicialmente vacio.

4. El administrador elije la opcidn adicionar y el panel de control presenta el cuadro
de didlogo de abrir archivos, mostrando solo archivos SVG y directorios.

5. El usuario selecciona un archivo o un directorio.
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6. Los iconos encontrados se agregan al listado.

7. Si el administrador esta satisfecho con la seleccién puede continuar a 8, de lo
contrario puede regresar a 4 y agregar mas iconos.

8. Los iconos se agregan y se actualiza el listado principal.

Flujo alternativo

2a. El administrador abandona el formulario.

4a. El administrador cancela la accidon y regresa a 1.

5a. El administrador abandona el cuadro de didlogo y regresa a 3.

6a. Si el contenido del archivo no es un SVG valido, el panel de control regresa a 3.
6b. Si el administrador selecciona un directorio, el administrador busca todos los
archivos, de ser validos los agrega al listado.

7a. El administrador cancela la operacidn y regresa a 1 sin realizar ningin cambio.

Caso de uso remover iconos del servidor.

Caso de uso Remover iconos del servidor.

Actor principal Administrador.

Otros actores Servidor Atlas.

Precondiciones El administrador ha establecido conexion con un servidor.
Pos condiciones Se ha removido un icono del sistema.

Flujo basico

1. El panel de control presenta vistas miniatura de los iconos presentes en el
servidor.

2. El administrador selecciona un icono de la lista.

3. El administrador selecciona la opcion eliminar.

4. Elicono se elimina y se actualiza el listado.

Flujo alternativo

1a. El administrador abandona el formulario.

2a. Si el administrador no selecciona un ningln icono y pasa a 3, el panel de control
informa que debe existir un icono seleccionado.

4b. Si el icono seleccionado es usando por alguna simbologia, el panel de control
informa al administrador y no realiza ninglin cambio.

Caso de uso agregar un proyecto al servidor Atlas.

Caso de uso Agregar un proyecto al servidor Atlas.

Actor principal Administrador.

Otros actores Servidor Atlas.

Precondiciones El administrador ha establecido conexién con un servidor
Atlas.

Pos condiciones Un proyecto nuevo se ha agregado al servidor.
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Flujo basico

1.
2.

El administrador selecciona la opcién agregar proyecto.

El panel de control presenta un formulario con los campos, nombre del proyecto
y panel de control espacial de referencia.

El administrador completa el campo nombre del proyecto.

El administrador selecciona la opcién seleccionar sistema espacial de referencia y
pasa al caso de uso seleccionar sistema espacial de referencia.

El panel de control verifica la presencia de datos del formulario y crea el nuevo
proyecto.

Flujo alternativo

1a. El administrador cancela la accion.
5a. Si los datos no estan presentes, el panel de control informa al administrador que
debe diligenciar el formulario completo y regresa a 2.

Caso de uso eliminar un proyecto del servidor Atlas.

Caso de uso Eliminar un proyecto del servidor Atlas.

Actor principal Administrador.

Otros actores Servidor Atlas.

Precondiciones El administrador ha establecido conexién con un Servidor

Atlas.

Pos condiciones Se ha eliminado un proyecto del servidor Atlas.

Flujo basico

1. El panel de control presenta una lista de los proyectos existentes.

2. El administrador selecciona el proyecto que desea eliminar y selecciona la opcion
eliminar.

3. El panel de control presenta un didlogo de confirmacidn para la accién.

4. El administrador decide continuar.

5. El panel de control remueve el proyecto del servidor de forma permanente.

Flujo alternativo

2a. El administrador cancela la accién.
4a. El administrador decide no proseguir y el panel de control regresa a 1.

Caso de uso editar un proyecto del servidor Atlas.

Caso de uso Editar un proyecto del servidor Atlas.

Actor principal Administrador.

Otros actores Servidor Atlas.

Precondiciones El administrador ha establecido conexién con un Servidor
Atlas.

Pos condiciones Los datos sobre el proyecto han sido modificados.
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Flujo basico

1. El panel de control presenta una lista de los proyectos existentes.

2. El administrador selecciona el proyecto que desea editar y selecciona la opcidn
editar.

3. El panel de control presenta los datos, nombre y sistema espacial de referencia.

El administrador modifica el nombre del proyecto.

5. El administrador selecciona la opcidn seleccionar sistema espacial de referencia y
pasa al caso de uso seleccionar sistema espacial de referencia.

6. El panel de control verifica que los dos campos estén presentes y guarda los
cambios.

B

Flujo alternativo

2a. El administrador cancela la operacion.

5a. Si el proyecto ya tiene origenes de datos el sistema espacial de referencia se
presenta solo para lectura.

6a. Si los datos del proyecto no son correctos, el sistema informa al administrador y
regresa a paso 3.

Caso de uso seleccionar sistema espacial de referencia.

Caso de uso Seleccionar sistema espacial de referencia.

Actor principal Administrador.

Otros actores Servidor Atlas.

Precondiciones El administrador ha iniciado el caso de uso, agregar un
proyecto al servidor Atlas.

Pos condiciones Se informa el sistema seleccionado por el usuario.

Flujo basico

1. El panel de control presenta un arbol con los sistemas de referencia espacial
disponibles, clasificados en, geograficos y proyectados, y clasificando los
proyectados segun el tipo del proyeccién.

2. El administrador selecciona el sistema de su preferencia y selecciona la opcion
continuar.

Flujo alternativo

2a. El administrador cancela la accién sin seleccionar ningun sistema.

Caso de uso agregar un origen de datos a un proyecto.

Caso de uso Agregar un origen de datos a un proyecto.

Actor principal Administrador.

Otros actores Servidor Atlas.

Precondiciones El administrador ha establecido conexién con un Servidor
Atlas.
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Pos condiciones Un origen de datos se ha agregado al proyecto.

Flujo basico

1. El panel de control presenta un listado con los proyectos existentes.

2. El administrador selecciona el proyecto al que desea adicionar el origen.

3. El administrador selecciona el tipo de origen de que desea agregar, si el origen es
ShapeFile se pasa al caso de uso agregar ShapeFile, si el origen es Postgis se pasa
al caso de uso agregar desde Postigis.

Flujo alternativo

2a. El administrador cancela la accidn.

Caso de uso agregar un origen de datos ShapefFile.

Caso de uso Agregar un origen de datos ShapeFile.

Actor principal Administrador.

Otros actores Servidor Atlas.

Precondiciones El administrador ha iniciado el caso de uso agregar un origen
de datos a un proyecto.

Pos condiciones Se ha agregado un origen de datos al proyecto.

Flujo basico

1. El panel de control presenta el cuadro de didlogo de abrir archivos, mostrando
solo archivos shp.

El administrador selecciona el archivo que desea agregar.

El panel de control presenta un listado de los campos que contiene el archivo.

El administrador selecciona los campos que desea agregar y continda.

. El origen de datos se convierte al formato del sistema y se agrega.

G oW

Flujo alternativo

2a. El administrador cancela la accién y termina el caso.

3a. Si el ShapeFile no es valido o esta corrupto el panel de control informa el errory
termina el caso de uso.

4a. El administrador cancela la accion y termina el caso.

4b. Si el administrador no selecciona ningun campo, el panel de control informa que
se debe seleccionar al menos un campo para importary regresa a 3.

Caso de uso agregar un origen de datos desde postgis.

Caso de uso Agregar un origen de datos desde postgis.

Actor principal Administrador.

Otros actores Servidor Atlas.

Precondiciones El administrador ha iniciado el caso de uso agregar un origen
de datos a un proyecto.

Pos condiciones Se ha agregado un origen de datos al proyecto.
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Flujo basico

1. El panel de control presenta un listado de las tablas postgis vdlidas que encuentre
en la base de datos del panel de control.

2. El administrador selecciona la tabla que desea agregar.

3. El panel de control verifica que la tabla tenga una llave primaria de tipo numérico
y que no haya sido agregada aun.

4. El origen de datos se agrega al proyecto.

Flujo alternativo

1a. Si postgis no esta instalado en la base de datos, el panel de control informa al
administrador y termina el caso.

2b. El administrador cancela la accién.

3a. Si la tabla seleccionada no cumple con las condiciones requeridas o ya se
encuentra asignada al proyecto, el panel de control informa al administrador vy
regresa a 1.

Caso de uso remover origenes de datos a un proyecto.

Caso de uso Remover origenes de datos a un proyecto.

Actor principal Administrador.

Otros actores Servidor Atlas.

Precondiciones El administrador ha establecido conexiéon con un Servidor
Atlas.

Pos condiciones El origen de datos ha sido removido de un proyecto.

Flujo basico

1. El panel de control presenta un listado de los origenes de datos del proyecto.

2. El administrador selecciona el origen que desea eliminar.

3. El panel de control verifica que el origen no se encuentre en uso por alguna capa.
4. El origen de datos se elimina del proyecto.

Flujo alternativo

1a. Si el proyecto no tiene origenes instalados el listado se presenta vacio.

2a. El administrador abandona sin seleccionar ningun origen.

3a. Si el origen se encuentra en uso, el panel de control informa al administrador y
regresa a 1.

Caso de uso agregar un geocoder a proyecto.

Caso de uso Agregar un geocoder a proyecto.

Actor principal Administrador.

Otros actores Servidor Atlas.

Precondiciones El administrador ha establecido conexién con un Servidor
Atlas.
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Pos condiciones El geocoder se ha adicionado al proyecto.

Flujo basico

1. El panel de control presenta un listado con los proyectos existentes.

2. El panel de control presenta un listado con los geocoders disponibles.

3. El administrador selecciona un proyecto y el geocoder que desea agregar.
4. El administrador selecciona la opcion agregar.

5. El geocoder se ha agregado al proyecto.

Flujo alternativo

1a. Si el servidor no tiene algun proyecto el caso termina.

2a. Si el panel de control no tiene algin geocoder instalado, el listado se presenta
vacio.

3a. El administrador abandona el proceso.

4a. Si el panel de control encuentra que el geocoder ya estd presente en el proyecto,
informa al usuario y regresa a 2.

Caso de uso remover un geocoder de un proyecto.

Caso de uso Remover un geocoder de un proyecto.

Actor principal Administrador.

Otros actores Servidor Atlas.

Precondiciones El administrador ha establecido conexién con un Servidor
Atlas.

Pos condiciones El geocoder se ha removido del proyecto.

Flujo basico

1. El panel de control presenta un listado con los geocoders existentes en el
proyecto.

El administrador selecciona la opcién eliminar.

El panel de control presenta un didlogo de confirmacion para la accién.

El usuario confirma la accién.

. El geocoder se ha eliminado del proyecto.

G oW

Flujo alternativo

1a. Si el sistema no tiene algun proyecto, el caso termina.

1b. Si el proyecto no tiene algun geocoder, el caso termina.

2a. El administrador abandona el proceso.

4a. Si el administrador decide no proseguir, el panel de control no realiza cambios y
regresa a 1.

Caso de uso configurar un geocoder para un proyecto.

Caso de uso Configurar un geocoder para un proyecto.

Actor principal Administrador.
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Otros actores Servidor Atlas.

Precondiciones El administrador ha establecido conexién con un Servidor
Atlas.

Pos condiciones Se ha cambiado la configuracidon del un geocoder para un
proyecto.

Flujo basico

1.

2.
3.
4.

El panel de control presenta un listado con los geocoders existentes en el
proyecto.

El administrador selecciona la opcién configurar.

El panel de control presenta el didlogo de configuracion del geocoder.

El panel de control toma la nueva configuracion.

Flujo alternativo

1a. Si el sistema no tiene algun proyecto, el caso termina.
1b. Si el proyecto no tiene algin geocoder, el caso termina.
2a. El administrador abandona el proceso.

Caso de uso agregar una capa a un proyecto.

Caso de uso Agregar una capa a un proyecto.

Actor principal Administrador.

Otros actores Servidor Atlas.

Precondiciones El administrador ha establecido conexién con un servidor

Atlas.

Pos condiciones Una capa nueva se agrega al proyecto.

Flujo basico

1.
2.
3.

4,
5.

El administrador selecciona un proyecto.

El administrador selecciona la opcién agregar capa.

El panel de control presenta un formulario para agregar una capa con los
campos, titulo, resumen, denominadores de escala, palabras clave, atribucién y
consultable, cuyos significados y valores son establecidos por el estandar WMS.
El administrador ingresa los campos del formulario y continua.

El panel de control valida los campos requeridos y agrega la nueva capa.

Flujo alternativo

4a. El administrador abandona el formulario.
5a. Si los campos requeridos no estan presentes o su contenido no es valido, el panel
de control informa al administrador para que este corrija el error, regresando a 3.

Caso de uso editar una capa de un proyecto.

Caso de uso Editar una capa de un proyecto.

Actor principal Administrador.
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Otros actores Servidor Atlas.
Precondiciones El administrador ha establecido conexién con un servidor
Atlas.

Pos condiciones Se realiza la edicion de una capa.

Flujo basico

1. El administrador selecciona un proyecto.

2. El panel de control lista las capas del proyecto seleccionado.

3. Eladministrador selecciona la capa y selecciona la opcion editar capa.

4. El panel de control presenta el formulario de la capa con los datos de titulo,
resumen, denominadores de escala, palabras clave, atribucion y consultable ya
cargados.

5. Eladministrador edita los campos del formulario y continua.

6. El panel de control valida los campos requeridos y actualiza los datos de la capa.

Flujo alternativo

5a. El administrador abandona el formulario.
6a. Si los campos requeridos no estan presentes o su contenido no es vdlido, el panel
de control informa al usuario para que este corrija el error, regresando a 4.

Caso de uso eliminar una capa de un proyecto.

Caso de uso Eliminar una capa de un proyecto.

Actor principal Administrador.

Otros actores Servidor Atlas.

Precondiciones El administrador ha establecido conexidn con un servidor
Atlas.

Pos condiciones Una capa es eliminada del proyecto.

Flujo basico

oukwnNE

El administrador selecciona un proyecto.

El panel de control lista las capas del proyecto seleccionado.

El administrador selecciona la capa y selecciona la opcion eliminar capa.
El panel de control pide una confirmacién de la accién.

El administrador confirma la accion.

El panel de control elimina la capa de manera permanente.

Flujo alternativo

3a. El administrador abandona el formulario.
5a. El administrador no confirma la accidén de eliminar, cancelando la accidn.

Caso de uso cambiar el orden de las capas de un proyecto.

Caso de uso Cambiar el orden de las capas de un proyecto.

Actor principal Administrador.
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Otros actores Servidor Atlas.

Precondiciones El administrador ha establecido conexidn con un servidor
Atlas.

Pos condiciones Cambia el orden de visualizacidon de las capas del proyecto.

Flujo basico

oukwNneE

El administrador selecciona un proyecto.

El panel de control lista las capas del proyecto seleccionado.

El administrador selecciona la capa y selecciona la opcidon cambiar orden.

El panel de control verifica si la capa puede cambiar a la posicidn indicada.
Cambia la posicion de visualizacién de la capa, ordenando las capas restantes.

Si el administrador estd satisfecho con el orden de la capas puede terminar la
operacion, si lo desea puede regresar a 3.

Flujo alternativo

4a. Si la capa no puede cambiar a la posicion indicada en control panel informa al
administrador que la operacion no puede realizarse.

Caso de uso asignar un origen de datos a una capa.

Caso de uso Asignar un origen de datos a una capa.

Actor principal Administrador.

Otros actores Servidor Atlas.

Precondiciones El administrador ha establecido conexién con un servidor

Atlas.

Pos condiciones Un origen de datos se asigna a una capa.

Flujo basico

1. El administrador selecciona un proyecto.

2. El panel de control lista las capas del proyecto seleccionado.

3. El administrador selecciona la capa y selecciona la opcidn asignar origen de
datos.

4. El panel de control muestra un formulario con un listado de los origenes de datos
disponibles en el proyecto.

5. El administrador selecciona el origen de datos para la capa y continua.

6. El panel de control asigna el origen de datos a la capa.

Flujo alternativo

5a. El administrador no selecciona ningun origen de datos para la capa y decide
continuar, caso en que la capa permanece sin origen.
5b. El administrador abandona el formulario sin realizar cambios.
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Caso de uso asignar etiquetado a una capa.

Caso de uso Asignar etiquetado a una capa.

Actor principal Administrador.

Otros actores Servidor Atlas.

Precondiciones El administrador ha establecido conexidon con un servidor
Atlas.

Pos condiciones Se asigna el etiquetado a una capa.

Flujo basico

1. El administrador selecciona un proyecto.

2. El panel de control lista las capas del proyecto seleccionado.

3. Eladministrador selecciona la capa y selecciona la opcion etiquetar capa.

4. El panel de control muestra un formulario para asignar etiquetas a la capa, con
los campos de fuente, estilo, tamafio, prioridad y campo de la capa a etiquetar.

5. El administrador completa los campos del formulario y continua.

6. El panel de control configura la capa para que se visualice con el etiquetado

indicado.

Flujo alternativo

5a.

Si los campos requeridos no estan presentes o su contenido no es valido, el

panel de control informa al administrador para que este corrija el error, regresando

a4.
5b. El administrador abandona el formulario.

Caso de uso editar la simbologia de una capa.

Caso de uso Editar la simbologia de una capa.

Actor principal Administrador.

Otros actores Servidor Atlas.

Precondiciones El administrador ha establecido conexidon con un servidor
Atlas.

Pos condiciones Se edita la simbologia de una capa.

Flujo basico

1. El administrador selecciona un proyecto.

2. El panel de control lista las capas del proyecto seleccionado.

3. El administrador selecciona la capa y selecciona la opcidn editar simbologia.
4

fijas, de clase o por rangos.
El administrador selecciona el tipo de simbologia que desea editar.

o

editar simbologia por rangos, dependiendo de la seleccién del administrador.

El panel de control muestra un formulario permitiendo el cambio de simbologias

6. Se llama al caso de uso editar simbologia fija, editar simbologia por clases o

Flujo alternativo

4a. El administrador abandona el formulario.
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Caso de uso editar simbologia fija de una capa.

Caso de uso Editar simbologia fija de una capa.

Actor principal Administrador.

Otros actores Servidor Atlas.

Precondiciones Caso de uso editar la simbologia de una capa.

Pos condiciones Se asigna una simbologia fija a una capa.

Flujo basico

1. El panel de control muestra el formulario para asignar simbologia fija.

2. Eladministrador selecciona la opcién generar simbologia.

3. El panel de control asigna una regla para la capa.

4. El panel de control, pasa al caso de uso editar regla para una capa tipo punto,

editar regla para una capa tipo linea, editar regla para una capa tipo poligono
dependiendo del tipo de geometria de la capa.

Flujo alternativo

2a. El administrador abandona el formulario.

Caso de uso editar simbologia por clase de una capa.

Caso de uso Editar simbologia por clases de una capa.

Actor principal Administrador.

Otros actores Servidor Atlas.

Precondiciones Caso de uso editar la simbologia de una capa.

Pos condiciones Se asigna una simbologia por clase a una capa.

Flujo basico

1. El panel de control muestra un formulario para configurar la simbologia por clase
con los atributos de la capa.

2. El administrador selecciona el atributo de la capa que desee para formar las
clases de la simbologia.

3. Eladministrador selecciona la opcidén generar simbologia.

4. El panel de control genera tantas reglas como numero de clases contiene la capa
y las presenta.

5. Eladministrador selecciona una regla para su edicién.

6. Se pasa al caso de uso editar regla para una capa tipo punto, editar regla para
una capa tipo linea, editar regla para una capa tipo poligono dependiendo del
tipo de geometria de la capa.

7. Si el administrador esta satisfecho con la configuracidon de la reglas termina el

caso, si no es asi, puede regresar a 5.

Flujo alternativo

3a. El administrador abandona el formulario sin hacer cambios.

132




Caso de uso editar simbologia por rangos de una capa.

Caso de uso Editar simbologia por rangos de una capa.

Actor principal Administrador.

Otros actores Atlas Server.

Precondiciones Caso de uso editar la simbologia de una capa.

Pos condiciones Se asigna una simbologia por rangos a una capa.

Flujo basico

1. El panel de control muestra un formulario para configurar la simbologia por
rangos con los campos, color inicial, color final, los atributos numéricos de la
capay el numero de rangos a generar.

2. Eladministrador completa los datos para generar la simbologia por rangos.

3. El administrador selecciona la opcidén generar simbologia.

4. El panel de control genera tantas reglas como nimero de rangos y las presenta.

5. El administrador selecciona una regla para su edicién.

6. Se pasa al caso de uso editar regla para una capa tipo punto, editar regla para
una capa tipo linea, editar regla para una capa tipo poligono dependiendo del
tipo de geometria de la capa.

7. Si el administrador esta satisfecho con la configuracidon de la reglas termina el

caso, si no es asi, puede regresar a 5.

Flujo alternativo

3a. El administrador abandona el formulario.

Caso de uso editar regla para una capa tipo punto.

Caso de uso Editar una regla para una capa tipo punto.

Actor principal Administrador.

Otros actores Servidor Atlas.

Precondiciones Caso de uso editar la simbologia de una capa.

Pos condiciones Se asignan la regla de dibujo a una capa tipo punto.

Flujo basico

1. El panel de control muestra un formulario con las opciones disponibles para una
regla de una capa tipo punto, color de linea, color de relleno, tamano y un
listado de los iconos del sistema.

2. El administrador edita la regla de la capa, modificando cada uno de los campos y
continda.

3. El panel de control configura la capa y simbologia seleccionada por el

administrador.

Flujo alternativo

2a. El administrador abandona el formulario.
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Caso de uso editar regla para una capa tipo linea.

Caso de uso Editar una regla para una capa tipo linea.

Actor principal Administrador.

Otros actores Servidor Atlas.

Precondiciones Caso de uso editar la simbologia de una capa.

Pos condiciones Se asignan la regla de dibujo a una capa tipo linea.

Flujo basico

1. El panel de control muestra un formulario con las opciones disponibles para una
regla de una capa tipo linea, estilo, color, opacidad y ancho.

2. El administrador edita la regla de la capa, modificando cada uno de los campos y
continua.

3. El panel de control configura la capa y simbologia seleccionada por el
administrador.

Flujo alternativo

2a. El administrador abandona el formulario.

Caso de uso editar regla para una capa tipo poligono.

Caso de uso Editar una regla para una capa tipo poligono.
Actor principal Administrador.

Otros actores Servidor Atlas.

Precondiciones Caso de uso editar la simbologia de una capa.
Pos condiciones Se asignan la regla de dibujo a una capa poligono.

Flujo basico

1. El panel de control muestra un formulario con las opciones disponibles para una
regla de una capa tipo poligono, estilo de linea, color de linea, opacidad, ancho
de lalinea y color de fondo.

2. El administrador edita la regla de la capa, modificando cada uno de los campos y
continua.

3. El panel de control configura la capa y simbologia seleccionada por el
administrador.

Flujo alternativo

2a. El administrador abandona el formulario

Caso de uso visualizar la cartografia del proyecto.

Caso de uso Visualizar la cartografia del proyecto.

Actor principal Administrador.

Otros actores Servidor Atlas.

Precondiciones El administrador ha establecido conexion con un Servidor.
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Flujo basico

1. El panel de control presenta una lista de los proyectos disponibles en el servidor.

2. El administrador selecciona el proyecto que desea visualizar.

3. El panel de control presenta el mapa compuesto por la visualizacién de las capas
del proyecto, que son solicitadas al servidor Atlas via HTTP.

4. El administrador puede realizar operaciones sobre el mapa como, acercarse o
alejarse y desplazarse, asi como consultar al geocoder del proyecto llamando al
caso de uso Consultar el geocoder de un proyecto u obtener informacion sobre
alguin punto del mapa llamando al caso de uso consultar informacién
GetFeaturelnfo.

Flujo alternativo

1a. Si el sistema no tiene algun proyecto, el caso termina.3a. Si el proyecto no tiene
alguna capa con origen de datos, el caso termina.

Caso de uso consultar informacion GetFeaturelnfo.

Caso de uso Consultar informacion GetFeaturelnfo.

Actor principal Administrador.

Otros actores Servidor Atlas.

Precondiciones El administrador ha llamado al caso de uso visualizar la
cartografia del proyecto.

Pos condiciones El administrador ha recibido informacion sobre los rasgos
existentes en un punto del mapa.

Flujo basico

1. El administrador elije el punto en pixeles que desea consultar.

2. El administrador elije el formato en que desea recibir la informacion HTML o
GML.

3. El panel de control compone y envia la peticidn al Servidor Atlas via HTTP.

4. El panel de control muestra el resultado al administrador.

Flujo alternativo

4a. Si se produce algun error en el envio, el panel de control informa al
administrador y termina el caso.

Caso de uso consultar el geocoder de un proyecto.

Caso de uso Consultar el geocoder de un proyecto.

Actor principal Administrador.

Otros actores Servidor Atlas.

Precondiciones El administrador ha llamado al caso de uso visualizar la
cartografia del proyecto.
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Pos condiciones El administrador ha recibido informacién sobre la ubicacién
geografica asociada a la descripcidn textual de un lugar.

Flujo basico

El administrador ingresa la descripcion textual que desea consultar.
El panel de control compone y envia la peticion al servidor Atlas via HTTP.
El panel de control muestra el resultado al administrador.

Flujo alternativo

4a. Si se produce algun error en el envio, el panel de control informa al
administrador y termina el caso.

Caso de uso establecer las opciones de configuracion.

Caso de uso Establecer las opciones de configuracion.
Actor principal Administrador.
Pos condiciones Las opciones del panel de control han sido modificadas.

Flujo basico

1. El administrador puede seleccionar el idioma que desea para la interfaz de
usuario, los idiomas disponibles son inglés y espanol.

2. El administrador puede seleccionar la apariencia que desea para la aplicacion, las
opciones disponibles son, apariencia del sistema operativo y apariencia por
defecto de Java.

3. El administrador puede agregar y remover plugins de geocodificacion llamando a
los casos de uso, agregar un plugin de geocoder al panel de control y eliminar un
plugin de geocoder del panel de control.

4. Si el administrador esta satisfecho con los cambios, selecciona continuar.

5. El panel de control informa al usuario que debe reiniciar la aplicacion para que los
cambios tengan efecto y los guarda.

Flujo alternativo

4a. El administrador cancela la accidn sin aplicar los cambios.

Caso de uso agregar un plugin de geocoder al panel de control.

Caso de uso Agregar un plugin de geocoder al panel de control.

Actor principal Administrador.

Otros actores Servidor Atlas.

Pos condiciones Un plugin de geocoder se ha agregado al panel de control.

Flujo basico

1. El panel de control presenta el cuadro de didlogo de abrir archivo, mostrando
Unicamente archivos JAR.

2. El administrador selecciona el archivo que contiene el plugin.

3. El panel de control encuentra que el JAR es un plugin de geocoder Atlas.
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4. El panel de control agrega el plugin.

Flujo alternativo

1a. El administrador cancela la accion.

3a. Si el panel de control encuentra que el archivo JAR seleccionado no es un plugin
valido, informa al usuario y termina el caso.

Caso de uso eliminar un plugin de geocoder del panel de control.

Caso de uso Eliminar un plugin de geocoder del panel de control.
Actor principal Administrador.

Otros actores Servidor Atlas.

Pos condiciones Un plugin de geocoder se ha removido al panel de control.

Flujo basico

El panel de control un listado con los plugins ya instalados.

El administrador selecciona el plugin que desea remover.

El panel de control presenta un didlogo de confirmacidn de la accién.

El administrador decide continuar.

. El panel de control remueve el plugin.

Flujo alternativo

2a. El administrador cancela la accién.

4a. Si administrador decide no continuar el caso termina sin realizar cambios.

A o

6.3.3. Casos de uso del Web Archive. El Web Archive es una herramienta que permite la
preparacién del archivo WAR que contiene los componentes de servidor. Este paso es
indispensable para la instalacién del sistema.

Caso de uso generar un archivo WAR de servidor Atlas.

Caso de uso Generar un archivo WAR de servidor Atlas.

Actor principal Administrador.

Otros actores Web Archive.

Pos condiciones Se ha generado un archivo WAR listo para ser instalado en el
contendor de servlets.

Flujo basico

1. El Web Archive llama al caso de uso establecer propiedades de seguridad y
despliegue de la aplicacion.

2. El Web Archive llama al caso de uso establecer propiedades de conexién con la

base de datos.

El Web Archive llama al caso de uso establecer los plugins de geocodificacion.

4. El Web Archive presenta el didlogo de guardar archivo.

w
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5. El usuario selecciona la ubicacion donde desea crear el archivo.
6. El Web Archive crea el archivo y lo copia en la ruta indicada.

Flujo alternativo

2a. El administrador abandona el proceso.

Caso de uso establecer propiedades de seguridad y despliegue de la aplicacion.

Caso de uso Establecer propiedades de seguridad y despliegue de Ia
aplicacion.

Actor principal Administrador.

Precondiciones El caso de uso generar un archivo WAR de servidor Atlas.

Pos condiciones Se han establecido las propiedades de seguridad y despliegue
de la aplicacidn.

Flujo basico

1. El Web Archive presenta los campos de, ruta de despliegue, nombre de usuario,
contrasefa y tamano en megabytes del caché de imagenes.

2. El administrador llena los datos y continua.

3. El Web Archive se asegura de que los campos contengan valores correctos, los
campos de nombre de usuario, contrasefia y ruta de despliegue deben ser
combinaciones de letras mayusculas y minudsculas y numeros, el tamafio del caché
debe ser un nimero entero.

Flujo alternativo

2a. El administrador abandona el proceso.
3a. Si alguno de los campos esta incorrecto el Web Archive informa al administrador
para que este corrija los errores y regresa a 1.

Caso de uso establecer propiedades de conexion con la base de datos.

Caso de uso Establecer propiedades de conexidn con la base de datos.
Actor principal Administrador.

Otros actores Web Archive.

Precondiciones El caso de uso generar un archivo WAR de servidor Atlas.
Pos condiciones Se han establecido las propiedades de conexion con la BD.

Flujo basico

1. El Web Archive presenta los campos de direccion IP del servidor de base de datos,
nombre de la base de datos, nombre de usuario y contrasefa en el gestor.

2. El administrador llena los campos y continda.

3. El Web Archive se asegura de que los campos contengan valores correctos, los
campos de nombre de usuario, contrasefia deben ser combinaciones de letras
mayusculas y mindsculas y nameros, la direccién del servidor debe ser una IP
valida.
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Flujo alternativo

2a. El administrador abandona el proceso.

2b. El administrador pasa al caso de uso propiedades de seguridad y despliegue de la
aplicacion.

3a. Si alguno de los campos esta incorrecto el Web Archive informa al administrador
para que este corrija los errores y regresa a 1.

Caso de uso establecer los plugins de geocodificacion.

Caso de uso Establecer los plugins de geocodificacion.

Actor principal Administrador.

Otros actores Web Archive.

Precondiciones El caso de uso generar un archivo WAR de servidor Atlas.
Pos condiciones Se han establecido los plugins de geocodificacion.

Flujo basico

1. El Web Archive presenta una lista, inicialmente vacia con los plugins que se van a
incluir en el archivo WAR.

2. El administrador puede seleccionar la opcidon agregar plugin, y el Web Archive

presenta el cuadro de didlogo de abrir archivo, mostrando Unicamente archivos

JAR.

El administrador selecciona el archivo que contiene el plugin.

4. El Web Archive encuentra que el JAR es un plugin de geocoder Atlas, lo agrega a
las lista y regresa a 1.

5. El administrador puede seleccionar un plugin de la lista y removerlo con la opcidn
eliminar.

6. Si el administrador esta conforme con la lista de plugins puede seleccionar la
opcién continuar y pasar al caso de uso generar el Archivo WAR segun lo
establecido, de lo contrario puede regresara 2 o a 5.

Flujo alternativo

2a. El administrador puede continuar sin agregar plugins y pasar a 6.

5a. El administrador puede continuar sin remover plugins.

6a. El administrador puede abandonar el proceso.

w

6.3.4. Casos de uso para los componentes de desarrollo. Los componentes de desarrollo
permiten la construccion de aplicaciones que trabajan con el servidor Atlas, para obtener
informacién de él y combinarla con datos propios del domino de tal aplicacion, a
continuacion se presentan sus casos de uso.
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Caso de uso establecer conexidn con un servidor Atlas.

Caso de uso Establecer conexién con un servidor Atlas.

Actor principal Aplicacion.

Otros actores Componentes de desarrollo Atlas.

Pos condiciones Se ha establecido conexién con un servidor Atlas.

Flujo basico

1. La aplicacién indica la URL de servidor Atlas con el que desea trabajar.
2. Los componentes de desarrollo se conectan a la direccién indicada en la URL via
HTTP y establecen que se trata de un servidor Atlas.

Flujo alternativo

2a. Si es imposible establecer una conexiéon HTTP con la URL indicada, se informa a la
aplicacion.
2b. Si es imposible hallar un servidor Atlas en la URL indicada, se informa a la
aplicacion.

Caso de uso retornar listado de proyectos en el servidor.

Caso de uso Retornar listado de proyectos en el servidor.

Actor principal Aplicacién.

Otros actores Componentes de desarrollo Atlas.

Precondiciones Establecer conexidn con un servidor Atlas.

Pos condiciones Se ha recuperado un listado de los proyectos disponibles.

Flujo basico

1. La aplicacion indica que desea obtener un listado de proyectos disponibles en el
servidor.

2. Los componentes de desarrollo establecen conexidon con el servidor Atlas y
solicitan informacidn sobre los proyectos disponibles.

3. Los componentes de desarrollo procesan la respuesta del servidor y entregan el
listado.

Flujo alternativo

2a. Si no es posible establecer una conexién con el servidor Atlas, se informa a la
aplicacion sobre el error.

Caso de uso retornar listado de capas por proyecto.

Caso de uso Retornar listado de capas por proyecto.

Actor principal Aplicacion.

Otros actores Componentes de desarrollo Atlas.

Precondiciones Establecer conexidn con un servidor Atlas.
Retornar listado de proyectos en el servidor.

140



Pos condiciones

Se ha retornado un listado con las capas que contiene un
proyecto en particular.

Flujo basico

1. La aplicacién indica el proyecto del que desea obtener informacidn, este proyecto
debe pertenecer al listado de proyectos del servidor.

2. Los componentes de desarrollo consultan el listado al servidor Atlas.

3. Los componentes de desarrollo procesan la respuesta del servidor y entregan el

listado.

Flujo alternativo

2a. Si no es posible recuperar el listado, los componentes informan del error.

Caso de uso establecer el proyecto y las capas para visualizacion.

Caso de uso

Establecer el proyecto y las capas para visualizacion.

Actor principal

Aplicacién.

Otros actores

Componentes de desarrollo Atlas.

Precondiciones

Establecer conexidn con un servidor Atlas.
Retornar listado de proyectos en el servidor.
Retornar listado de capas por proyecto.

Pos condiciones

Se ha establecido el proyecto y las capas que se desea
visualizar.

Flujo basico

1. La aplicacién indica el proyecto y las capas que desea visualizar.
2. Los componentes establecen estos datos.

Caso de uso establecer la region visible.

Caso de uso

Establecer la region visible.

Actor principal

Aplicacion.

Otros actores

Componentes de desarrollo Atlas.

Precondiciones

Establecer el proyecto y las capas para visualizacion.

Pos condiciones

Se cambiado la regidn visible de mapa.

Flujo basico

1. La aplicacién indica la region que desea visualizar en coordenadas del mapa.
2. Los componentes de desarrollo fijan estos datos.
3. Se llama al caso de uso visualizar mapa.
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Caso de uso visualizar mapa.

Caso de uso Visualizar mapa.

Actor principal Aplicacion.

Otros actores Componentes de desarrollo Atlas.

Precondiciones Establecer el proyecto y las capas para visualizacion.
Establecer la region visible.

Pos condiciones Se visualiza un mapa de acuerdo a las opciones establecidas
para los componentes.

Flujo basico

1. Los componentes toman el proyecto actual, las capas y la region visible, y
determinan las imdagenes necesarias para formar un mapa con estas
caracteristicas.

2. Los componentes solicitan estas imagenes al servidor Atlas mediante peticiones
GetMap.

3. Los componentes unen las imdgenes y presentan el mapa.

Flujo alternativo

2a. Si no es posible establecer una conexién con el servidor Atlas, se informa a la
aplicacion sobre el error.

Caso de uso agregar un marcador.

Caso de uso Agregar un marcador.

Actor principal Aplicacién.

Otros actores Componentes de desarrollo Atlas.

Precondiciones Establecer el proyecto y las capas para visualizacién.
Pos condiciones Se ha agregado un marcador al mapa actual.

Flujo basico

1. La aplicacién indica las coordenadas de mapa donde debe ubicarse en marcador.
2. Los componentes de desarrollo fijan estos datos.
3. Se llama al caso de uso visualizar mapa.

Caso de uso remover un marcador.

Caso de uso Remover un marcador.

Actor principal Aplicacién.

Otros actores Componentes de desarrollo Atlas.

Precondiciones Establecer el proyecto y las capas para visualizacion.
Pos condiciones Se ha agregado un marcador al mapa actual.

Flujo basico

1. La aplicacién indica el marcador que desea remover.
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2. Los componentes de desarrollo remueven el marcador.
3. Se llama al caso de uso visualizar mapa.

Caso de uso retornar la ubicacion de una direccién textual.

Caso de uso Retornar la ubicacién de una direcciéon textual.

Actor principal Aplicacion.

Otros actores Componentes de desarrollo Atlas.

Precondiciones Establecer el proyecto y las capas para visualizacién.

Pos condiciones Se ha entregado la ubicacion en el mapa de la direccidon
textual indicada.

Flujo basico

1.

2.
3.
4.

La aplicacién indica la descripcion textual del lugar que desea conocer.

Los componentes de desarrollo envian la solicitud al servidor Atlas.

Los componentes de desarrollo procesan la respuesta del servidor Atlas.

Los componentes de desarrollo retornan las posibles localizaciones asociadas a la
ubicacién indicada.

Flujo alternativo

3a. Si el servidor Atlas no logra establecer ubicaciones para la descripcién indicada,
los componentes de desarrollo informan de la situacion.

Caso de uso retornar informacion mediante GetFeaturelnfo.

Caso de uso Retornar informacidn mediante GetFeaturelnfo.

Actor principal Aplicacién.

Otros actores Componentes de desarrollo Atlas.

Precondiciones Establecer el proyecto y las capas para visualizacion.

Pos condiciones Se ha entregado la informacién GetFeaturelnfo
correspondiente al punto indicado.

Flujo basico

1.

4.

La aplicacién indica las coordenadas en pixeles del lugar del que desea recibir
informacién.

La aplicacion indica el formato en que desea recibir la informacién, pudiendo
escoger entre HTML, GML y texto plano.

Los componentes de desarrollo usan la informacién de la region visible y las
coordenadas para crear una peticién que envian al servidor Atlas.

Los componentes de desarrollo retornan la informacidon entregada por el
servidor.

Flujo alternativo

3a. Si los componentes no logran establecer comunicacion con el servidor informan
de la situacién.
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Caso de uso interactuar con el mapa.

Caso de uso
Actor principal
Otros actores
Precondiciones

Interactuar con el mapa.

Aplicacion.

Componentes de desarrollo Atlas.

Establecer el proyecto y las capas para visualizacion.
Establecer la region visible.

Flujo basico

1. La aplicacién cambia el drea visible, e interactla con los marcadores que se hayan
agregado mediante acciones de mouse, como hacer clic y arrastrar el puntero.

2. Los componentes informan cuando se ha cambiado la visualizacién por este
medio e informa si se ha seleccionado algin marcador.

3. Se llama a visualizar mapa cada vez que el area visible es modificada.

6.3.5. Casos de uso el servidor Atlas. El servidor Atlas es una aplicacion J2EE basada en
servlets que se encarga de contestar las peticiones HTTP realizadas por los clientes. Sus
casos de uso se presentan a continuacion.

Caso de uso validar el acceso.

Caso de uso

Validar el acceso.

Actor principal

Panel de control.

Otros actores

Servidor Atlas.

El servidor Atlas en funcionamiento.
Se informa la coincidencia de los datos.

Precondiciones

Pos condiciones

Flujo basico

1. El panel de control envia el nombre y la contrasefia del sistema.

2. El servidor verifica si el nombre y contrasefia coinciden con los de su
configuracion.

3. Elservidor informa si los datos coinciden o no.

Flujo alternativo

2a. Si los datos estan incompletos o no coinciden el servidor informa el error.

Caso de uso reportar conexion con la base de datos.

Caso de uso
Actor principal
Otros actores

Reportar conexion con la base de datos.
Panel de control.

Servidor Atlas.

Gestor de base de datos.

El servidor Atlas en funcionamiento.

Se informa si la conexion se puede realizar.

Precondiciones
Pos condiciones
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Flujo basico

1. El panel de control solicita al servidor verificar la conexiéon con la base de datos.
2. Elservidor verifica su conexién de acuerdo a su configuracién.
3. El servidor informa que la conexidn se realizo con éxito.

Flujo alternativo

3a. El servidor informa que la conexién no se pudo realizar.

Caso de uso enviar datos de conexion con la base de datos.

Caso de uso Enviar datos de conexién con la base de datos.
Actor principal Panel de control.

Otros actores Servidor Atlas.

Precondiciones El servidor Atlas en funcionamiento.

Pos condiciones Enviar los datos de la conexion.

Flujo basico

1. El panel de control solicita los datos de conexién de la base de datos y envia los
datos de acceso.

2. Pasa al caso de uso validar el acceso.

3. Pasa al caso de uso reportar conexion con la base de datos.

4. Envia los datos de la conexidn de la base de datos.

Flujo alternativo

2a. Informa un error al validar los datos de acceso.
4a. Informa un error al reportar la conexién con la base de datos.

Caso de uso reiniciar el servidor.

Caso de uso Reiniciar el servidor.

Actor principal Panel de control.

Otros actores Servidor Atlas.

Precondiciones El servidor Atlas en funcionamiento.
Pos condiciones El servidor se reinicia.

Flujo basico

1. El panel de control solicita reiniciar el servidor y envia los datos de acceso.
2. Pasa al caso de uso validar el acceso.

3. Pasa al caso de uso reportar conexion con la base de datos.

4. Elservidor se reinicia.

Flujo alternativo

2a. Informa un error al validar los datos de acceso.
3a. Informa un error al reportar la conexidn con la base de datos.
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Caso de uso enviar informacidn sobre el mapa segun GetFeaturelnfo.

Caso de uso Enviar informacion sobre el mapa segun GetFeaturelnfo.
Actor principal Cliente.

Otros actores Servidor Atlas.

Precondiciones El servidor Atlas en funcionamiento.

Pos condiciones Se informa los resultados de la operacion GetFeaturelnfo.

Flujo basico

1. El cliente solicita informacion de un mapa seguin GetFeaturelnfo, con los datos
establecidos en el estandar WMS.

El servidor valida los datos de solicitud.

El servidor genera los resultados de la solicitud.

El servidor da formato de presentacién a los resultados.

. El servidor informa los resultados.

G oW

Flujo alternativo

2a. Si los datos de la solicitud estan incompletos o equivocados el servidor informa el
error.
3a. La solicitud no genera resultados.

Caso de uso enviar informacion sobre un CRS.

Caso de uso Enviar informacién sobre un CRS.
Actor principal Cliente.

Otros actores Servidor Atlas.

Precondiciones El servidor Atlas en funcionamiento.
Pos condiciones Se informa los resultados sobre el CRS.

Flujo basico

1. El cliente solicita informacion sobre el CRS con el cédigo EPSG del sistema de
referencia.

2. Elservidor verifica el cddigo del sistema de referencia.

3. Elservidor genera los resultados de la solicitud.

4. Elservidor informa los datos del CRS en XML.

Flujo alternativo

2a. Si los datos de la solicitud estdn incompletos o equivocados el servidor informa el
error.

Caso de uso enviar un mapa segun GetMap.

Caso de uso Enviar un mapa segun GetMap.
Actor principal Cliente.
Otros actores Servidor Atlas.
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Precondiciones

El servidor Atlas en funcionamiento.

Pos condiciones

Se envia una imagen del mapa de conformidad con el
estdndar WMS peticion GetMap.

Flujo basico

1. El cliente solicita una imagen del mapa de conformidad con la peticién GetMap,
con los datos establecidos en el estandar WMS.

2. Elservidor verifica los datos de la solicitud.

3. Elservidor genera la imagen del mapa en el formato especificado.

4. Elservidor envia la imagen generada.

Flujo alternativo

error.

2a. Si los datos de la solicitud estan incompletos o equivocados el servidor informa el

Caso de uso enviar la leyenda de una capa.

Caso de uso

Enviar la leyenda de una capa.

Actor principal

Cliente.

Otros actores

Servidor Atlas.

Precondiciones

El servidor Atlas en funcionamiento.

Pos condiciones

Se envia una imagen con la leyenda de la capa.

Flujo basico

1. El cliente solicita la leyenda de una capa, con los datos cédigo de proyecto,

cddigo de capa.

2. Elservidor verifica si los datos de la solicitud son correctos.
3. El servidor genera una imagen con la leyenda de la capa.
4. Elservidor envia la imagen generada.

Flujo alternativo

2a. Si los datos de la solicitud estan incompletos o equivocados el servidor informa el

error.

Caso de uso enviar declaracién de recursos GetCapabilities.

Caso de uso

Enviar declaracion de recursos GetCapabilities.

Actor principal

Cliente.

Otros actores

Servidor Atlas.

Precondiciones

El servidor Atlas en funcionamiento.

Pos condiciones

Se envia un documento de conformidad con el estandar WMS
peticion GetCapabilities.

Flujo basico

1. El cliente solicita la declaracion de los recursos del servidor, de conformidad con
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la peticidn GetCapabilities, con los datos establecidos en el estandar WMS.

2. El servidor verifica los datos de la solicitud.
3. Pasa al caso de uso generar documento XML.
4. Elservidor envia el documento.

Flujo alternativo

2a. Si los datos de la solicitud estan incompletos o equivocados el servidor informa el
error.

Caso de uso generar documento XML.

Caso de uso Generar documento XML.

Actor principal Servidor Atlas

Precondiciones Caso de uso enviar declaracién de recursos GetCapabilities.

Pos condiciones Se genera un documento XML de conformidad con el
estandar WMS

Flujo basico

1. Se genera un XML con las caracteristicas del servidor de conformidad con el
estandar WMS como por ejemplo, formatos de disponibles de imagenes, URL
para realizar las peticiones.

2. Se obtiene un listado de todos los proyectos disponibles.

3. Se obtiene las capas de cada proyecto listado.

4. Se agrega al XML todos los campos requeridos de conformidad con el estandar

WMS, por cada una de las capas.

Flujo alternativo

2a. Se genera un documento especificando que el servidor no contiene informacion.

Caso de uso enviar documento JSON.

Caso de uso Enviar documento JSON.

Actor principal Cliente.

Otros actores Servidor Atlas.

Precondiciones El servidor Atlas en funcionamiento.

Pos condiciones Se envia un documento formato JSON con los recursos
disponibles del servidor.

Flujo basico

1. Elcliente solicita los recursos del servidor en formato JSON.
2. Elservidor genera el documento en formato JSON.
3. El servidor envia el documento generado.
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Caso de uso enviar direccion geocodificada.

Caso de uso Enviar direccidn geocodificada.

Actor principal Cliente.

Otros actores Geocoder, servidor Atlas.

Precondiciones El servidor Atlas en funcionamiento.

Pos condiciones Se envia el resultado de una direccién geocodificada.

Flujo basico

1. El cliente solicita geocodificar una direccién textual, con los campos direccion,
formato y cédigo del proyecto.

2. Elservidor verifica los datos de la solicitud.

3. El servidor inicia el proceso para asignar la geocodificacion de la direccion a los
geocoders disponibles en el proyecto solicitado.

4. Cada geocoder intenta el proceso de geocodificacién para la direccion.

5. Cada geocoder entrega los resultados obtenidos.

6. Elservidor crea un documento con los resultados y lo envia.

Flujo alternativo

2a. Si los datos de la solicitud estan incompletos o equivocados el servidor informa el

error.

3a. El servidor informa que no existen geocoders disponibles.

5a. El geocoder no genera resultados para la direccion especificada.

6.3.6. Diagramas de casos de uso del panel de control.
En las figuras 56 y 57 se muestran los diagramas de casos de uso correspondientes al

panel de control, para mas detalles acerca de los casos de uso vaya al numeral 6.3.2 casos
de uso del panel de control.
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Figura 56. Diagrama A de casos de uso del panel de control.
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Figura 57. Diagrama B de casos de uso del panel de control.
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6.3.7. Diagramas de casos de uso del Web Archive.

La figura 58 muestra el diagrama de casos de uso correspondientes al Web Archive, para
mas detalles acerca de los casos de uso vaya al numeral 6.3.3 casos de uso del Web
Archive.

Figura 58. Diagrama general de casos de uso del Web archive.
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6.3.8. Diagramas de casos de los componentes de desarrollo Atlas.

La figura 59 muestra el diagrama de casos de uso correspondientes a los componente de
desarrollo, para mas detalles acerca de los casos de uso vaya al numeral 6.3.4 casos de
uso de los componentes de desarrollo.

Figura 59. Diagrama general de casos de uso de los componentes de desarrollo.
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6.3.9. Diagramas de casos del servidor Atlas.

La figura 60 muestra el diagrama de casos de uso correspondientes al servidor Atlas, para

mas detalles acerca de los casos de uso vaya al numeral 6.3.5 casos de uso del servidor
Atlas.

Figura 60. Diagrama general de casos de uso del servidor Atlas.
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6.3.10. Diagramas de secuencia de sistema del panel de control.

Las figuras 61, 62 y 63 muestran los diagramas de secuencia del sistema del panel de

control.
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Figura 61. Diagrama de secuencia del sistema
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Figura 62. Diagrama de secuencia del sistema, editar simbologia por clases.
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Figura 63. Diagrama de secuencia del sistema, editar simbologia por rangos.
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6.3.11. Diagramas de secuencia de sistema del servidor Atlas.

Las figuras 64, 65, 66 y 67 muestran los diagramas de secuencia del sistema del servidor
Atlas.

Figura 64. Diagrama de secuencia del sistema, peticién GetCapabilities.
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Figura 65. Diagrama de secuencia del sistema, peticion GetMap.
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Figura 66. Diagrama de secuencia del sistema, peticién GetFeaturelnfo.
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Figura 67. Diagrama de secuencia del sistema, peticién geocoder.

: Cliente

‘-

: Servidor Atlas

___Documento XML ______

Es capaz de geocodificar

Obtener geometrias

rGeocodificar direccién

<

Obtener geometria

o Geometrias

1

ﬁenerar resultados

<

161




6.3.12. Diagramas de secuencia de sistema de los componentes de desarrollo.

Las figura 68 muestran el diagrama de secuencia de sistema de los componentes de
desarrollo para la visualizacidn de un mapa.

Figura 68. Diagrama de secuencia del sistema, visualizar mapa.
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6.3.13. Diagramas de paquetes common.

La figura 69 muestra el diagrama de paquetes common.

Figura 69. Paquetes del médulo common.
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6.3.14. Diagramas de paquetes del panel de control.

La figura 70 muestra el diagrama general del panel de control, la figura 71 muestran el
diagrama de paquetes GUI del panel de control.

Figura 70. Paquetes del panel de control.
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Figura 71. Paquete GUI en el panel de control.

6.3.15. Diagramas de paquetes del Web Archive.

La figura 72 muestra el diagrama de paquetes del Web Archive

Figura 72. Paquetes del Web Archive.

utility

files
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6.3.16. Diagramas de paquetes del servidor.

La figura 73 muestra el diagrama de paquetes del servidor Atlas.

Figura 73. Paquetes del servidor.
exceptions

!
schemas server common

/
wmsserver eocoder
g

165



6.3.17. Diagramas de paquetes, biblioteca para desarrollo Java SE.

Los figura 74 muestra el diagrama de paquetes de la biblioteca para desarrollo de
aplicaciones JAVA SE.

Figura 74. Paquetes de la biblioteca para desarrollo Java SE.
viewers common media

B
~

gui Desktop images
3 N\
mashup] _ events ‘

I

6.3.18. Diagramas de paquetes, biblioteca para desarrollo Java ME.

[J

j\

[

Los figura 75 muestra el diagrama de paquetes de la biblioteca para desarrollo de
aplicaciones JAVA ME.
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Figura 75. Paquetes de la biblioteca para desarrollo Java ME.
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util] mashup geocoding

B B

6.3.19. Diagramas de paquetes, biblioteca para desarrollo Web 2.0.

La figura 76 muestra el diagrama de paquetes de la biblioteca para desarrollo de
aplicaciones Web 2.0 con javascript.

Figura 76. Paquetes de la biblioteca para desarrollo de aplicaciones Web.
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La figura 77 muestra el diagrama de secuencia de interfaz del panel de control.

Figura 77. Diagrama de secuencia de interfaz del panel de control de ATLAS.
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6.3.20. Diagramas de clases del dominio.

Las figuras 78, 79, 80 y 81 representan los diagramas de clases de dominio.

Figura 78. Diagrama A de clases del dominio.
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public String getContactPerson( ) public void setSpatial_ref_sys( Spatial_ref_sys spatial_ref_sys )
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public vaid setProjects( Set prajects ) public void setGeocoderConfig( GeocoderConfig val[0..] )
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public int getsrid{ )

public void setSrid( int srid )
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public vaid setSrtext( String srtext )

public CoordinateReferenceSystem getCRS( )
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inio.

Figura 79. Diagrama B de clases del dom
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inio.

Figura 80. Diagrama C de clases del dom
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Figura 81. Diagrama D de clases del dominio.
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icacion.

6.3.21. Diagramas de clases para geocodif

La figura 82 representa el diagrama de clases abstractas e interfaces para el geocoder.

Figura 82. Diagrama de clases abstractas e interfaces de un geocoder.
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6.3.22. Diagramas de clases para la biblioteca de componentes de desarrollo.

Las figuras 83 y 84 representan los diagramas generales de clases para los componentes

de desarrollo.

Figura 83. Diagrama de clases del componente MapPanel.
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Figura 84. Diagrama de clases de eventos.
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6.3.23. Diagramas de clases del lado del servidor.

La figura 85 muestra el diagrama de clases para el servidor Atlas.

Figura 85. Diagrama de clases de servlets.

<<datatype=> ==datatype==
Project HttpServiet
{ From hibernatedata } { From http }

/

service
{ From wmsserver }

Attibutes

Cperations
protected void doPost{ HitpServietReguest request, HitpServietResponse response )

protected void doGet( HitpServietRequest request, HitpServietResponse response )
public veid init{ ServietConfig config )

|
==dlatatype==

ConnectionProperties
{ From util }

service
{ From geocoder }

Attibutes
private ConnectionProperties cp

Cperations
private void loadProjects( )

protected void doGet( HitpServietRequest request, HitpServietResponse response )
protected void doPost{ HitpServietRequest request, HitpServietResponse response )
public String getServletinfa( )

public void init{ ServistConfig config )

WMSExceptionUtil
{ Fram exceptions }
==dlatatype==
ServerBuffer Attiibutes

public String InvalidFormat = "InvalidF ormat"

public String InvalidCRS = "InvalidCRS"

public String LayerMotDefined = "LayerMotDefined"

public String StyleMNeotDefined = "StyleNotDefined"

public String LayerMotQueryable = "LayerMotGueryable”

public String InvalidPoirt = "InvalidPoird"

public String CurrentUpdateSequence = "CurrentUpdateSequence”

{ From service }

public String InvalidUpdateSeguence = "InvalidUpdateSequence”
public String MigsingDimension'/alue = "MigsingDimension'/alue”
public String InvalidDimension'/alue = "InvalidDimension'/alug"

public String OperationMNotSupported = "OperationNotSupported”

Opemtions
public String getXMLException( String code )
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7. IMPLEMENTACION DE LA HERRAMIENTA ATLAS

Los sistemas operativos sobre los cuales se trabajé durante el desarrollo e
implementacién de la herramienta Atlas son Linux y Windows. Los lenguajes de
programacioén en los cuales esta elaborado Atlas son Java y JavaScript. EL sistema gestor
de bases de datos en el cual se trabajo es PostgreSQL.

7.1. ARQUITECTURA DE ATLAS

Los siguientes son los mddulos conceptuales que componen esta herramienta y su
diagrama se muestra en la figura 86.

Moddulo WMS. Este modulo es el encargado de administrar el envio y recepcion de las
peticiones de conformidad con el estandar WMS, en sus versiones 1.1.0, 1.1.1, 1.3.0.

Modulo de geocodificacion. Este mddulo es el encargado de administrar la configuracion,
el envio y recepcion de las peticiones al servicio de geocodificacion.

Modulo HTTP. Este mddulo es el encargado de administrar las comunicaciones de la
herramienta mediante conexiones HTTP.

Moddulo plugins. Este mddulo es el encargado de administrar y configurar el sistema de
plugins para el servicio de geocodificacion en la herramienta Atlas.

Moddulo de Conexidon. Este mddulo es el encargado de mantener una comunicacion
constante entre la herramienta y la base de datos.

Modulo de Persistencia. Este mddulo permite realizar la carga y el almacenamiento de los
objetos del sistema en la base de datos usando persistencia.

Moédulo de Cache. Este moédulo es el encargado de administrar la carga y el
almacenamiento de las imagenes generadas por el servidor de cartografia en el sistema de
archivos del servidor.

Moddulo de Dibujo. Este médulo es el encargado de graficar cada una de las imagenes

generadas solicitadas servidor, usando las geometrias vectoriales de los origenes de datos,
y de conformidad a todos los pardmetros de la peticion GetMap del estdndar WMS.
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Figura 86. Diagrama conceptual de arquitectura de la herramienta Atlas.
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Moddulo de importacién. Este mddulo es el encargado de importar los formatos de
informacién geografica soportados por Atlas a la base de datos, su objetivo se centra en
verificar la consistencia de estas fuentes y realizar las transformaciones requeridas.

Moddulo de interfaz grafica - GUI. Este mddulo da soporte visual a los demas mdodulos y se
encarga de brindar al usuario una experiencia muy amigable durante la manipulacién de la
herramienta, de modo tal que resulte sencillo y facil realizar todas las operaciones
requeridas.

Modulo de Utilitarios. Este mddulo contiene clases e interfaces que resultan utiles a lo
largo de toda la aplicacién, por ello se colocan juntas en un mdédulo especial, compartido
por las demas partes del sistema. Algunas de las clases forman la estructura légica de la
aplicacién, mientras que otras contienen métodos estaticos que realizan funciones de
utilidad especifica como las operaciones de E/S con flujos.

Moddulo Mashup. Este mddulo se encarga de administrar los componentes asociados a la
produccién de aplicaciones hibridas usando la biblioteca

A continuacién se describe de manera especifica la estructura de paquetes de Atlas y las
clases que pertenecen a cada paquete. Posteriormente, se amplia y se detalla la forma
como fueron desarrolladas dichas clases.

7.2. MODULO DE UTILIDAD

Contiene clases e interfaces que resultan Utiles a lo largo de toda la aplicacién, por ello se
colocan juntas en un mddulo especial, compartido por las demads partes del sistema.
Algunas de las clases forman la estructura légica de la aplicacién, mientras que otras
contienen métodos estdticos que realizan funciones de utilidad especifica como las
operaciones de E/S con flujos.

7.2.1. Paquete clientdata. Contiene las clases que representan la estructura de datos
del sistema que se requiere en el componente de desarrollo del escritorio.

e Clase BBox. Una representacion ligera de un bounding box para ser usada en los
componentes de desarrollo. Un bounding box encierra una regién del espacio 2D
usando dos coordenadas. Su interpretacién depende del sistema de coordenadas
de referencia, que define las unidades en que se expresan las coordenadas y la
orientacién de los ejes. Mds detalles de esta clase se muestran en la siguiente
tabla.

179



Tabla 13. Resumen de la clase BBox.
Constructores
BBox(double minx, double miny, double maxx, double maxy)
Construye dados valores maximos y minimos.
BBox(Element bBox)
Construye desde un elemento XML compatible con WMS.
Resumen de métodos
Point2D | getCenter()
Retorna el centro geométrico del bounding box.
double | getHeight()
Retorna el alto del 4drea delimitada.

double | getMaxx()
Retorna el maximo valor del primer eje.

double | getMaxy()
Retorna el maximo valor del segundo eje.

double | getMinx()
Retorna el minimo valor del primer eje.

double | getMiny()
Retorna el minimo valor del segundo eje.

String | getUrlForm()
Retorna el bounding box en forma de KVP para ser usado en
peticiones.

double | getWidth()
Retorna el ancho del area delimitada.

void | setMaxx(double maxx)
Establece el maximo valor del primer eje.

void | setMaxy(double maxy)
Establece el mdximo valor del segundo eje.

void | setMinx(double minx)
Establece el minimo valor del primer eje.

void | setMiny(double miny)
Establece el minimo valor del segundo eje.

Clase EpsgCRS. Representa un sistema de coordenadas de referencia del EPSG
para uso en los componentes de desarrollo de escritorio. Mdas detalles de esta
clase se muestran en la siguiente tabla.
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Tabla 14. Resumen de la clase EpsgCRS.

Resumen de campos

static int

UNIT_ANGULAR
Indica que el sistema funciona con unidades angulares que se
pueden expresar en términos de grados.

static int

UNIT_LINEAR
Indica que el sistema funciona con unidades lineales que se
pueden expresar en términos de metros.

Resumen de constructores

EpsgCRS()

Construye una nuevo objeto sin valores.

EpsgCRS(Element crs)
Construye desde el elemento XML que entrega el servidor como respuesta a una
peticién GetEPSGCodelnfo.

Resumen de métodos

String

getAxis1()
Retorna el nombre del primer eje.

String

getAxis2()
Retorna el nombre del segundo eje.

int

getCode()
Retorna el codigo EPSG del sistema.

double

getConversionFactor()
Retorna el factor por el que deben multiplicarse las medidas
para convertirlas a la unidad base de sistema.

Element

getEpsgCRS(String code, URL serviceURL)
Retorna un Element producto de una solicitud GetEPSGCodelnfo
sobre el servidor indicado.

String

getName()
Retorna el nombre EPSG del sistema.

int

getType()
Retorna el tipo del sistema segun las constantes de clase.

void

setAxis1(String axis1)
Establece el nombre del primer eje.

void

setAxis2(String axis2)
Establece el nombre del segundo eje.

void

setCode(int code)
Establece el cddigo EPSG del sistema.

void

setConversionFactor(double conversionFactor)
Establece el factor por él que deben multiplicarse las medidas
para convertirlas a la unidad base de sistema.
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void | setName(String name)

Establece el nombre EPSG del sistema.

void | setType(int type)

Establece el tipo del sistema segun las constantes de clase.

e Clase Layer. Representa una capa para su uso en los componentes de desarrollo.
Mas detalles de esta clase se muestran en la siguiente tabla.

Tabla 15. Resumen de la clase Layer.
Resumen de constructores
Layer()
Construye un objeto sin valores.
Layer(Element layer, Project proyect)
Construye un objeto desde un elemento XML y lo anexa a un proyecto.
Resumen de métodos

String | getAtribution()
Retorna el responsable de la capa. De conformidad al
estdndar WMS.
BoundingBox | getBoundigBox()
Retorna el bounding box en el sistema de coordenadas de
referencia del proyecto. De conformidad al estdndar WMS.
EpsgCRS | getCRS()
Retorna el sistema de coordenadas de referencia para la
capa.
Layer.Ex_Bound | getEx_BoundingBox()

ingBox | Retorna el bounding box respecto a WGS 84. De conformidad

al estandar WMS.
Java.util.List | getKeywordList()
Retorna un listado de palabras clave. De conformidad al
estandar WMS.
double | getMaxscaledeno()
Retorna el denominador maximo de escala. De conformidad
al estdndar WMS.
double | getMinscaledeno()
Retorna el denominador minimo de escala. De conformidad
al estdndar WMS.
String | getName()
Retorna el identificador de la capa. De conformidad al
estandar WMS.
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Project

getProyect()
Retorna el proyecto al que pertenece la capa.

String | getSummary()
Retorna un resumen de la capa. De conformidad al estandar
WMS.
String | getTitle()
Retorna una descripcién breve para mostrar. De conformidad
al estandar WMS.
boolean | isQueryable()

Indica si la capa puede ser consultada en una operacion
GetFeaturelnfo.

void | setAtribution(String atribution)
Establece el responsable de la capa. De conformidad al
estandar WMS.

void | setBoundigBox(BoundingBox boundigBox)
Establece el bounding box en el sistema de coordenadas de
referencia del proyecto. De conformidad al estdndar WMS.

void | setCRS(EpsgCRS CRS)
Establece el sistema de coordenadas de referencia para la
capa.

void | setEx_BoundingBox(Layer.Ex_BoundingBox exBoundingBox)
Establece el bounding box respecto a WGS 84. De
conformidad al estandar WMS.

void | setKeywordList(List keywordList)
Establece un listado de palabras clave. De conformidad al
estandar WMS.

void | setMaxscaledeno(double maxscaledeno)
Establece el denominador maximo de escala. De conformidad
al estandar WMS.

void | setMinscaledeno(double minscaledeno)
Establece el denominador minimo de escala. De conformidad
al estdndar WMS.

void | setName(String name)
Establece el identificador de la capa. De conformidad al
estdndar WMS.

void | setProyect(Project proyect)
Establece el proyecto al que pertenece la capa.

void | setQueryable(boolean queryable)

Establece si la capa puede ser consultada por una operacion
GetFeaturelnfo.
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void | setSummary(String summary)

Establece el resumen de la capa. De conformidad al estandar
WMS.

void | setTitle(String title)

Establece descripcidn breve para mostrar. De conformidad al
estandar WMS.

e Clase Project. Representa un proyecto para su uso en los componentes de
desarrollo, contiene un conjunto de capas. Mas detalles de esta clase se muestran
en la siguiente tabla.

Tabla 16. Resumen de la clase Project.
Resumen de constructores
Project()
Construye un proyecto con los campos vacios.
Project(Element project)
Construye desde un elemento XML de un documento GetCapabilities.
Resumen de métodos
BBox | getBbox()
Retorna el bounding box combinado de los bounding boxes de los
origenes de datos de las capas del proyecto. De conformidad al
estandar WMS.
EpsgCRS | getCrs()
Retorna el sistema de coordenadas de referencia.
List | getLayers()
Retorna el listado de capas del proyecto.
String | getName()
Retorna el identificador del proyecto. De conformidad al estdandar
WMS.
String | getTitle()
Retorna una descripcién breve para mostrar. De conformidad al
estandar WMS.
void | setBbox(BBox bbox)
Establece el bounding box en el sistema de coordenadas de
referencia del proyecto. De conformidad al estandar WMS.
void | setCrs(EpsgCRS crs)
Establece el sistema de coordenadas de referencia.
void | setLayers(Java.util.List layers)
Establece el listado de capas del proyecto.
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void | setName(String name)

Establece el identificador del proyecto. De conformidad al estandar
WMS.

void | setTile(String title)

Establece una descripcion breve para mostrar. De conformidad al
estandar WMS.

7.2.2. Paquete geocoding.

Contiene las clases e interfaces que deben extender e implementar todos los
geocoders.

e Clase Geocoder. Clase base del sistema de geocoders. Mas detalles de esta clase
se muestran en la siguiente tabla.

Tabla 17. Resumen de la clase Geocoder.
Resumen de métodos

abstract | getAboutDialog()

JDialog | Debe retornar un cuadro de didlogo con

informacion sobre el geocoder.
static | getCleanAddress(String address)
String | Retorna una cadena en la que se han suprimido
todos los signos de puntacién y se ha removido
el acento de todas la vocales, también se han
eliminado palabras como CON, DE, EL, EN, LA,
LAS, LO, LOS, MAS, MI, MIS, PARA, POR, QUE,
SIN, SU, SUS, TU, TUS, YAy se ha convertido a
mayusculas.
abstract ConfigurationDialog | getConfigurationDialog(HibernateUtil hibernate,
Project project, GeocoderConfig config)
Debe retornar un didlogo de configuracion listo
para funcionar con los objetos que se entregan
como parametros.
abstract String | getDescription()
Debe retornar una descripcién del geocoder
para ser mostrada en pantalla.
abstract String | getName()
Debe retornar el nombre del geocoder para ser
mostrado en pantalla.
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abstract Project

getProject()
Debe retornar el proyecto para el que funciona
esta instancia del geocoder.

staticString

getSingleSpaced(String address)

Retorna una cadena en la que todas las
ocurrencias de varios espacios consecutivos se
han reemplazado por un solo espacio.

abstract String

getStandardizedAddress(String address)

Debe retornar la direcciéon indicada después de
llevarla a una forma en que contiene elementos
|éxicos estandarizados para el proceso, por

ejemplo, el reemplazo de "calle", "cll", "clle",
"C|" por IICLII.

protected static boolean

iFind(String pattern,String target)
Indica si una cadena contiene otra, sin tener en
cuenta mayusculas o minusculas.

abstract void

init(ConnectionProperties c)

Es llamado por el gestor en servidor antes de
empezar a hacer peticiones, aqui el geocoder
debe realizar todas las acciones que sean
necesarias antes de empezar a operar, por
ejemplo, formar cachés y verificar el estado de
las tablas requeridas.

abstract boolean

isCapableFor(String address)

Debe retornar falso o verdadero en funcion de,
si el geocoder puede o no procesar la direcciéon
indicada, dicha direccidn esta exactamente
como llega en la peticion.

abstract Result[]

locateAddress(String[] parts)
Debe determinar las posibles ubicaciones para
una direccion dados sus componentes |éxicos.

abstract String(]

parseAdress(String adress)
Retorna los componentes léxicos de la direccidon
estandarizada que se entrega como parametro.

abstract void

setGeocoderConfig(GeocoderConfig gc)
Debe establecer el objeto de configuracién del
geocoder para el proyecto.

abstract void

setProject(Project project)
Debe establecer el proyecto para el que
funciona esta instancia del geocoder.
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Clase ConfigurationDialog. Super clase para los didlogos de configuracién de
geocoders. Es usada por el gestor de plugins en el panel de control. Los métodos
set de esta clase normalmente deben llamarse desde la implementaciéon del
método getConfigurationDialog del la clase Geocoder. Mas detalles de esta clase
se muestran en la siguiente tabla.

Tabla 18. Resumen de la clase ConfigurationDialog.

Resumen de constructores

ConfigurationDialog()

Crea un didlogo en blanco, a este punto aun no est3 listo para ser visible.
Resumen de métodos

GeocoderConfig | getConfig()

Retorna el objeto de configuracidn del geocoder para un
proyecto en particular.

HibernateUtil | getHibernate()

Retorna el objeto de conexién hibernate.

Project | getProject()

Retorna el proyecto para el que se configura el geocoder.
void | setConfig(GeocoderConfig config)

Establece el objeto de configuracion del geocoder para un
proyecto en particular.

void | setHibernate(HibernateUtil hibernate)

Establece el objeto de conexién hibernate.

void | setProject(Project project)

Establece el proyecto para el que se configura el geocoder.

Clase Result. Clase que representa un resultado de operacion de geocodificacion.
Mas detalles de esta clase se muestran en la siguiente tabla.

Tabla 19. Resumen de la clase Result.
Resumen de constructores
Result(String address, Point2D location)
Construye dados una direccion y una ubicacion.

Resumen de métodos

String | getAddress()

Retorna la descripcién textual de la ubicacién tal como el
geocoder la interpretd.
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Element | getAsElement|()

Retorna el resultado como un elemento XML para ser
incluido en la respuesta.

String | getAsJSON()

Retorna el resultado como un elemento JSON para ser
incluido en la respuesta.

Point2D | getLocation()

Retorna la ubicacidon en el sistema de coordenadas de
referencia del proyecto al que corresponde.

void | setAddress(String address)

Establece la descripcion textual de la ubicacion tal como el
geocoder la interpretd.

void | setLocation(Point2D location)

Establece la ubicacién en el sistema de coordenadas de
referencia del proyecto al que corresponde.

7.2.3. Paquete hibernatedata.

Paquete que contiene las clases principales de la estructura de datos del sistema y que
tienen la capacidad de ser llevadas al almacenamiento persistente.

e Clase AtlasColor. Representa un color en formato argb. Mas detalles de esta clase
se muestran en la siguiente tabla.

Tabla 20. Resumen de la clase AtlasColor.
Resumen de constructores

AtlasColor()

Construye un color vacio.

Resumen de métodos
void | delete(org.hibernate.classic.Session sess)
Borra este objeto del almacenamiento
persistente.
int | getAlfa()
Retorna el componente alfa del color.
int | getBlue()
Retorna el componente azul del color.
int | getCodecolo()
Retorna el cddigo del color, para persistencia.
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Java.awt.Color | getColor()

Retorna un objeto Color con el rgb de este objeto.
int | getGreen()

Retorna el componente verde del color.
int | getRed()

Retorna el componente rojo del color.
void | save(org.hibernate.classic.Session sess)
Guarda este objeto en una sesion de hibernate.
void | setAlfa(int alfa)

Establece El componente alfa del color.
void | setBlue(int blue)

El componente azul del color.

void | setCodecolo(int codecolo)

Cédigo del color, para persistencia.

void | setColor(Java.awt.Color color)

Establece los valores rgba de este color.
void | setGreen(int green)

Establece el componente verde del color.
Void | setRed(int red)

Establece el componente rojo del color.
void | setRGBA(intr, int g, int b, int a)

Establece los valores rgba para este color.

Clase AtlasStroke. Representa un estilo de linea, compatible con los estilos de
linea de AWT. Mas detalles de esta clase se muestran en la siguiente tabla.

Tabla 21. Resumen de la clase AtlasStroke.
Resumen de constructores

AtlasStroke()

Construye un estilo de linea sin valores.

Resumen de métodos

void | delete(org.hibernate.classic.Session sess)
Remueve este objeto del almacenamiento persistente.
BasicStroke | getBasicStroke()
Retorna un BasicStroke por defecto, de 1 pixel de ancho.
BasicStroke | getBasicStroke(double factor)
Retorna un BasicStroke con base en este estilo de linea
después de multiplicar su ancho por el factor indicado.
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int | getCap()
Retorna el cap del estilo de linea , forma de las
terminales.
int | getCodestro()
Retorna el codigo del estilo de linea en el sistema de
persistencia.
float[] | getDash()
Retorna el patrén de punteado de la linea como un array
obtenido desde la representacion en cadena.
float | getDashphase()
Retorna el desplazamiento en el patron de punteado.
String | getDashString()
Retorna el patréon de punteado de la linea como cadena,
para ser almacenado en la persistencia.
int | getJoin()
Retorna el join del estilo de linea, decoracién de la
intersecciones.
float | getMiterlimit()
Retorna el Miter limit del estilo de linea.
float | getWidth()
Retorna el ancho del estilo de linea.
void | save(org.hibernate.classic.Session sess)
Envia este objeto al almacenamiento persistente.
void | setBasicStroke(Java.awt.BasicStroke basicStroke)
Establece los atributos del objeto para que iguale al
basicStroke indicado.
void | setCap(int cap)
Establece el cap del estilo de linea , forma de las
terminales.
void | setCodestro(int codestro)
Establece el cddigo del estilo de linea en el sistema de
persistencia.
void | setDash(float[] dash)
Establece el patron de punteado de la linea como un
array obtenido desde la representacidn en cadena.
void | setDashphase(float dashphase)
Establece el desplazamiento en el patron de punteado.
void | setDashString(String dashString)

Establece el el patron de punteado de la linea como
cadena, para ser almacenado en la persistencia.
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void | setJoin(int join)

Establece el join del estilo de linea, decoracién de la
intersecciones.

void | setMiterlimit(float miterlimit)

Establece el Miter limit del estilo de linea.

void | setWidth(float width)

Establece el ancho del estilo de linea .

Clase GeocoderConfig. Representa la configuracion de un geocoder para un
proyecto en particular. El contenido de la cadena configuracién depende el
desarrollador del plugin. Mas detalles de esta clase se muestran en la siguiente
tabla.

Tabla 22. Resumen de la clase GeocoderConfig.
Resumen de constructores
GeocoderConfig()
Construye un objeto sin valores.
Resumen de métodos
void | delete(org.hibernate.Session sess)
Remueve este objeto del almacenamiento persistente.

String | getClassname()

Retorna el nombre de la clase principal de geocoder.

int | getCodegeoc()

Retorna el cddigo del objeto en el sistema de persistencia.
String | getConfiguration()

Retorna la cadena de configuracién del geocoder.

Project | getProject()
Retorna el proyecto al que pertenece esta configuracion.

void | save(org.hibernate.Session sess)
Envia este objeto al almacenamiento persistente.

void | setClassname(String classname)
Establece el nombre de la clase principal de geocoder.

void | setCodegeoc(int codegeoc)
Establece el cddigo del objeto en el sistema de persistencia.

void | setConfiguration(String configuration)
Establece la cadena de configuracién del geocoder.

void | setProject(Project project)

Establece el proyecto al que pertenece esta configuracion.
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e Clase Icon. Representa un icono para ser aplicado sobre una geometria tipo punto.
Los iconos del sistema se almacenan como representaciones SVG. Mas detalles de
esta clase se muestran en la siguiente tabla.

Tabla 23. Resumen de la clase Icon.
Resumen de campos
static int | DEFAULT_SIZE
Ancho inicial por defecto para los iconos en el sistema.
Resumen de constructores
Icon()
Construye un icono con campos vacios.
Icon(byte[] binary, String mime, String description)
Construye un icono con los parametros dados. Usualmente el campo binary
contiene la representacién binaria de cadena del SVG del icono.

Resumen de métodos
void | createThumb()
Crea la vista en miniatura del icono, debe llamarse antes
de llamar a getThumb.
byte[] | getBinaicon()
Retorna el contenido binario del icono, normalmente de la
cadena del documento SVG que lo representa.
int | getCodeicon()
Retorna el cddigo del objeto en el sistema de persistencia.
String | getDescicon()
Retorna una descripcién breve del icono.
Bufferedimage | getlcon(int maxWidth, int maxHeight)
Retorna una imagen del icono.
Bufferedimage | getThumb()
Retorna una vista en miniatura del icono.
String | getTypeicon()
Retorna el tipo mime del icono.
void | setBinaicon(byte[] binaicon)
Establece el contenido binario del icono, normalmente de
la cadena del documento SVG que lo representa.
void | setCodeicon(int codeicon)
Establece el cddigo del objeto en el sistema de
persistencia.
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void | setDescicon(String descicon)

Establece una descripcion breve del icono.

void | setTypeicon(String typeicon)

Establece el tipo mime del icono.

Clase Layer. Una capa del sistema, es empleada por el panel de control y el
servidor, soporta persistencia y los campos requeridos por el estdndar WMS. Mas
detalles de esta clase se muestran en la siguiente tabla.

Tabla 24. Resumen de la clase Layer.

Resumen de constructores

Layer()

Construye un objeto sin valores.

Resumen de métodos

double

getArea()

Retorna el area que ocupa la capa segun su origen de datos. Los
calculos se realizan con base en el bounding box del origen de
datos de la capa.

String

getAtribution()
Retorna el responsable de la capa. De conformidad al estandar
WMS.

String|]

getClassValues()

Retorna un array que contiene un elemento por cada geometria
en el origen de datos, se usa para determinar la regla indicada en
simbologias de tipo clase.

int

getCodelaye()
Retorna el cddigo del objeto en el sistema de persistencia.

String

getDesclaye()
Retorna una descripcion breve para mostrar. De conformidad al
estandar WMS.

StringBuilder

getFormatFeaturelnfo(Connection conn,

Arraylist features,String INFO_FORMAT, int crs)

Retorna una respuesta featurelnfo que contiene los features
indicados en el formato solicitado.

String

getKeywordList()
Retorna un listado de palabras clave. De conformidad al estdndar
WMS.

Bufferedimage

getLegend()
Retorna una imagen con la leyenda de la capa.
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double

getMaxscaledeno()
Retorna el denominador maximo de escala. De conformidad al
estandar WMS.

double

getMinscaledeno()
Retorna el denominador minimo de escala. De conformidad al
estandar WMS.

String

getNamelaye()
Retorna el identificador de la capa. De conformidad al estandar
WMS.

Project

getProject()
Retorna el proyecto al que pertenece la capa.

doublel]

getRangeValues()

Retorna un array que contiene un elemento por cada geometria
en el origen de datos, se usa para determinar la regla indicada en
simbologias de tipo rango.

Source

getSource()
Retorna el origen de datos asociado a la capa.

String

getSummary()
Retorna el resumen de la capa. De conformidad al estdndar
WMS.

Symbology

getSymbology()
Retorna la simbologia de capa.

double

getXmax()
Retorna el maximo valor del primer eje del bounding box del
origen de datos de la capa.

double

getXmin()
Retorna el minimo valor del primer eje del bounding box del
origen de datos de la capa.

Element

getXMLCapability(Java.io.InputStream schema, int version)
Retorna un elemento XML que describe la capa en la versién
WMS indicada.

double

getYmax()
Retorna el maximo valor del segundo eje del bounding box del
origen de datos de la capa.

double

getYmin()
Retorna el minimo valor del segundo eje del bounding box del
origen de datos de la capa.

int

getZorder()
Retorna el Indicador del orden de la capa dentro del proyecto.
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boolean

isQueryable()
Indica si la capa puede ser consultada por una operacién
GetFeaturelnfo.

void

loadFeatures(Java.sgl.Connection con)

Llama al método de cargar geometrias del origen de datos y
carga los valores para simbologias de clase y rango si es
necesario.

void

remove(HibernateUtil hibernate)
Remueve este objeto del almacenamiento persistente.

void

setAtribution(String atribution)
Establece el responsable de |la capa. De conformidad al estandar
WMS.

void

setCodelaye(int codelaye)
Establece el cddigo del objeto en el sistema de persistencia.

void

setDesclaye(String desclaye)
Establece una descripcion breve para mostrar. De conformidad al
estandar WMS.

void

setKeywordList(String keywordList)

Establece una lista de palabras clave que describen la capa. Se
trata de una cadena separada por comas. De conformidad al
estandar WMS.

void

setMaxscaledeno(double maxscaledeno)
Establece el denominador maximo de escala. De conformidad al
estandar WMS.

void

setMinscaledeno(double minscaledeno)
Establece De conformidad al estandar WMS, denominador
minimo de escala. De conformidad al estandar WMS.

void

setProject(Project project)
Establece el proyecto al que pertenece la capa.

void

setQueryable(boolean queryable)
Indica si la capa puede ser consultada por una operacién
GetFeaturelnfo.

void

setSource(Source source)
Establece el origen de datos asociado a la capa.

void

setSummary(String summary)
Establece el resumen de la capa. De conformidad al estandar
WMS.

void

setSymbology(Symbology symbology)
Establece la simbologia de capa.

void

setZorder(int zorder)
Establece el indicador del orden de la capa dentro del proyecto.
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e Clase Project. Representa un proyecto para su uso en el servidor y en el panel de
control, representa un conjunto de capas que comparten un sistema de
coordenadas de referencia y un tema comun. Mas detalles de esta clase se
muestran en la siguiente tabla.

Tabla 25. Resumen de la clase Project.
Resumen de constructores

Project()
Construye un objeto en blanco.
Resumen de métodos

BoundingBox | getBoundingBox()
Calcula el bounding box del proyecto con base en
los bounding box de la capas que contiene.
int | getCodeproj()
Retorna el codigo del objeto en el sistema de
persistencia.
String | getDescproj()
Retorna el nombre que mostrar el proyecto.
Java.util.Set | getGeocoderConfigs()
Retorna el conjunto de las configuraciones de
geocoders asociadas al proyecto.
Geocoder[] | getGeocoders()
Retorna el listado de los geocoder asociados al
proyecto, requiere que previa llamada a
loadGeocoders().
Java.util.Set | getLayers()
Retorna el conjunto de capas asociadas al
proyecto.
String | getNameProj()
Retorna el identificador del proyecto.
Service | getService()
Retorna el servicio al que pertenece el proyecto.
Arraylist<Layer> | getSortedLayers()
Retorna un listado de las capas del proyecto
ordenadas segun su Z-order.
Java.util.Set | getSources()
Retorna el conjunto de los origenes de datos
asociados al proyecto.
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Spatial_ref_sys | getSpatial_ref_sys()

Retorna el sistema de referencia espacial del
proyecto.

Element | getXMLCapability(Element root, int version)
Obtiene un elemento XML que describe el
proyecto y sus capas.

void | loadGeocoders()

Carga los geocoders asignados al proyecto, solicita
las operaciones requeridas al cargador de clases
del sistema, requiere que los plugins de los
geocoders estén presentes.

void | setCodeproj(int codeproj)

Establece el cddigo del objeto en el sistema de
persistencia.

void | setDescproj(String descproj)

Establece el nombre que mostrar el proyecto.
void | setGeocoderConfigs(Java.util.Set geocoderConfigs)
Establece el conjunto de las configuraciones de
geocoders asociadas al proyecto.

void | setLayers(Java.util.Set layers)

Establece el conjunto de capas asociadas al
sistema.

void | setService(Service service)

Establece el servicio al que pertenece el proyecto.
void | setSources(Java.util.Set sources)

Establece el conjunto de los origenes de datos
asociados al proyecto.

void | setSpatial_ref_sys(Spatial_ref sys spatial_ref sys)
Establece el sistema de referencia espacial del
proyecto.

e Clase Rule. Define una regla para aplicar un estilo a grafico a un registro en
particular de una capa. La regla puede ser un intervalo o un valor exacto. Mas
detalles de esta clase se muestran en la siguiente tabla.
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Tabla 26. Resumen de la clase Rule.

Resumen de constructores

Rule()

Construye un objeto en blanco.

Resumen de métodos

byte(]

getBinarule()
Retorna el campo binario que contiene la imagen que debe
usarse en caso de simbologias para capas de puntos.

int

getCoderule()
Retorna el cddigo del objeto en el sistema de persistencia.

String

getDescrule()
Retorna una descripcion para la regla.

double

getMax()
Si la regla pertenece a un modelo de rangos, representa el
valor maximo del intervalo.

double

getMin()
Si la regla pertenece a una simbologia de rangos, representa
el valor minimo del intervalo.

Style

getStyle()
Retorna el estilo que debe aplicarse al registro en caso de ser
afectado por la regla.

Symbology

getSymbology()
Retorna la simbologia a la que pertenece la regla.

String

getValue()
Retorna el valor en caso de que la regla pertenezca a una
simbologia de clases.

void

setBinarule(byte[] binarule)
Establece el campo binario que contiene la imagen que
deben usarse en caso de simbologias para capas de puntos.

void

setCoderule(int coderule)
Establece el cédigo del objeto en el sistema de persistencia.

void

setDescrule(String descrule)
Establece el una descripcidn para la regla.

void

setMax(double max)
Si la regla pertenece a un modelo de rangos, representa el
valor maximo del intervalo.

void

setMin(double min)
Si la regla pertenece a una simbologia de rangos, representa
el valor minimo del intervalo.
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void

setStyle(Style style)
Establece el estilo que debe aplicarse al registro en caso de
ser afectado por la regla.

void

setSymbology(Symbology symbology)
Establece la simbologia a la que pertenece la regla.

void

setValue(String value)
Establece el valor en caso de que la regla pertenezca a una
simbologia de clases.

Clase Service. Representa un servicio WMS. Es la raiz de la estructura de clases del

sistema. Mas detalles de esta clase se muestran en la siguiente tabla.

Tabla 27. Resumen de la clase Service.

Resumen de campos

String

SIGNATURE
Firma del servidor.

static int

VERSION_1_1 0
Version 1.1.0 del estandar WMS.

static int

VERSION_1 1 1
Version 1.1.1 del estandar WMS.

static int

VERSION_1 3 0
Version 1.3.0 del estandar WMS.

static int

VERSION_JSON
Versién JSON del documento de capabilities.

Resumen de constructores

Service()

Construye un objeto en blanco.

Resumen de métodos

int

getCodeserv()
Retorna el identificador del objeto en el sistema de
persistencia.

String

getContactElectronicMailAddress|()
Retorna el correo electrénico del encargado del servicio.

String

getContactOrganization()
Retorna la organizacion encargada del servicio.

String

getContactPerson()
Retorna la persona encargada del servicio.

Java.util.Set

getlcons()
Retorna el conjunto de iconos del servicio.
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String

getKeywordList()
Retorna el conjunto de palabras clave.

String

getLayerLimit()
Retorna el nUmero maximo de capas por peticién.

String

getMaxHeight()
Retorna el alto maximo de la imagen por peticion.

String

getMaxWidth()
Retorna el ancho maximo de la imagen por peticion.

Set

getProjects()
Retorna el conjunto de proyectos del servicio.

String

getProviderURL()
Retorna la URL con informacidén del servicio.

static Service

getService(HibernateUtil hibernate)
Retorna el objeto Service del sistema desde una conexién
hibernate.

String

getServiceURL()
Retorna la URL del servicio WMS.

String

getSummary()
Retorna una descripcién del servicio.

String

getTitle()
Retorna una descripcién del breve del servicio.

String

getWMSCapabilities(int version)
Retorna el documento de capabilities del sistema segun la
version.

String

getWMSJSON()
Retorna el documento de capabilities en formato JSON.

boolean

isPublicaccess()
Determina si el servicio tiene acceso al publico.

void

sendForceReload(ServiceConnection sc)
Envia al servidor la sefial que indica que deben recargase todos
los buffers desde la base de datos.

void

setCodeserv(int codeserv)
Establece el identificador del objeto en el sistema de
persistencia.

void

setContactElectronicMailAddress(String contactElectronicMail
Address)
Establece el correo electrénico del encargado del servicio.

void

setContactOrganization(String contactOrganization)
Establece la organizacion encargada del servicio.

void

setContactPerson(String contactPerson)
Establece la persona encargada del servicio.
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void | setlcons(Java.util.Set icons)

Establece el conjunto de iconos del servicio.

void | setKeywordList(String keywordList)

Establece el conjunto de palabras clave.

void | setLayerLimit(String layerLimit)

Establece el nUmero maximo de capas por peticidn.

void | setMaxHeight(String maxHeight)

Establece el alto maximo de la imagen por peticion.

void | setMaxWidth(String maxWidth)

Establece el ancho maximo de la imagen por peticion.
void | setProjects(Java.util.Set projects)

Establece el conjunto de proyectos del servicio.

void | setProviderURL(String providerURL)

Establece la URL con informacion del servicio.

void | setPublicaccess(boolean publicaccess)

Establece si el servicio tiene acceso al publico.

void | setServiceURL(String serviceURL)

Establece la URL del servicio WMS.

void | setSummary(String summary)

Establece la descripcion del servicio.

void | setTitle(String title)

Establece la descripcion del breve del servicio.

void | setWMSCapabilities(String WMSCapabilities, int version)
Establece el documento de capabilities del sistema segun la
version.

void | setWMSJSON(String WMSJSON)

Establece el documento de capabilities en formato JSON.
void | updateCapabilities(HibernateUtil hibernate,
ServiceConnection sc)

Actualiza los capabilities del servicio en todas sus versiones.

e Clase Source. Representa un origen de datos del sistema, una relacién de objetos
geométricos y datos alfanuméricos asociados. Mds detalles de esta clase se
muestran en la siguiente tabla.

Tabla 28. Resumen de la clase Source.
Resumen de constructores

Source()

Construye un objeto sin valores
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Resumen de métodos

Void

calcularDimensiones()
Calcula el bounding box del origen de datos dada su
geometria.

Envelope[]

getBboxes()
Retorna un array con los bounding box de cada geometria
en el origen.

int

getCodesour()
Retorna el codigo del objeto en el sistema de persistencia.

Feature[]

getFeatures()
Retorna un array con los objetos geométricos del origen.

List< String>

getFieldNames()
Retorna un listado de los nombres de los datos
alfanuméricos que acompafian a los objetos geométricos.

List< Integer>

getFieldTypes()

Retorna un listado de los tipos de los datos alfanuméricos
gue acompaiian a los objetos geométricos. Segun tipos SQL
de Java.

String

getFielsour()
Retorna el nombre del campo en la relacion que guarda la
geometria del origen.

Java.lang.Class

getGeomClass()
Retorna la clase geométrica del origen.

String | getGeomType()
Retorna el nombre del tipo de la geometria de origen.
Java.util.Set | getLayers()
Retorna las capas en las que se usa el origen.
Project | getProject()
Retorna el proyecto al que pertenece el origen.
String | getTablsour()
Retorna el nombre de la relacidon que guarda los datos del
origen.
double | getXmax()
Retorna el maximo valor en el primer eje.
double | getXmin()
Retorna el minimo valor en el primer eje.
double | getYmax()
Retorna el maximo valor en el segundo eje.
double | getYmin()

Retorna el minimo valor en el segundo eje.
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void | loadFeatures(Java.sql.Connection con)

Carga en memoria los objetos geométricos del origen de
datos.

void | loadFieldMetadata(Java.sql.Connection conn)

Carga los metadatos del origen, consistente en los nombres
y tipos de los campos alfanuméricos que acompafian a los
objetos geométricos.

void | setBboxes(com.vividsolutions.jts.geom.Envelope[] bboxes)
Establece el array con los bounding box de cada geometria
en el origen.

void | setCodesour(int codesour)

Establece el cddigo del objeto en el sistema de persistencia.
void | setFeatures(Feature[] features)

Establece el array con los objetos geométricos del origen.
void | setFielsour(String fielsour)

Establece el nombre del campo en la relacion que guarda la
geometria del origen.

void | setGeomType(String geomType)

Establece el nombre del tipo de la geometria de origen.
void | setLayers(Java.util.Set layers)

Establece las capas en las que se usa el origen.

void | setProject(Project project)

Establece el proyecto al que pertenece el origen.

void | setTablsour(String tablsour)

Establece el nombre de la relacién que guarda los datos del
origen.

void | setXmax(double xmax)

Establece el maximo valor en el primer eje.

void | setXmin(double xmin)

Establece el minimo valor en el primer eje.

void | setYmax(double ymax)

Establece el maximo valor en el segundo eje.

void | setYmin(double ymin)

Establece el minimo valor en el segundo eje.

e Clase Spatial_ref_sys. Sistema de referencia espacial segun el EPSG. Mas detalles
de esta clase se muestran en la siguiente tabla.
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Tabla 29. Resumen de la clase Spatial_ref_sys.

Resumen de constructores

Spatial_ref_sys()

Construye un objeto sin valores.

Resumen de métodos

CoordinateReferenceSystem | getCRS()

Retorna un CoordinateReferenceSystem con
base en este objeto.

int | getSrid()

Retorna el codigo del sistema espacial de
referencia segun el EPSG.

String | getSrtext()

Retorna la descripcion WKT del sistema espacial
de referencia segun el OGC.

void | setSrid(int srid)

Establece el cddigo del sistema espacial de
referencia segun el EPSG.

void | setSrtext(String srtext)

Establece la descripcién WKT del sistema
espacial de referencia segun el OGC.

Clase Style. Define un estilo que se aplica al momento de renderizar una geometria
en caso de que cumpla una regla en particular. Mas detalles de esta clase se
muestran en la siguiente tabla.

Tabla 30. Resumen de la clase Style.
Resumen de constructores
Style()
Construye un objeto sin valores.
Resumen de métodos
int | getCodestyl()
Retorna el codigo del objeto en el sistema de
persistencia.
static Style | getDefaultRandomStyle(Icon icon)
Genera un estilo aleatorio que llevan las capas por
defecto.
AtlasColor | getFillcolo()
Retorna el color de relleno para la geometria.
Icon | getlcon()
Retorna el icono del estilo.
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Bufferedimage | getlconlmage()

Renderiza la imagen del icono del estilo.
AtlasColor | getLinecolo()

Retorna el color de linea.

AtlasStroke | getLinestyl()

Retorna el estilo de linea.

void | setCodestyl(int codestyl)

Establece el cddigo del objeto en el sistema de
persistencia.

void | setFillcolo(AtlasColor fillcolo)

Establece el color de relleno para la geometria.
void | setlcon(lcon icon)

Establece el icono del estilo.

void | setLinecolo(AtlasColor linecolo)

Establece el color de linea.

void | setLinestyl(AtlasStroke linestyl)

Establece el estilo de linea.

e Clase Symbology. Representa una simbologia que determina los estilos y reglas
gue se aplicaran al renderizar una capa. Mas detalles de esta clase se muestran en
la siguiente tabla.

Tabla 31. Resumen de la clase Symbology.
Resumen de campos

static int | TYPE_CLASS_SYMB
Simbologia por clases.
static int | TYPE_FIXED_SYMB
Simbologia fija.
static int | TYPE_RANGE_SYMB
Simbologia por rango.
Resumen de constructores
Symbology()
Construye un objeto con valores vacios.

Resumen de métodos
void | delete(org.hibernate.classic.Session sess)

Elimina este objeto del almacenamiento persistente.
int | getCodesymb()
Retorna el identificador del objeto en el modelo de
persistencia.
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String | getFieldName()

Retorna el nombre del campo en el origen de datos que se
usard para determinar la aplicacidn de las reglas.

Layer | getLayer()

Retorna la capa a la que pertenece la simbologia.
Java.util.Set | getRules()

Retorna el conjunto de reglas de la simbologia.

int | getTypeSymb()

Retorna el tipo de la simbologia, segun las constantes de la
clase.

void | save(org.hibernate.classic.Session sess)

Almacena este objeto del almacenamiento persistente.
void | setCodesymb(int codesymb)

Establece el identificador del objeto en el modelo de
persistencia.

void | setFieldName(String fieldName)

Establece el nombre del campo en el origen de datos que se
usard para determinar la aplicacién de las reglas.

void | setLayer(Layer layer)

Establece la capa a la que pertenece la simbologia.

void | setRules(Java.util.Set rules)

Establece el conjunto de reglas de la simbologia.

void | setTypeSymb(int typeSymb)

Establece el tipo de la simbologia, segun las constantes de la
clase.

7.2.4. Paquete util. El paquete contiene clases de utilidades empleadas en diferentes
lugares del sistema. En la tala 33 se listan y describen las clases de paquete util.

Tabla 32. Resumen del paquete util.

Resumen de clases

ColorsList Permite la generacion de colores aleatorios.

Configuration Permite la lectura y escritura del XML de la configuracidn
del panel de control.

ConnectionProperties Propiedades necesarias para establecer conexion entre el
panel de control y un servidor.

CoordinateUtils Utilidades para la conversion entre sistemas de
coordenadas.

Cryptography Utilidades para encriptar y des encriptar datos en AES.
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DataBaseUtils

Utilidades para conexién directa con la base de datos.

EWKB

Conversion al formato EWKB.

FrmWait Formulario modal de espera.

HibernateUtil Utilidades para creacion y mantenimiento de sesiones
hibernate.

10Utils Utilidades para trabajo con flujos.

PostGis Utilidades para detectar la instalacion de postgis.

ServiceConnection

Objeto que representa una conexion entre el servidor y un
panel de control.

ShapeFileUtils

Utilidades para importacién de shapefiles.

WindowUtils

Utilidades para el manejo de ventanas y didlogos.

7.3. MODULO PANEL DE CONTROL

7.3.1. Paquete windows.configuration. Contiene didlogos para la configuracion de la

herramienta.

e Clase FrmConfiguration. Permite establecer opciones de la herramienta como el
idioma de la interfaz, el look and feel e iniciar el administrador de plugins. La

apariencia de esta clase se muestra en la siguiente figura.

Figura 87. Apariencia de la clase FrmConfiguration.
# Options El

Language apkions

(%) English {United States)
Look and Feel options
() System Look And Feel

() Java Look And Feel

Plugins

l Manage Geocoder Plugins ]

[ @ Cancel l l .:" ‘-} Continue
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e C(Clase FrmManageGeocoderPlugins. Permite agregar y eliminar plugins de
geocodificacién para su uso en el resto de la herramienta. La apariencia de esta
clase se muestra en la siguiente figura.

Figura 88. Apariencia de la clase FrmManageGeocoderPlugins.

# Manage Geocoding Plugins

Marme Description
Skreet Crossing geocoder Strest Geocoder designed to meet the requirem. ..

i,
~ " Close

7.3.2. Paquete windows.connections. Contiene didlogos para la establecer conexidon con
un servidor.

e Clase FrmConnectionProps. Permite establecer los datos de conexién con un

servidor asi como almacenar datos de conexiones previamente realizadas. La
apariencia de esta clase se muestra en la siguiente figura.

Figura 89. Apariencia de la clase FrmConnectionProps.

# Connection Properties

Connections: |[feE]ljl4 v

Connection name: |Icu:a|host

LRL: |http:jj192.168.1.4:8080]’serverj'

Username: |adrr|in |

Password: |uuuo

l € cancel l [ . Delete l

H Save ] l {, Continue l

7.3.3. Paquete windows.controls. Contiene los componentes que conforman la ventana
principal del la aplicacion.

e Clase PnlProjects. Lista los proyectos en el servidor seleccionado, permite agregar,
eliminar y modificar proyectos, asi como llamar a los didlogos de administrar
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geocoders y origenes de datos para un proyecto en particular. La apariencia de
esta clase se muestra en la siguiente figura.

Figura 90. Apariencia de la clase PnlProjects.

V] .
San J e Past - -
5an Juan de Pasto v| D

Project:

Clase PnlLayers. Lista las capas para un proyecto particular, permite agregar,
eliminar y modificar capas, asi como modificar el orden y llamar a los didlogos de
administrar simbologias, denominadores de escala y etiquetas, asi como visualizar
las leyendas de cada capa. La apariencia de esta clase se muestra en las figuras 91
y 92.

Figura 91. Apariencia de la clase PnlLayers en pestaia de capas.

Layers | Legends|

Il a1
HE) ClAl] =¥ [@])
Layer name Min. Scals Max, Scale

Comunas 21066

Calles ND 5522

Barrios ND 23694
Manzanas ND 7764

Puntos ND 7764
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Figura 92. Apariencia de la clase PnlLayers en pestaiia de leyendas.
La&.-'ersl Legends |

> Comunas
> Calles

2 Barrios

> Manzanas

puntos

e Clase PnlViewer. Permite navegar por el mapa del proyecto actual, visualizando los
resultados de las modificaciones efectuadas, para ello utiliza la biblioteca de
componentes de desarrollo. Realiza operaciones de zoom, desplazamiento,
consultas a Featurelnfo y consultas al geocoder del proyecto actual. La apariencia
de esta clase se muestra en la siguiente figura.

Figura 93. Apariencia de la clase PnlViewer.

‘HTML v | cll 18 No 26 - 54 Centro ‘ | Locat= |
AD> =2
%. X ESAP & < N
i = e o
."'bQ‘ =1 o o =
b = ~
o L b
%
2% ‘2;_ ~1
g b o
’d‘ “San Andres . B"l-% i ':;,J
Carmelitas = L@
> o = £ Clinica Fatima
o q“q% 1 o =i gl 10
" A
b al s Policia 2
I'{‘ —
2y !
o 9 (16
3
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e 3 LEY 7
o LOS DOS PUENTE
T '15 % ’:p 5
o 71 = 4 & Colegia San Francisco Javier
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e 7 Notaria
3 Plaza de Narifio
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e Clase AtlasColorChooser. Componente que permite la seccion de un color con
canal alfa. La apariencia de esta clase se muestra en la siguiente figura.

Figura 94. Apariencia de la clase AtlasColorChooser.

Opacity ' J

7.3.4. Paquete windows.fonts. Contiene los formularios para configurar las etiquetas
aplicadas a las capas.

e Clase FrmFonts. Formulario que permite ajustar las opciones de etiquetado para
una capa en particular. La apariencia de esta clase se muestra en la siguiente
figura.

Figura 95. Apariencia de la clase FrmFonts.

# Labeling manager

Use labels For this layer

Fields |name w |
Label
Family |DiEI|'3'Q b |
Style Bold [ itaiic
Fonk size | 2 :
Priority | Low w |

‘ l@ Cancel | | (P Continue

7.3.5. Paquete windows.geocoding. Contiene los formularios para configurar los
geocoders para un proyecto.
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e Clase FrmAdminGeocoders. Lista los geocoders disponibles, permite agregarlos y
eliminarlos del proyecto asi como configurar geocoders y consultar los cuadros de
didlogo de ayuda. La apariencia de esta clase se muestra en la siguiente figura.

Figura 96. Apariencia de la clase FrmAdminGeocoders.

# Geocoding Manager f'5__<|
Street Crossing geocoder w D
MName Description

Street Crossing geocoder Strest Geocoder designed bo meet the re. ..

M Exit

7.3.6. Paquete windows.icons. Contiene los didlogos y componentes para el trabajo con
iconos.

e Clase FrmAddicons. Lista los archivos SVG contenidos en un directorio que se
pueden usar como iconos, permite seleccionar aquellos que se van importar a la
biblioteca. La apariencia de esta clase se muestra en la siguiente figura.

Figura 97. Apariencia de la clase FrmAddIcons.
# Add icons rz|

Flease, select the file or folder For the icons,

| L)

|>

There is no icons yet.
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e Clase FrmAdminlcons. Lista los iconos actuales de la biblioteca del sistema vy
permite las operaciones de agregar y eliminar. La apariencia de esta clase se
muestra en la figura 98.

Figura 98. Apariencia de la clase FrmAdminlcons.

# Icon manager _ X |

w4l [C] [a]

row hioatin... emergency... hook store....
husstap.svy store.svg first_aid.svg

hd

M Exit

e C(Clase IconsPanel. Componente que permite mostrar un listado de vistas en
miniatura de varios iconos, permite operaciones de seleccién, adicion vy
eliminacidn. La apariencia de esta clase se muestra en la siguiente figura.

Figura 99. Apariencia de la clase IconsPanel.

| [(] [}

rowy hoatin... BIMErZENCY... hook store...
husstop.svy store.svg first_aid. sy
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7.3.7. Paquete windows.layers. Contiene los didlogos para trabajar con capas.

e C(Clase FrmlLayerProps. Permite establecer las propiedades de una capa de
conformidad con el estandar WMS. El formulario permite crear capas nuevas asi
como editar la informacién de capas ya existentes. La apariencia de esta clase se

muestra en la siguiente figura.

Figura 100. Apariencia de la clase FrmLayerProps.

# Create a New Layer

Titke: |

Abstrack:

Max Scale Denominator: |

Min Scale Denominator: |

Keyword List: |

]
- -
LY I,

Attribution: |

Queryable: []

l @ Cancel

I

/, Continue l

7.3.8. Paquete windows.projects. Contiene los didlogos para trabajar con proyectos.

e C(Clase FrmNewProyect. Permite establecer las propiedades de un proyecto de
conformidad con el estandar WMS. El formulario permite crear proyectos nuevos
asi como editar la informacién de proyectos ya existentes. La apariencia de esta

clase se muestra en la siguiente figura.

Figura 101. Apariencia de la clase FrmNewProyect.

# New project

Project name: ||

Spatial reference system: |

E3
|
L]

‘ @ Cancel

'Q' Cankinue
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7.3.9. Paquete windows.service. Contiene los didlogos para trabajar con el servicio.

e Clase FrmServiceProps. Permite establecer las propiedades de un servicio de
conformidad con el estandar WMS. La apariencia de esta clase se muestra en la
siguiente figura.

Figura 102. Apariencia de la clase FrmServiceProps.

# Service Information E|
Title: |Service
= Servicio atlas
Layer Limit:
Max Width:
Max Height:
Keyword List: | B
Juan ~
Pasta
San
WMS i
URL Pravider: |http://localhost:8080/server|
Service URL: | http:/flocalhost:8080]server|
Email Address:
Contact Person:
Contact Organization:
Publicc Access:
A Update l I @ Cancel l I /.' Continue

7.3.10. Paquete windows.servicetest. Contiene los didlogos para realizar diferentes
pruebas sobre el estado del servicio.

e C(Clase FrmServerTest. Permite realizar diferentes pruebas sobre el estado de
servidor, ofrece herramientas automaticas para corregir varias de estas situaciones
asi como documentacion y sugerencias para corregir otras. La apariencia de esta
clase se muestra en la siguiente figura.
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Figura 103. Apariencia de la clase FrmServerTest.

# Server Diagnostics

Tests

Test Result
URL validation for http://192,168.1,4:8080(server fwms Passed
TCP/IP conneckion with 192,168.1.4 port 8080 Passed
HTTP Server at 192.168.1.4 port 5080 Passed
ATLAS Server at http://192.168.1.4:8080/server/wms Fassed
Servlet - Database connection Passed
Administrator - Database connection Passed
Tables Structure Passed
Pastgis Installation Pazsed
WMS Service Metadata Passed
Service Access

Cause: Service URL refers to a looppack address. The service will
be available anly for your machine

Solution: Change the service URL, set the host field to anather

el HETN T L e b

l @Cancel H T Test H '@' Continue

7.3.11. Paquete windows.sources. Contiene los didlogos para realizar tareas
concernientes a origenes de datos.

e Clase FrmAddPostgis. Permite agregar un origen de datos desde postgis, para ello

revisa las tablas estandar de tal extensidon en busca de relaciones que contengan
datos geométricos. La apariencia de esta clase se muestra en la siguiente figura.

Figura 104. Apariencia de la clase FrmAddPostgis.

# Add Postgis Source [‘5—(|
Geometry columns
Sche... | Tabls Calumn Srid Type

public harrias the_geam 21891 MIULTIPOLYGON

public Comunas the_geom 21891 MIULTIPOLYGON

public manzanas the_geom 21891 MIULTIPOLYGON

public calles_lin_dissolve_createro |the_geom 21891 MILTILINESTRING

public annotation_featuretopoint  |the_geom 21891 FOINT

public avenidas the_geam 21891 MULTILINESTRING

l @ Cancel ] l I@I Continue

e Clase FrmAddShapeFile. Permite agregar un origen de datos desde un archivo
shapefile de ESRI. Inicialmente presenta el didlogo de seleccion de archivo y luego
presenta los campos alfanuméricos hallados en el archivo para que el usuario
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seleccione cuales de ellos desea importar. La apariencia de esta clase se muestra
en la siguiente figura.

Figura 105. Apariencia de la clase FrmAddShapeFile.

# Importacién de un ShapeFile

Source Mames |calIes_Iin_Dissu:uIve_CreateRu |

Figlds in the fil

Mame Type Impart
the_geom MULTILINESTRIMG [v]
MAME STRIMG [v]
| @ Cancel ‘ ‘ 'x:_:;' Impart

Clase FrmLayerSrc. Permite seleccionar el origen de datos que serd usado por la
capa. La apariencia de esta clase se muestra en la siguiente figura.

Figura 106. Apariencia de la clase FrmLayerSrc.

# Sources Assignment

Table Column Type

Maone Maorne Mone
annokation_featuretopaink the_geom POINT

harrios the_geom MULTIPOLYGOM
calles_lin_dissalve_createra the_geom MULTILIMESTRING

|
manzanas the_geom MULTIPOLYGON
| @ Cancel | ‘ l';_;l Conkinue
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e Clase FrmSources. Permite administrar los origenes de datos para un proyecto.
Permite las operaciones de eliminar origenes y agregarlos desde postgis o desde
un archivo Shapefile de ESRI. La apariencia de esta clase se muestra en la siguiente
figura.

Figura 107. Apariencia de la clase FrmSources.

# Sources manager

Shape Filz LY

Table Column _ Type State
annotation_feature... the_geom POINT Assigned
barrios the_gesom MULTIPOLYGON Assigned
calles_lin_dissalve_... the_geom MULTILINESTRING Assigned
comunas the_gesom MULTIPOLYGOMN Assigned
manzanas the_gesom MULTIPOLYGON Assigned

W™ Close

7.3.12. Paquete windows.spatial_ref_sys. Contiene los didlogos trabajar con sistemas de
referencia espacial.

e Clase FrmSelectRefSys. Permite seleccionar un sistema de coordenadas de
referencia desde un archivo XML contenido en la aplicacién. El usuario puede
filtrar la lista presentada al escribir en una caja de texto. La apariencia de esta clase
se muestra en la figura 108.
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Figura 108. Apariencia de la clase FrmSelectRefSys.

# Select spatial reference system

I3 Spacial Reference Systems
# Geographic Coordinate Systems
BQ Projected Coordinate Systems
E}--.._‘j Transverse Mercator

- EPSG:2189 Azares Central 1948 | UTM zone 26N

- @ EPSG:21897 Bogota 1975 | Colombia Bogota zone

=% WCPSG:21592 Bogota 1975 | Colombia Bogota zone (deprecated)

- EP3G:21899 Bogota 1975 | Colombia East

- 4 EPSG:21894 Bogota 1975 | Colombia East (deprecated)

-~ 4 EPSG:215898 Bogota 1975 | Colombia East Central zone

- EPSG:21893 Bogota 1975 | Colombia East Central zone (deprecated)
/
/

# EPSG:21896 Bogota 1975 | Colombia West zone
- EP3G:21891 Bogota 1975 | Colombia West zone (deprecated)
- 4 EPSG:32189 NADS3 [ MTM zane 9

Buscar : 2189

[ 0w ][ Oww |

7.3.13. Paquete windows.style. Contiene los componentes necesarios para trabajar con
estilos, estos componentes se integran en formularios que permiten la definicién de
simbologias.

e Clase PnlEditLineStyl. Permite la edicidn de estilos para lineas, notifica de los

cambios en el estilo atreves de escuchadores. La apariencia de esta clase se
muestra en la siguiente figura.

Figura 109. Apariencia de la clase PnlEditLineStyl.

| \
Calar E]
J

Opacity

Skyle

Width 1%

e Clase PnlEditPointStyle. Permite la edicién de estilos para puntos, notifica de los
cambios en el estilo atreves de escuchadores. Permite seleccionar un icono desde
la biblioteca de iconos del sistema, personalizar su tamano, color de borde y de
relleno. La apariencia de esta clase se muestra en la siguiente figura.
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Figura 110. Apariencia de la clase PnlEditPointStyle.

Customize

()
)

Size ,J

~
rmetro stati... shack bar... laundromat...
default.svg fishing.svg failing rock. ..

e Clase PnlEditPolygonStyle. Permite la edicion de estilos para poligonos, notifica de
los cambios en el estilo atreves de escuchadores. Permite seleccionar un estilo y
color de borde, asi como un color de relleno. La apariencia de esta clase se
muestra en la siguiente figura.

Figura 111. Apariencia de la clase PnlEditPolygonStyle.

Line

Style

l
Color e
J

Opacity
Width 15
BackGround Calor
)
Opacity J

7.3.14. Paquete windows.symbology. Contiene los formularios y componentes para el

trabajo con simbologias de puntos, lineas y poligonos. Utiliza los componentes del
paquete windows.style
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Clase ClassRuleGenerator. Permite la generacion de reglas de simbologia,
formando clases dado un campo del origen de datos de la capa. Luego, de ser
necesario, entregara el estilo de cada regla generada al componente de la clase
Windows.style que corresponda segun el tipo de geometria. La apariencia de esta

clase se muestra en la siguiente figura.

Figura 112. Apariencia de la clase ClassRuleGenerator.

Figlds

name

Calar

Descr.
Alto Sur

Centro

(Centro Oriznte

(Centro Sur

Moroccidente

Maroriente

Marte

Occidente

Orignte

Sur

Sur Occidente

Sur Qrignte

Clase RangeRuleGenerator. Permite la generacion de reglas de simbologia
formando rangos dado un campo del origen de datos de la capa y el nimero
deseado de clases. Luego, de ser necesario, entregard el estilo de cada regla
generada al componente de la clase Windows.style que corresponda. La apariencia

de esta clase se muestra en la siguiente figura.
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Figura 113. Apariencia de la clase RangeRuleGenerator.

Fields
|numeru:u v|
Mumber of classes | 9| |
[ Generate i
Color Max, Min.

1 2,22

2,22 3.44

3.44 4.67

4.67 5.89

3.39 7.11

7.11 5.33

5,33 9,56

9,56 10,78

10.78 2

e Clase FixedRuleGenerator. Permite la generacidn una regla para simbologia que se
aplicara a todos los elementos de la capa. La apariencia de esta clase se muestra

en la siguiente figura.

Figura 114. Apariencia de la clase FixedRuleGenerator.

Generake

e Clase FrmSymbline. Permite la administracion de simbologia para capas con
origenes de datos tipo linea. La apariencia de esta clase se muestra en las figuras

115, 116y 117.
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Figura 115. Apariencia de la clase FrmSymbLine con simbologia fija.

#. Symbology manager

Fixed | Range || Class|

Generate

Li:;e [ — [ e [ =
=== I ==
cpaky = ., Y

Cancel

Save

Figura 116. Apariencia de la clase FrmSymbLine con simbologia por rangos.

# Symbology manager

| Fixed | Range | class|

Fields

[SELECT A FIELD] v

Calor 1

Line

Number of classes |

194

Generate

]

Colar Max, Min,

Cancel

|

Save
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Figura 117. Apariencia de la clase FrmSymbLine con simbologia por clases.

L Symbology manager

Fixed | Rangs | Class|

Fields Line
[SELECT & FIELD] . ——  EEEEEEEE | | -
— e s
Mumber of classes 195
Gengrate ]
Color Max. Min. —
I | I I I I | I I I I

Cancel l [ Save

e Clase FrmSymbPoint. Permite la administracion de simbologia para capas con
origenes de datos tipo linea. La apariencia de esta clase se muestra en las figuras
118,119y 120.

Figura 118. Apariencia de la clase FrmSymbPoint con simbologia fija.

# symbology manager B|
{Fixed | Rangs | Class|
Icon
Customize
Colar E
Color E
-
Size H
mens roa.. gas_statio... laundromat... fire extingui... first_aid.svy
> 1
L
- v
[ Cancel ] [ Save
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Figura 119. Apariencia de la clase FrmSymbPoint con simbologia por rangos.

L, Symbology manager |Z\

Fixed | Range | Class|

Figlds Icon

[SELECT A FIELD] v

Colar 1 D Calor 2 E]

Mumber of classes 17 |8

Customize

Generate ]

Color Max, Min.

|3

Cancel ] [ Save

Figura 120. Apariencia de la clase FrmSymbPoint con simbologia por clases.

—
L . Symbology manager |£l
| Fixed | Range | Class
Figlds Icon
‘text vl [ Generate
Color Descr. N
Acueducta - -
Ancianato | _

Asilo del Perpetuo Socarro

BAVARIA — Size : ]
BOMBEROS

Bodegas Almacafe ~
C. C Colombia 3

C.AL -
CAsD. E
C.C Bombona

C.C. VILLA VERGEL

CAFENAR MEns roo gas_statio laundromat.
CAL
CAM
CANCHALA
(CARCEL JUDICIAL
CEHANI
CEMENTERIO
COLEGIC STO SEPULCRO . h
COLISED SERGIO ANTONIO RUANG fire extingui. .. first_aid.gvg default.svy
CONAVT b
Cancel ] [ Save

Clase FrmSymbPoly. Permite la administracion de simbologia para capas con
origenes de datos tipo poligono. La apariencia de esta clase se muestra en las
figuras 121, 122 y 123.
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Figura 121. Apariencia de la clase FrmSymbPoly con simbologia fija.

. Symbology manager

Fixed | Range | Class|

Generate ;

Ling

Style

Color

Opacity

BackGround Color

Color

Opacity

Cancel ] [ Save

Figura 122. Apariencia de la clase FrmSymbPoly con simbologia por rangos.

L. Symbology manager

Fixed | Range | Class|

3

Figlds
‘ numsra v |

Mumber of classes

Gengerate ]
Colar Maxx Min,
1 2,22
2.22 3.44
3.44 4.67
4.67 5.89
5.89 7.11
7.11 8.33
8,33 9,56
9 0
10.78 12

L:Ie [—— [ e [ == ]
[ — H ______ H ]
Opacity :

BackGround Color

I, (-

Opacity ) J
I I I I I I I I I

Color

Cancel ] [ Save
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Figura 123. Apariencia de la clase FrmSymbPoly con simbologia por clases.
# Symbology manager §‘
Fixed | Range | Class

Fields Line

name 2 Generate e H ........ H _____ I

Color Descr. Style

7.4. MODULO DE SERVIDOR

Es una aplicacidon J2EE basada en servlets que se encarga de contestar las peticiones HTTP
realizadas por los clientes.

7.4.1. Paquete exceptions. Contiene la clase encargada del manejo de excepciones a nivel
WMS.

e Clase WMSExceptionUtil. Clase de utilidad, permite generar el documento XML de
una excepcion WMS. Mas detalles de esta clase se muestran en la siguiente tabla.

Tabla 33. Resumen de la clase WMSExceptionUtil.

Resumen de campos.

String | CurrentUpdateSequence

String | InvalidCRS

String | InvalidDimensionValue

String | InvalidFormat

String | InvalidPoint

String | InvalidUpdateSequence

String | LayerNotDefined

String | LayerNotQueryable

String | MissingDimensionValue

String | OperationNotSupported

String | StyleNotDefined
Resumen de métodos
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String | getXMLException(String code)
Retorna un documento XML que contiene informacién sobre una
excepcion en el servicio WMS segun lo especifica el estandar.

7.4.2. Paquete geocoder. Contiene la clase encargada del manejo de peticiones de
geocodificacion.

e Clase service. Servlet encargado de responder a peticiones de geocodificacion.
Mas detalles de esta clase se muestran en la siguiente tabla.

Tabla 34. Resumen de la clase geocoder.service.
Resumen de constructores
service()
Constructor en blanco por defecto, requerido por el contenedor de servlets.
Resumen de métodos

protected | doGet(javax.servlet.http.HttpServletRequest request,

void | javax.servlet.http.HttpServletResponse response)
Responde las peticiones realizadas al geocoder mediante el
método HTTP GET, el contenido de la URL de la peticion
normalmente es redactado por los componentes de la biblioteca
de desarrollo.
protected | doPost(javax.servlet.http.HttpServletRequest request,

void | javax.servlet.http.HttpServletResponse response)
Responde a las peticiones realizadas al servlet via HTTP POST,
estas peticiones normalmente son sefiales administrativas que
indican instrucciones, como reiniciar el servlet para adoptar
cambios en la configuracion o en el material de referencia.
String | getServletinfo()
Retorna una cadena descriptiva sobre el servlet.
Void | init(javax.servlet.ServletConfig config)
Método de inicializacion llamado por el contenedor de servlets.

7.4.3. Paquete wmsserver. Contiene la clase encargada del manejo de peticiones WMS.

e Clase service. Servlet encargado de responder a peticiones de WMS. Mas detalles
de esta clase se muestran en la siguiente tabla.
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Tabla 35. Resumen de la clase wmsserver.service.
Resumen de constructores
service()

Constructor en blanco por defecto, requerido por el contenedor de servlets.

Resumen de métodos
protected | doGet(javax.servlet.http.HttpServletRequest request,

void | javax.servlet.http.HttpServletResponse response)

Encargado de responder las peticiones realizadas via HTTP GET,
gue comprenden las tareas asociadas al servicio WMS, asi como
recuperaciéon de leyendas por capa e informacién sobre sistemas
de referencia.

protected | doPost(javax.servlet.http.HttpServletRequest request,
void | javax.servlet.http.HttpServletResponse response)
Encargado de responder todas las peticiones realizadas mediante
HTTP POST, reservado para funciones administrativas como:
e Reportar conectividad entre el servlet y la base de datos.
e Entregar los datos de conexidn a la base de datos al panel
de control.
e Reiniciar el servlet a fin de adoptar cambios en las
configuracion o en el material de georeferencial.

void | init(javax.servlet.ServletConfig config)

Método de inicializacion llamado por el contenedor de servlets.

7.5. MODULO WEB ARCHIVE

Web Archive es una aplicacidén de escritorio creada para facilitar la preparacion del archivo
WAR del servidor.

7.5.1. Paquete tool. Contiene los didlogos de la herramienta.

Clase DialogDB. Permite establecer opciones sobre la forma en que los servlets de
la aplicacion se conectan con la base de datos. La apariencia de esta clase se
muestra en la siguiente figura.
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Figura 124. Apariencia de la clase DialogDB.

Web Archive DataBase 2 de 3

Host Address  [127.0.0.1 |

DataBase Mame |atlas |

Driver |org.postgresqI.Driver v| Part |5432 | Include [#]

User Mame |postgres |

Password |uuuu |

l Exit l l 'GI Back l | '@' Mext |

e Clase DialogGeocoder. Permite establecer los plugins de geocodificacién para el
servidor. La apariencia de esta clase se muestra en la siguiente figura.

Figura 125. Apariencia de la clase DialogGeocoder.

# Web Archive DataBase 3 de 3

Main Class Description T _——

org.signet. geocading. StreetG. .. |Street Geocoder designed to ...

., Remave

ba Generate

.g_;‘. Back

Q

m
=
=3

e Clase DialogWMS. Permite establecer las opciones generales de la aplicacién,
como configuraciones de seguridad y ubicacién de la aplicacidn en el contenedor.
La apariencia de esta clase se muestra en la siguiente figura.
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Figura 126. Apariencia de la clase DialogWMS.

# Web Archive Servlet 1 de 3

Geocoder Servlet URL |[geocoder

Url Service http:f/[Address Host;port]/server

Deplay Path |[server

WMS Servler URL | jwms

User Mame |admin

Password (sssese

Size Cache 32 % MB | B Exit | ) Next

7.6. BIBLIOTECA PARA DESARROLLO DE APLICACIONES JAVA STANDARD EDITION

7.6.1. Paquete gui. Contiene las clases principales de la biblioteca.

e Clase MapPanel. Clase principal de la biblioteca, extiende un JPanel por lo que
puede ubicarse a cualquier nivel de una jerarquia swing, en ella se dibujan los
mapas y captura las acciones requeridas para la interaccidn con el usuario. Mas
detalles de esta clase se muestran en la siguiente tabla.

Tabla 36. Resumen de la clase MapPanel.

Resumen de campos

static int | MODEFEATUREINFO
Modo de operacién en que el usuario puede obtener informacion
sobre el contenido del mapa arrastrando el mouse para dibujar un
circulo que representa el area de interés o simplemente haciendo clic
en el mapa.

staticint | MODEGETCOORD
Modo de operacién donde al arrastrar el mouse se logra el mismo
efecto que en MODEPAN, pero produce eventos al hacer clic en el
mapa y al hacer clic en un marcador.

static int | MODEPAN
Modo de operacién en que el usuario puede desplazarse por el mapa
arrastrando el mouse.
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static int

MODEZOOMBOX

Modo de operacién en que el usuario puede acercase al mapa
arrastrando el mouse para dibujar una caja que encierre el area que
desea visualizar.

static int

MODEZOOMMINUS
Modo de operacién en que el usuario puede alejarse al mapa
haciendo clic en el.

static int

MODEZOOMPLUS
Modo de operacidon en que el usuario puede acercarse al mapa
haciendo clic en el.

static int

NOMODESELECTED
Modo de operacién en que las acciones del usuario son ignoradas.

Resumen de constructores

MapPanel()
Construye un MapPanel por defecto, debe llamarse a los métodos de
configuracion antes de que el control sea util.

Resumen de métodos

void | addMarker(Marker marker)
Agrega un marcador y actualiza la visualizacién.

void | clearCache()
Vacia el caché de imagenes del control para que este solicite
las versiones mas recientes al servidor.

Point2D | getCenter()

Retorna el centro actual de la visualizacion en coordenadas de
mapa.

String | getCurrentFeaturelnfoFormat()

Retorna el formato que se selecciond para que el servidor
entregue informacion GetFeaturelnfo.

String | getCurrentimageFormat()

Retorna el formato que se selecciond para que el servidor
entregue imagenes.

Marker | getCurrentMaker()

Retorna el marcador actual.

Project | getCurrentProject()

Retorna el proyecto actual.

EventManager | getEventManager()

Retorna el administrador de eventos asociado a este control.

String[] | getFeaturelnfoFormats()

Retorna los formatos de GetFeaturelnfo soportados por el
servidor.
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Layer[] | getFeaturelnfolayers()
Retorna el listado de capas a usarse en peticiones
GetFeaturelnfo.
String[] | getimageFormats()
Retorna los formatos de imagen soportados por el servidor.
Layer[] | getLayers()

Retorna el array de capas seleccionadas para solicitar
imagenes, la modificacién del contenido de este listado puede
tener consecuencias inesperadas.

Bufferedimage

getLeyend(clientdata.Layer layer)
Retorna la imagen con la leyenda de esta capa.

List<Marker>

getMarkers()

Retorna una lista de los marcadores del mapa, la modificacién
del contenido de esta lista puede tener consecuencias
inesperadas.

int | getMode()
Retorna el modo de operacion actual.
Project[] | getProjects()
Retorna el listado de proyectos disponibles en el servidor.
URL | getURL()
Retorna la URL del servidor Atlas actual.
BBox | getVisibleBbox()
Retorna el bounding box que representa la visualizacidén actual.
Layer[] | getVisibleLayers()
Retorna el listado de las capas que son visibles al nivel de
acercamiento actual.
double | getWMScale()
Retorna la escala de la visualizacién actual segun el estandar.
WMS.
int | getZoomLevel()
Retorna el nivel de acercamiento actual como un nimero
entero, positivo para alejase del mapa y negativo para
acercarse.
boolean | isMouseWheelEnabled()
Indica si esta o no habilitado el comportamiento que permite
cambiar el zoom con la rueda el mouse.
void | moveCenter(Point2D distpx)

Desplaza el centro del mapa en forma horizontal y vertical,
tantas unidades de pantalla como indiquen las componentes
de este punto.
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void

removeAllMarkers()
Remueve todos los marcadores y actualiza la visualizacion.

void

removeMarker(Marker marker)
Remueve un marcador y actualiza la visualizacién.

void

sendGeocoderRequest(String address)

Envia una peticion al geocoder del proyecto actual, las
respuestas deben recibiese programando un escuchador de
eventos.

void

setCenter(Java.awt.geom.Point2D center)
Establece el centro de la visualizacidén en unidades de mapa.

void

setCurrentFeaturelnfoFormat(String format)

Establece el formato en que el servidor debe retornar la
informacion GetFeaturelnfo, debe ser uno de los formatos
declarados por el servidor.

void

setCurrentimageFormat(String format)

Establece el formato en que el servidor debe retornar las
imagenes debe ser uno de los formatos declarados por el
servidor.

void

setCurrentMaker(Marker marker)
Establece el marcador actual.

void

setCurrentProject(clientdata.Project currentProject)
Establece el proyecto actual, debe pertenecer al array de
proyectos disponibles en el servidor.

void

setFeaturelnfolayers(clientdata.Layer[] layersFeaturelnfo)
Establece el listado de capas a usarse en peticiones
GetFeaturelnfo.

void

setlLayers(clientdata.Layer[] layers)
Establece las capas que se usaran para visualizacion, deben
pertenecer al listado de capas del proyecto actual.

void

setMode(int mode)
Establece el modo de operacion actual de acuerdo a las
constantes de clase.

void

setMouseWheelEnabled(boolean enabled)
Establece si esta o no habilitado el comportamiento que
permite hacer zoom con la rueda el mouse.

void

setURL(Java.net.URL appUrl)
Establece la URL del servidor Atlas con el que se desea
trabajar, y recupera la informacioén correspondiente al
contenido disponible en este.

234




void | setZoomLevel(int lod)

Establece el nivel de acercamiento actual como un nimero
entero, positivo para alejase del mapa y negativo para
acercarse.

void | updateView()

Actualiza la visualizacién para reflejar cambios en los datos.
void | Zoomln()

Incrementa el acercamiento y actualiza la visualizacion.
void | ZoomOut()

Reduce el acercamiento y actualiza la visualizacién.

void | zoomToProject()

Ajusta el nivel de acercamiento y centro de tal modo que se
visualice todo el proyecto.

Clase EventManager. Clase que funciona en conjunto con MapPanel y permite
administrar los escuchadores a diferentes eventos asi como dispararlos. Mas
detalles de esta clase se muestran en la siguiente tabla.

Tabla 37. Resumen de la clase EventManager.

Resumen de constructores

EventManager(MapPanel map)
Construye un manejador de eventos para el MapPanel dado.

Resumen de métodos

Void | addDisplayListener(DisplayListener |)
Agrega un escuchador de movimiento de mouse en el mapa.

Void | addFeaturelnfolistener(FeaturelnfoListener fl)
Agrega un escuchador de peticiones Featurelnfo.

Void | addGeocodingListener(GeocodingListener gl)
Agrega un escuchador de respuestas del geocoder.

Void | addMarkerClickedListener(MarkerClickedListener mcl)
Agrega un escuchador de clic de mouse en un marcador.

Void | addMouseClickListener(MouseClickListener |)
Agrega un escuchador de clic de mouse en el mapa.

Void | addMouseMovelistener(MouseMovelistener ml)
Agrega un escuchador de movimiento de mouse en el mapa.

Void | removeGeocodingListener(GeocodingListener gl)
Remueve un escuchador de respuestas del geocoder.

Void | removeDisplayMovelistener(DisplayListener |)
Remueve un escuchador de movimiento de mouse en el mapa.
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Void | removeFeaturelnfolistener(FeaturelnfolListener fl)
Remueve un escuchador de peticiones Featurelnfo.

Void | removeMarkerClickedListener(MarkerClickedListener mcl)
Remueve un escuchador de clic de mouse en un marcador.

Void | removeMouseClickListener(MouseClickListener |)
Remueve un escuchador de clic de mouse en el mapa.

Void | removeMouseMovelistener(MouseMovelistener al)
Remueve un escuchador de movimiento de mouse en el mapa.

7.6.2. Paquete events. Contiene las clases e interfaces asociadas a diferentes eventos
manipulados por el EventManager. En la tabla 39 se listan y describen las clases e
interfaces del paquete events.

Tabla 38. Resumen de interfaces del paquete Event.

Resumen de interfaces

DisplayListener

Escuchador para eventos DisplayEvent.

Featurelnfolistener

Escuchador para eventos FeaturelnfoEvent.

GeocodinglListener

Escuchador para eventos GeocodingEvent.

MarkerClickedListener | Escuchador para eventos MarkerClickedEvent.

MouseClickListener

Escuchador para eventos MouseClickListener.

MouseMovelistener

Escuchador para eventos MouseMovelistener.

Tabla 39. Resumen de clases del paquete Event.

Resumen de clases

DisplayEvent

Evento disparado cuando cambia la escala o el bounding box que
describe lo que se esta presentando.

FeaturelnfoEvent

Evento disparado cuando el servidor responde a una peticidén
GetFeaturelnfo realizada desde el MapPanel.

GeocodingEvent

Evento disparado cuando el servidor responde a una peticién de
geocodificacién realizada desde el MapPanel.

MarkerClickedEvent

Evento disparado cuando el usuario hace clic sobre un marcador
y el modo esta fijado en MODEGETCOORD.

MouseClickEvent

Evento disparado cuando el usuario hace clic sobre un area del
mapa y el modo estd fijado en MODEGETCOORD.

MouseMoveEvent

Evento disparado cuando el usuario mueve el mouse sobre el
mapa.
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7.6.3. Paquete mashup. Asociado a la produccidn de aplicaciones hibridas usando la
biblioteca.

e Clase Marker. Representa un punto que puede ubicarse sobre el mapa,
usualmente simboliza informacion propia del domino de la aplicacién final,
logrando de este modo el mashup con la cartografia del servidor. Mas detalles de
esta clase se muestran en la siguiente tabla.

Tabla 40. Resumen de la clase Marker.
Resumen de constructores
Marker(MapPanel map, Point2D coordinate, Bufferedimage normal)
Construye un marcador para un MapPanel, ubicandolo en la coordenada
indicada, y representandolo con la imagen especificada.

Resumen de métodos

void | findPosition()

Calcula las coordenadas en pixeles que corresponden a este
marcador dado el estado del MapPanel.
Point2D | getCoordinate()
Retorna las coordenadas del marcador respecto al mapa.
Bufferedimage | getCurrent()
Retorna la imagen que representa al marcador cuando es el
actual.
MapPanel | getMap()
Retorna el objeto MapPanel en el que se encuentra el
marcador.
Bufferedimage | getNormal()
Retorna la imagen que representa al marcador en su estado
normal.
Bufferedimage | getOver()
Retorna la imagen que representa al marcador cuando el
mouse pasa sobre él.
Point2D | getScreen()
Retorna las coordenadas en pantalla del marcador, en el
estado actual del MapPanel.
Boolean | isPointInside(int x, int y)
Indica si un pixel con coordenadas x, y toca al marcador
teniendo en cuenta su posicién actual en la pantalla.

void | setCoordinate(Java.awt.geom.Point2D coordinate)
Establece las coordenadas del marcador respecto al mapa.
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void | setCurrent(Java.awt.image.Bufferedimage current)
Establece la imagen que representa al marcador cuando es el
actual.

void | setNormal(Java.awt.image.Bufferedimage normal)
Establece la imagen que representa al marcador en su estado
normal.

void | setOver(Java.awt.image.Bufferedimage over)

Establece la imagen que representa al marcador cuando el
mouse pasa sobre él.

7.7. BIBLIOTECA PARA DESARROLLO DE APLICACIONES WEB 2.0 CON JAVASCRIPT
7.7.1. Paquete Atlas. Contiene las clases principales de la biblioteca.

e Clase Layer. Una capa del sistema, pertenece a un proyecto y puede ser incluida en
las peticiones dirigidas al servidor. Mas detalles de esta clase se muestran en la
siguiente tabla.

Tabla 41. Resumen de la clase Layer.
Resumen de métodos

String | getName ()
Retorna el identificador Unico de la capa. De
conformidad al estandar WMS.
String | getTitle ()
Retorna una descripcion breve para mostrar. De
conformidad al estandar WMS.
Number | getMaxscaledeno ()
Retorna el denominador minimo de escala. De
conformidad al estandar WMS.
Number | getMinscaledeno ()
Retorna el denominador minimo de escala. De
conformidad al estandar WMS.

e Clase CRS. Representa un sistema de referencia espacial que proporciona al
control informacién sobre la forma en que debe interpretar la informacién espacial
entregada por el servidor. Mas detalles de esta clase se muestran en la siguiente
tabla.
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Tabla 42. Resumen de la clase CRS.

Resumen de métodos

Number | getCode ()

Retorna el cddigo EPSG del sistema.

String | getName ()

Retorna una descripcion breve del sistema.

String | getAxisl ()

Retorna el primer eje del sistema, puede ser “north”, “sout”, “east”
o “west”.

String | getAxis2 ()

Retorna el segundo eje del sistema, puede ser, “north”, “sout”,
“east” o “west”.

String | getUnitType ()

Retorna el tipo de la unidad puede ser "angular" o "lineal".
Number | getConvertionFactor ()

Retorna el numero por el que debe multiplicarse cualquier medida
expresada en este sistema para llevarla a la unidad fundamental,
metros o grados decimales segun el caso.

e Clase Project. Un proyecto del sistema, define un conjunto de capas y el sistema
de coordenadas de referencia en que se encuentran. Mas detalles de esta clase se
muestran en la siguiente tabla.

Tabla 43. Resumen de la clase Project.
Resumen de métodos

String | getName ()
Identificador Unico de la capa. De conformidad al estandar WMS.
String | getTitle ()
Retorna una descripcion breve para mostrar. De conformidad al
estandar WMS.
BoundingBox | getBoundingBox ()
Retorna el Bonding box que describe los limites del proyecto en
el sistema de coordenadas de este.
CRS | getEpsgCrs ()
Retorna el sistema de coordenadas de referencia del proyecto.
Array | getLayers ()
Retorna un array de Layer, capas que contiene el proyecto.

239



e Clase coordinateutils. Métodos utiles para convertir coordenadas de pantalla a
mapa y viceversa. Mas detalles de esta clase se muestran en la siguiente tabla.

Tabla 44. Resumen de la clase coordinateutils.
COORDINATEUTILS
Resumen de métodos
Point | translateXYtol) (bbox,width,heigth,x,y,crs)
Convierte medidas en unidades de mapa a unidades de pantalla.
Point | translatelJtoXY (bbox,diml,dimJ,coordl,coordl,crs)
Convierte medidas en pixeles a unidades de mapa.

e Clase BoundigBox. Una representacion ligera de un boundig box, encierra una
region del espacio 2D usando dos coordenadas. Su interpretaciéon depende del
sistema de coordenadas de referencia que define las unidades en que se expresan
las coordenadas y la orientacion de los ejes. Mas detalles de esta clase se muestran
en la siguiente tabla.

Tabla 45. Resumen de la clase BoundigBox.
Resumen de constructores
BoundingBox (crs,minx,miny,maxx,maxy)
Construye dados valores maximos y minimos.
Resumen de métodos

String | getCRS ()
Retorna el sistema de coordenadas de referencia del bounding
box.
Number | getMinX ()
Retorna el minimo valor del primer eje.
Number | getMinY ()
Retorna el minimo valor del segundo eje.
Number | getMaxX ()
Retorna el maximo valor del primer eje.
Number | getMaxyY ()
Retorna el maximo valor del segundo eje.
Number | getWidth ()
Retorna el ancho del drea delimitada.
Number | getHeight ()
Retorna el alto del drea delimitada.
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e Clase Point. Representa una ubicacidn en el espacio bidimensional. Mas detalles
de esta clase se muestran en la siguiente tabla.

Tabla 46. Resumen de la clase Point.
Resumen de constructores
Point (Number x, Number y)
Construye dados los parametros.
Resumen de métodos
Number | getX ()
Retorna el valor del componente X de la ubicacién.
Number | getY ()
Retorna el valor del componente Y de la ubicacion.
Ninguno | setX (Number x)
Establece el valor del componente X de la ubicacién.
Ninguno | setY (Numbery)
Establece el valor del componente Y de la ubicacién.
Ninguno | setLocation (Number x, Number y)
Establece los valores de la ubicacidn.
Boolean | equals (Point point)
Indica si point es igual a este punto.
Point | clone ()
Retorna un nuevo punto en la ubicacién de este punto.

e Clase Marker. Representa un punto que puede ubicarse sobre el mapa,
usualmente simboliza informacion propia del domino de la aplicacién final,
logrando de este modo el mashup con la cartografia del servidor. Mas detalles de
esta clase se muestran en la siguiente tabla.

Tabla 47. Resumen de la clase Marker.

Resumen de constructores

Marker (coordinate, data, imgNormal, imgOver, imgSelect, width, height)
Point Coordinate, representa la ubicacién del marcador en el mapa.

Array Data, cualquier informacion adicional que acompafie al marcador.
String imgNormal, url de la imagen del marcador en su estado normal.

String imgOver, url de la imagen del marcador cuando el mouse pasa sobre él.
String imgSelect, url de la imagen del marcador cuando esta seleccionado.
Number width, ancho del marcador.

Number height, alto del marcador.
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Resumen de métodos

Point getCoordinate ()

Retorna la ubicacion del marcador en el mapa.

Array getData ()

Retorna cualquier informacién adicional que acompaiie al
marcador.

String getNormallmage ()

Retorna la URL de la imagen del marcador en su estado
normal.

String getOverlmage ()

Retorna la URL de la imagen del marcador cuando el mouse
pasa sobre él.

String getSelectimage ()

Retorna la URL de la imagen del marcador cuando esta
seleccionado.

Number getWidth ()
Retorna el ancho del marcador.
Number getHeight ()

Retorna el alto del marcador.

e Clase Result. Representa un punto que puede ubicarse sobre el mapa, usualmente
simboliza informaciéon propia del domino de la aplicacién final, logrando de este
modo el mashup con la cartografia del servidor. Mas detalles de esta clase se
muestran en la siguiente tabla.

Tabla 48. Resumen de la clase Result.

Resumen de métodos
Number getX ()

Retorna el primer componente de la ubicacién.
Number getY ()

Retorna el segundo componente de la ubicacion.
String getAddress ()

Retorna la direccidn tal como la interpretd el servidor.
Ninguno setX(Number x)

Establece el primer componente de la ubicacién.
Ninguno setY(Numbery)

Establece el segundo componente de la ubicacion.
Ninguno setAddress (String address)

Establece la direccion tal como la interpretd el servidor.
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e Clase MapPanel. Clase principal de la biblioteca encargada de la construccion y
administracion de los elementos necesarios para mostrar imdgenes e interactuar
con el usuario. Mas detalles de esta clase se muestran en la siguiente tabla.

Tabla 49. Resumen de la clase MapPanel.

Resumen de constructores

MapPanel (String div, String mainpath)

Construye un nuevo MapPanel, div indica el elemento en el que debe crearse y
mainpath es la ruta a biblioteca Atlas.

Resumen de métodos

Ninguno addListener (String type, Function fun)

Agrega la funcion fun para que sea llamada cada vez que se
genere un evento de tipo type en el control.

Ninguno addMarker (Marker marker)
Agrega un marcador y actualiza la visualizacién.

Point getCenter ()
Retorna el centro actual de la visualizacién en coordenadas de
mapa.

Point getCoordinate ()

Retorna la coordenada de mapa asociada la posicidon actual del
mouse en el control.

String getCurrentFeaturelnfoFormat ()

Retorna el formato que se selecciond para que el servidor
entregue informacion GetFeaturelnfo.

String getCurrentimageFormat ()

Retorna el formato que se selecciond para que el servidor
entregue imagenes.

Marker getCurrentMarker ()
Retorna el marcador actual.
Point getCurrentMousePosition ()

Retorna las coordenadas en pixeles de la posicidon actual de
mouse respecto al control.

Project getCurrentProject ()

Retorna el proyecto actual.

Array getFeaturelnfoFormats ()
Retorna un Array de String que contiene los formatos de
GetFeaturelnfo soportados por el servidor

243



Array

getFeaturelnfolayers ()
Retorna un Array de String que contiene un listado de capas a
usarse en peticiones GetFeaturelnfo.

Number

getHeight ()
Retorna el alto del control en pixeles.

Array

getlmageFormats ()
Retorna un Array de String con los formatos de imagen
soportados por el servidor.

Array

getlayers ()

Retorna el Array de Layer de las capas seleccionadas para
solicitar imagenes, la modificacién del contenido de este listado
puede tener consecuencias inesperadas.

String

getlLegend (Layer layer)
Retorna la URL de la imagen con la leyenda de la capa layer.

Array

getMarkers ()
Retorna una lista de los marcadores del mapa, la modificacion del
contenido de esta lista puede tener consecuencias inesperadas.

Number

getMode ()
Retorna el modo de operacion actual.

Array

getProjects ()
Retorna un Array de Project que contiene el listado de proyectos
disponibles en el servidor.

Array

getResponseGeocoder ()
Retorna un Array de Result con la uUltima respuesta a una peticion
del geocodificacion.

String

getURL ()
Retorna la URL del servidor Atlas actual.

BoundingBox

getVisibleBbox ()
Retorna un BoundingBox que representa la visualizacidn actual.

Array

getVisibleLayers ()
Retorna el listado de las capas que son visibles al nivel de
acercamiento actual.

Number

getWidth ()
Retorna el ancho de control en pixeles.

Number

getWMScale ()
Retorna la escala de la visualizacién actual segun el estandar
WMS.

Number

getZoomlLevel ()
Retorna el nivel de acercamiento actual como un nimero entero,
positivo para alejase del mapa y negativo para acercarse.
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Boolean isMouseWheelEnabled ()
Indica si estda o no habilitado el comportamiento que permite
hacer zoom con la rueda el mouse.
Ninguno moveCenter (Point disp)
Desplaza el centro del mapa en forma horizontal y vertical, tantas
unidades de pantalla como indiquen las componente
Ninguno removeAllMarkers ()
Remueve todos los marcadores y actualiza la visualizacion.
Ninguno removelistener (String type, Object fun)
Remueve la funcion fun para que deje de ser llamada cada vez
que se genere un evento de tipo type en el control.
Ninguno removeMarker (Marker marker)
Remueve un marcador y actualiza la visualizacién.
Ninguno sendGeocoderRequest (String address)
Envia una peticidn al geocoder el proyecto actual, las respuestas
deben recibiese programando un escuchador de eventos.
Ninguno setCenter (Point center)
Establece el centro de la visualizacién en unidades de mapa.
Ninguno setCurrentFeaturelnfoFormat (String format)
Establece el formato en que el servidor debe retornar la
informacion GetFeaturelnfo, debe ser uno de los formatos
declarados por el servidor.
Ninguno setCurrentlmageFormat (String format)
Establece el formato en que el servidor debe retornar las
imagenes debe ser uno de los formatos declarados por el
servidor.
Ninguno setCurrentMarker (Marker marker)
Establece el marcador actual.
Ninguno setCurrentProject (Project project)
Establece el proyecto actual, debe pertenecer al array de
proyectos disponibles en el servidor.
Ninguno setFeaturelnfolayers (Array infolayers)
Establece el Array de Layer, con el listado de capas a usarse en
peticiones GetFeaturelnfo.
Ninguno setFeaturelnfoTargetWindow (name,windowfeatures)

Establece que los resultados de peticiones GetFeaturelnfo deben
presentarse en una ventana nueva. Los pardmetros son los
mismos que en el método window.open de javascript. Es el
comportamiento por defecto.
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Ninguno setFeaturelnfoTargetFrame (String id)
Establece que los resultados de peticiones GetFeaturelnfo deben
presentarse en un iFrame cuyo id sea igual al parametro.
Ninguno setLayers (Array layers)
Establece el Array de Layer, con el listado de las capas que se
usardn para visualizacidn, deben pertenecer al listado de capas
del proyecto actual.
Ninguno setMode (mode)
Establece el modo de operacion actual de acuerdo a las
constantes de clase.
Ninguno setMouseWheelEnabled (Boolean state)
Establece si estd o no habilitado el comportamiento que permite
hacer zoom con la rueda el mouse.
Ninguno setURL (String urlApp)
Establece la URL del servidor Atlas con el que se desea trabajar, y
recupera la informacidn correspondiente al contenido disponible
en este.
Ninguno setZoomLevel (Number lod)
Establece el nivel de acercamiento actual como un ndmero
entero, positivo para alejase del mapa y negativo para acercarse.
Ninguno updateView ()
Actualiza la visualizacién para reflejar cambios en los datos.
Ninguno zoomin ()
Incrementa el acercamiento y actualiza la visualizacion.
Ninguno zoomOut ()
Reduce el acercamiento y actualiza la visualizacién.
Ninguno zoomToProject ()
Ajusta el nivel de acercamiento y centro de tal modo que se
visualice todo el proyecto.

7.8. BIBLIOTECA PARA DESARROLLO DE APLICACIONES JAVA MOBILE EDITION

7.8.1. Paquete data. Contiene la estructura de datos que representa contenido del

servidor.

e Clase BBox. Una representacion ligera de un bounding box para ser usada en los
componentes de desarrollo. Un bounding box encierra una regién del espacio 2D
usando dos coordenadas. Su interpretacién depende del sistema de coordenadas
de referencia, que define las unidades en que se expresan las coordenadas y la
orientacién de los ejes. Mds detalles de esta clase se muestran en la siguiente

tabla.
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Tabla 50. Resumen de la clase BBox.

Resumen de constructores

BBox(double minx, double miny, double maxx, double maxy)
Construye dados valores maximos y minimos.

BBox(org.kxml.kdom.Element bBox)
Construye desde un elemento XML compatible con WMS.

Resumen de métodos

boolean | equals(BBox bbox)
Indica si bbox es igual a este objeto.
Point | getCenter()
Retorna el centro geométrico del bounding box.
String | getCRS()
Retorna el CRS de este objeto.
double | getHeight()
Retorna el alto del area delimitada.
double | getMaxx()
Retorna el maximo valor del primer eje.
double | getMaxy()
Retorna el maximo valor del segundo eje.
double | getMinx()
Retorna el minimo valor del primer eje.
double | getMiny()

Retorna el minimo valor del segundo eje.

Java.lang.String

getUrlForm()

Retorna el bounding box en forma de KVP para ser usado en

peticiones.
double | getWidth()
Retorna el ancho del area delimitada.
boolean | intersects(BBox bbox)

Indica si bbox se intersecta con este objeto.
void | setCRS(String crs)

Establece el CRS de este objeto.
void | setMaxx(double maxx)

Establece el maximo valor del primer eje.
void | setMaxy(double maxy)

Establece el maximo valor del primer eje.
void | setMinx(double minx)

Establece el minimo valor del primer eje.
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void | setMiny(double miny)
Establece el minimo valor del segundo eje.

e Clase CRS. Representa un sistema de coordenadas de referencia del EPSG para uso
en los componentes de desarrollo de aplicaciones modviles. Mas detalles de esta
clase se muestran en la siguiente tabla.

Tabla 51. Resumen de la clase CRS.
Resumen de campos
staticint | UNIT_ANGULAR
Indica que el sistema funciona con unidades angulares que se pueden
expresar en términos de grados.
static int | UNIT_LINEAR
Indica que el sistema funciona con unidades lineales que se pueden
expresar en términos de metros.
Resumen de constructores
CRS(String code, String urlService)
Construye recuperando los datos del sistema code desde el servidor Atlas
ubicado en urlService.
Resumen de métodos
String | getAxis1()
Retorna el nombre del primer eje.
String | getAxis2()
Retorna el nombre del segundo eje.
String | getCode()
Retorna el cédigo EPSG del sistema.
double | getConversionFactor()
Retorna el factor por el que deben multiplicarse las medidas para
convertirlas a la unidad base de sistema.
String | getName()
Retorna el nombre EPSG del sistema.
int | getType()
Retorna el tipo del sistema segun las constantes de clase.
String | getUnitName()
Retorna el nombre de la unidad de medida de este sistema.
void | setAxis1(String axis1)
Establece el nombre del primer eje.
void | setAxis2(String axis2)
Establece el nombre del segundo eje.
void | setCode(String code)
Establece el cédigo EPSG del sistema.

248



void | setConversionFactor(double conversionFactor)

Establece el factor por él que deben multiplicarse las medidas para
convertirlas a la unidad base de sistema.

void | setName(String name)

Establece el nombre EPSG del sistema.

void | setType(int type)

Establece el tipo del sistema segun las constantes de clase.

void | setUnitName(String unitName)

Establece el nombre de la unidad de medida de este sistema.

e Clase Layer. Una capa del sistema, pertenece a un proyecto y puede ser incluida en
las peticiones dirigidas al servidor. Mas detalles de esta clase se muestran en la
siguiente tabla.

Tabla 52. Resumen de la clase Layer.

Resumen de constructores

Layer()
Construye un Layer en blanco.

Layer(Element layer, Project project)
Construye desde un elemento XML valido y anexa al proyecto project.

Resumen de métodos

String | getAtribution()
Retorna el responsable de la capa.

BBox | getBoundigBox()
Retorna el bounding box en el sistema de coordenadas
de referencia del proyecto.

CRS | getCRS()
Retorna el sistema de coordenadas de referencia para
la capa.

Layer.Ex_BoundingBox | getEx_BoundingBox()
Retorna el bounding box respecto a WGS 84.

Java.util.Vector | getKeywordList()
Retorna un listado de palabras clave.

double | getMaxscaledeno()
Retorna el denominador maximo de escala.

double | getMinscaledeno()
Retorna el denominador minimo de escala.

String | getName()
Retorna el identificador de la capa.
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Project

getProject()
Retorna el proyecto al que pertenece la capa.

String

getSummary()
Retorna un resumen de la capa.

String

getTitle()
Retorna una descripcidn breve para mostrar.

boolean

isQueryable()
Indica si la capa puede ser consultada en una operacion
GetFeaturelnfo.

void

setAtribution(String atribution)
Establece el responsable de la capa.

void

setBoundigBox(BBox boundigBox)
Establece el bounding box en el sistema de
coordenadas de referencia del proyecto.

void

setCRS(CRS CRS)
Establece el sistema de coordenadas de referencia para
la capa.

void

setEx_BoundingBox(Layer.Ex_BoundingBox bbox)
Establece el bounding box respecto a WGS 84.

void

setKeywordList(Java.util.Vector keywordList)
Establece un listado de palabras clave.

void

setMaxscaledeno(double maxscaledeno)
Establece el denominador maximo de escala.

void

setMinscaledeno(double minscaledeno)
Establece el denominador minimo de escala.

void

setName(String name)
Establece el identificador de la capa.

void

setProject(Project project)
Establece el proyecto al que pertenece la capa.

void

setQueryable(boolean queryable)
Establece si la capa puede ser consultada por una
operacion GetFeaturelnfo.

void

setSummary(String summary)
Establece el resumen de la capa.

void

setTitle(String title)
Establece descripcion breve para mostrar.

e Clase Project. Representa un proyecto para su uso en los componentes de
desarrollo, contiene un conjunto de capas. Mas detalles de esta clase se muestran

en la siguiente tabla.
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Tabla 53. Resumen de la clase Project.

Resumen de constructores

Project()

Construye un proyecto con los campos vacios.

en urlService.

Project(Element project, String urlService)
Construye un proyecto desde un elemento XML conectandose al servidor Atlas

Resumen de métodos

BBox | getBbox()
Retorna el bounding box combinado de los bounding boxes de
los origenes de datos de las capas del proyecto.

CRS | getCrs()
Retorna el sistema de coordenadas de referencia.
Java.util.Vector | getLayers()
Retorna el listado de capas del proyecto.
String | getName()
Retorna el identificador del proyecto.
String | getTitle()

Retorna una descripcién breve para mostrar.

void | setBbox(BBox bbox)
Establece el bounding box en el sistema de coordenadas de
referencia del proyecto.

void | setCrs(CRS crs)
Establece el sistema de coordenadas de referencia.

void | setLayers(Java.util.Vector layers)
Establece el listado de capas del proyecto.

void | setName(String name)
Establece el identificador del proyecto.

void | setTile(String title)

Establece una descripcion breve para mostrar.
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7.8.2. Paquete events. Contiene las clases e interfaces necesarias para trabajar con los
eventos generados por el control.

Clase FeaturelnfoEvent. Evento disparado cuando el control recibe la respuesta a
una peticion GetFeaturelnfo. Mas detalles de esta clase se muestran en la
siguiente tabla.

Tabla 54. Resumen de la clase FeaturelnfoEvent.
Resumen de constructores
FeaturelnfoEvent(MapPanel source, String featurelnfo, String url)
Construye un evento desde el MapPanel source, entrega la respuesta del
servidor en featurelnfo e indica la direccién de la peticion en url.
Resumen de métodos

String | getFeaturelnfo()
Retorna la respuesta del servidor.
MapPanel | getSource()
Retorna el control que origina el evento.
String | getUrl()
Retorna la URL de la peticién GetFeaturelnfo.

Clase GeocodingEvent. Evento disparado cuando el control recibe la respuesta a
una peticion de geocoder. Mas detalles de esta clase se muestran en la siguiente
tabla.

Tabla 55. Resumen de la clase GeocodingEvent.

Resumen de constructores

GeocodingEvent(MapPanel source, String project, String request,

Result[] addresses)

Construye un evento originado desde source, como respuesta una peticiéon
request para el geocoder de project que arroja como respuesta address.

Resumen de métodos

Result[] | getAddresses()
Retorna la lista de direcciones a la peticion.

MapPanel | getMapSource()
Retorna el MapPanel de origen.

String | getProject()
Retorna el proyecto sobre el que se realizd la peticidn.

String | getRequest()

Retorna la peticidn realizada.
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e Clase MarkerTapEvent. Evento lanzado cuando el usuario toca la pantalla con el
lapiz del dispositivo y hay un marcador es esta ubicacion. Mas detalles de esta
clase se muestran en la siguiente tabla.

Tabla 56. Resumen de la clase MarkerTapEvent.
Resumen de constructores
MarkerTapEvent(MapPanel mapPanel, Point screen, Point map, Marker marker)
Construye un evento indicando a mapPanel como fuente, screen como la
coordenada en pantalla y map como la coordenada en el sistema de referencia
del proyecto actual.
Resumen de métodos
MapPanel | getMapPanel()

Retorna el MapPanel que origind el evento.

Marker | getMarker()

Retorna el marcador del evento.

Point | getPointMap()

Retorna la coordenada en el sistema de referencia del proyecto

actual.

Point | getPointScreen()

Retorna

e Clase PointerTapEvent. Evento lanzado cuando el usuario toca la pantalla con el
lapiz del dispositivo. Mas detalles de esta clase se muestran en la siguiente tabla.

Tabla 57. Resumen de la clase PointerTapEvent.
Resumen de constructores
PointerTapEvent(MapPanel mapPanel, Point screen, Point map)
Construye un evento indicando a mapPanel como fuente, screen como la
coordenada en pantalla y map como la coordenada en el sistema de referencia
del proyecto actual.
Resumen de métodos
MapPanel | getMapPanel()
Retorna el MapPanel que origind el evento.
Point | getPointMap()
Retorna la coordenada en el sistema de referencia del proyecto
actual.
Point | getPointScreen()
Retorna la coordenada en pantalla del evento.
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Tabla 58. Interfaces del paquete events.
Interface Summary
Featurelnfolistener | Escuchador de eventos de FeaturelnfoEvent.
Geocodinglistener | Escuchador de eventos de tipo GeocodingEvent.
MarkerTaplListener | Escuchador de eventos de tipo MarkerTapEvent.
PointerTaplListener | Escuchador de eventos de tipo MarkerTapEvent.

7.8.3. Paquete geocoding. Contiene las clases usadas para interpretar los resultados de las
operaciones de geocodificacién.

e Clase Result. Clase que representa un posible resultado de una operacion de
geocodificacion. Mas detalles de esta clase se muestran en la siguiente tabla.

Tabla 59. Resumen de la clase Result.
Resumen de constructores
Result(String address, Point location)
Construye dados una direccion y una ubicacion.
Resumen de métodos
String | getAddress()
Retorna la descripcion textual de la ubicacidn, tal como el geocoder la
interpreto.
Point | getLocation()
Retorna la ubicacidon en el sistema de coordenadas de referencia del
proyecto al que corresponde.

7.8.4. Paquete mobile. Contiene las clases principales de la biblioteca.

e Clase MapPanel. Clase principal de la biblioteca, extiende de Customltem por lo
gue puede ubicarse en un formulario, en ella se dibujan los mapas y captura las
acciones requeridas para la interaccion con el usuario. Mas detalles de esta clase
se muestran en la siguiente tabla.

Tabla 60. Resumen de la clase MapPanel.
Resumen de campos
static int | MODEFEATUREINFO
Modo de operacién en que el usuario puede obtener
informacién sobre el contenido del mapa arrastrando el
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mouse para dibujar un circulo que representa el area
de interés o simplemente haciendo clic en el mapa.

static int | MODEGETCOORD
Modo de operacién donde al arrastrar el lapiz se logra
el mismo efecto que en MODEPAN, pero produce
eventos al hacer tocar el mapa y al tocar un marcador.

staticint | MODEPAN
Modo de operacién en que el usuario puede
desplazarse por el mapa arrastrando el mouse.

static int | MODEZOOMBOX
Modo de operacién en que el usuario puede acercase al
mapa arrastrando el |apiz para dibujar una caja que
encierre el area que desea visualizar.

static int | MODEZOOMMINUS
Modo de operacién en que el usuario puede alejarse al
mapa tocando la pantalla con el lapiz.

static int | MODEZOOMPLUS
Modo de operacién en que el usuario puede acercase al
mapa tocando la pantalla con el lapiz.

static int | NOMODESELECTED

Modo de operacién en que las acciones del usuario son
ignoradas.

Resumen de constructores

MapPanel(int width, int height)
Construye un MapPanel por defecto, con el ancho y alto indicados, debe
llamarse a los métodos de configuracion antes de que el control sea util.

Resumen de métodos

void | addMarker(Marker marker)
Agrega un marcador y actualiza la visualizacidn.

void | clearCache()
Vacia el caché de imagenes del control para que este
solicite las versiones mas recientes al servidor.

int | getBloqSize()

Retorna el tamafio de las imagenes que conforman la
presentacion.

Point | getCenter()
Retorna el centro actual de la visualizacién en
coordenadas de mapa.

255




String

getCurrentFeaturelnfoFormat()
Retorna el formato que se selecciond para que el
servidor entregue informacion GetFeaturelnfo.

String

getCurrentimageFormat()
Retorna el formato que se selecciond para que el
servidor entregue imagenes.

Marker

getCurrentMarker()
Retorna el marcador actual.

Project

getCurrentProject()
Retorna el proyecto actual.

EventManager

getEventManager()
Retorna el administrador de eventos asociado a este
control.

Java.util.Vector

getFeaturelnfoFormats()
Retorna los formatos de GetFeaturelnfo soportados por
el servidor.

Java.util.Vector

getFeaturelnfolayers|()
Retorna el listado de capas a usarse en peticiones
GetFeaturelnfo.

int

getHeight()
Retorna el alto del control.

Java.util.Vector

getimageFormats()
Retorna los formatos de imagen soportados por el
servidor.

Java.util.Vector

getlLayers()

Retorna el array de capas seleccionadas para solicitar
imagenes, la modificacién del contenido de este listado
puede tener consecuencias inesperadas.

Image

getLegend(Layer layer)
Retorna la imagen con la leyenda de esta capa.

Java.util.Vector

getMarkers()

Retorna una lista de los marcadores del mapa, la
modificacion del contenido de esta lista puede tener
consecuencias inesperadas.

int

getMode()
Retorna el modo de operacion actual.

Java.util.Vector

getProjects()
Retorna el listado de proyectos disponibles en el
servidor.

String

getURL()
Retorna la URL del servidor Atlas actual.
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BBox

getVisibleBbox()
Retorna el bounding box que representa la visualizacion
actual.

Java.util.Vector

getVisibleLayers()
Retorna el listado de las capas que son visibles al nivel de
acercamiento actual.

int | getWidth()
Retorna el ancho del control.
double | getWMScale()
Retorna la escala de la visualizacién actual segun el
estandar.
int | getZoomLevel()

Retorna el nivel de acercamiento actual como un
numero entero, positivo para alejase del mapay
negativo para acercarse.

void | moveCenter(Point point)
Desplaza el centro del mapa en forma horizontal y
vertical, tantas unidades de pantalla como indiquen las
componentes de este punto.

void | removeAllMarkers()
Remueve todos los marcadores y actualiza la
visualizacién.

void | removeMarker(Marker marker)
Remueve un marcador y actualiza la visualizacién.

void | sendGeocoderRequest(String address)
Envia una peticion al geocoder del proyecto actual, las
respuestas deben recibiese programando un escuchador
de eventos.

void | setBlogSize(int blogSize)
Establece el tamafio de las imagenes que conforman la
presentacion.

void | setCache(int sizeK)
Establece el tamafo del caché de imagenes.

void | setCenter(Point center)
Establece el centro de la visualizacién en unidades de
mapa.

Void | setCurrentFeaturelnfoFormat(String currentinfoFormat)

Establece el formato en que el servidor debe retornar la
informacidon GetFeaturelnfo, debe ser uno de los
formatos declarados por el servidor.
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void

setCurrentlmageFormat(String currentlmageFormat)
Establece el formato en que el servidor debe retornar las
imagenes debe ser uno de los formatos declarados por el
servidor.

void

setCurrentMarker(Marker currentMarker)
Establece el marcador actual.

void

setCurrentProject(Project project)
Establece el proyecto actual, debe pertenecer al array de
proyectos disponibles en el servidor.

void

setFeaturelnfolayers(Java.util.Vector layersFeaturelnfo)
Establece el listado de capas a usarse en peticiones
GetFeaturelnfo.

void

setHeight(int height)
Establece el alto del control.

void

setLayers(Java.util.Vector layers)
Establece las capas que se usaran para visualizacidn,
deben pertenecer al listado de capas del proyecto actual.

void

setMode(int mode)
Establece el modo de operacidn actual de acuerdo a las
constantes de clase.

void

setURL(String url)

Establece la URL del servidor Atlas con el que se desea
trabajar, y recupera la informacion correspondiente al
contenido disponible en este.

void

setWidth(int width)
Establece en ancho del control.

void

setZoomlLevel(int level)

Establece el nivel de acercamiento actual como un
numero entero, positivo para alejase del mapay
negativo para acercarse.

void

updateView()
Actualiza la visualizacién para reflejar cambios en los
datos.

void

zoomiln()
Incrementa el acercamiento y actualiza la visualizacién.

void

zoomOut()
Reduce el acercamiento y actualiza la visualizacion.

void

zoomToProject()
Ajusta el nivel de acercamiento y centro de tal modo que
se visualice todo el proyecto.
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Clase Marker.

Representa un punto que puede ubicarse sobre el mapa,

usualmente simboliza informacion propia del domino de la aplicacién final,
logrando de este modo el mashup con la cartografia del servidor. Mas detalles de
esta clase se muestran en la siguiente tabla.

Tabla 61. Resumen de la clase Marker.

Resumen de constructores

Marker(Point coordinate, javax.microedition.lcdui.Image defaultimage)
Construye un marcador para un MapPanel, ubicdndolo en la coordenada
indicada, y representdndolo con la imagen especificada.

Marker(Point coordinate, javax.microedition.lcdui.lImage normallmage,
javax.microedition.lcdui.lImage currentimage)

Construye un marcador para un MapPanel, ubicandolo en la coordenada
indicada, y representandolo con las imagenes especificadas.

Resumen de métodos

Point | getCoordinate()
Retorna las coordenadas del marcador respecto al mapa.

Image | getCurrentimage()
Retorna la imagen que representa al marcador cuando es el actual.

MapPanel | getMapPanel()
Retorna el objeto MapPanel en que se encuentra el marcador.

Image | getNormallmage()
Retorna la imagen que representa al marcador en su estado
normal.

Point | getScreen()
Retorna un punto en pixeles ubicado en la esquina superior
izquierda tieniendo en cuenta en ancho y alto del marcador.

boolean | isPointInside(Point point)
Indica si un pixel con coordenadas x, y toca al marcador teniendo
en cuenta su posicion actual en la pantalla.

void | setCoordinate(Point coordinate)
Establece las coordenadas del marcador respecto al mapa.

void | setCurrentlmage(javax.microedition.lcdui.lImage selectedimage)
Establece la imagen que representa al marcador cuando es el
actual.

void | setMapPanel(MapPanel mapPanel)
Establece el MapPanel al que pertenece el marcador.

void | setNormallmage(javax.microedition.lcdui.Image defaultimage)
Establece la imagen que representa al marcador en su estado
normal.
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8. PRUEBAS Y RESULTADOS

Las pruebas simulan distintas situaciones para determinar el comportamiento del servidor
Atlas, tanto en su estabilidad, capacidad de respuesta y rendimiento. Para este tipo de
pruebas se construyen aplicaciones con Java Standard Edition que prueban aspectos
especificos de este servidor.

Las pruebas, se realizaron en dos computadores personales, con las especificaciones que
se muestran en la tabla 62. En uno de los equipos se instalé el servidor Atlas, equipo sobre
el cual recaen las pruebas, mientras que en el otro, se instalaron las distintas aplicaciones
construidas para realizar las pruebas, esto se debe al hecho de que cada aplicacién de
prueba simula varios clientes, consumiendo gran cantidad de recursos del equipo.

Tabla 62. Caracteristicas de los computadores usados en las pruebas.

Procesador Intel Pentium D 3.4 GHZ
Memoria RAM 2 Gb DDR2

Disco Duro SATA-Il de 80 GB y 7200 RPM
Sistema Operativo Windows XP.

Tarjeta de Red PCl velocidad 10/100T

8.1. DATOS USADOS EN LAS PRUEBAS.

Los datos utilizados fueron obtenidos a partir del archivo de Autocad ciudad_pasto.dwg
gue contiene un mapa de la ciudad de Pasto, que representa mediante lineas las comunas,
barrios, y manzanas. Ademas, contiene etiquetas sobre las calles y algunos lugares de
referencia.

Este archivo pertenece al plan de organizacion territorial del 2003, para la ciudad de San
Juan de Pasto.

Los archivos de Autocad deben ser transformados en archivos apropiados para
aplicaciones geograficas, para ello, se usa la herramienta CAD2Shape que entrega
ShapeFiles de ESRI, una vez en este formato se realizaron operaciones de translacion,
ademas se agregaron atributos que no lograron interpretarse correctamente en el
proceso de transformacion.
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Luego se corrigieron diferentes defectos en la geometria y se procedié a remover
informacién irrelevante. Sin embargo en ciertos casos fue necesario construir capas
totalmente nuevas. Como resultado de estos procesos se obtuvieron los archivos
puntos.shp, comunas.shp, barrios.shp, manzanas.shp y malla.shp, que se detallan a
continuacion.

Puntos.shp

La capa puntos.shp (ver figura 127) representa algunos lugares de la ciudad, contiene el
nombre de cada lugar, cuenta con un total de 126 geometrias y un tamafio 49.26 KB. Para
la construccion de esta capa se tomd algunas de las etiquetas de archivo
ciudad_pasto.dwg y se exportaron al formato shp, se eliminaron etiquetas duplicadas e
irrelevantes.

Figura 127. Apariencia de la capa Puntos.shp.
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Comunas.shp

La capa comunas.shp (ver figura 128) es una geometria tipo poligono, representa las
comunas de la ciudad de Pasto, contiene la informacién de nimero y nombre de las
comunas, cuenta con un total de 12 geometrias y un tamano 24KB. Para la construccidn
de esta capa se tomod los poligonos de archivo ciudad_pasto.dwg, se exportaron al
formato shp, y se agregaron los atributos manualmente.

Figura 128. Apariencia de la capa Comunas.shp.
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Barrios.shp

Barrios.shp (ver figura 129) es una geometria tipo poligono, representa los barrios de la
ciudad de Pasto, contiene la informacion de nombre del barrio, y el nUmero de comuna a
la cual pertenece, cuenta con un total de 284 geometrias y un tamafio 173KB. Para la
archivo
ciudad_pasto.dwg, se realizé operaciones geométricas entre las etiquetas y los poligonos

construccion de esta capa se tomd los

para agregar los atributos a la capa.

poligonos de los barrios del

Figura 129. Apariencia de la capa Barrios.shp.
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Manzanas.shp

La capa manzanas.shp (ver figura 130) es una geometria tipo poligono, representa las
manzanas de la ciudad de Pasto, contiene por cada manzana el nimero del barrio al cual
pertenece, cuenta con un total de 4027 geometrias y un tamafio 1.53MB. Para la
construccion de esta capa se tomod las lineas del archivo ciudad_pasto.dwg transfomado,
se realizd una etapa de edicién para completar geometrias y se transformé la capa de
lineas a poligonos, ademas se realizaron operaciones geogrdaficas para agregar los
atributos.

Figura 130. Apariencia de la capa Manzana.shp.
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Malla.shp

La capa malla.shp (ver figura 131) es una geometria tipo poli linea, representa la malla vial
de la ciudad de Pasto, contiene informacidn sobre los nombres de las calles y carreras,
cuenta con un total de 214 geometrias y un tamafio 109KB. Para la construccion de esta
capa se tomd como referencia los datos de manzanas y etiquetas de las calles de los
archivos dwg, con una tableta digitalizadora se dibujé la mayor cantidad de calles y
carreras de la ciudad de Pasto que estaban presentes en el material.

Figura 131. Apariencia de la capa Malla.shp.
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8.2. PRUEBAS SOBRE EL SERVIDOR DE CARTOGRAFIA.

Las pruebas consisten en medir el desempefio del servidor Atlas mientras este responde
peticiones de imagenes, teniendo en cuenta los posibles estados del caché del servidor,
asi como también la cantidad de clientes simultdneos que realizan las peticiones.

La funcidn primordial de un servidor de cartografia Web es entregar imagenes sobre
porciones de mapas, cuando un usuario solicita un mapa a través de un cliente Atlas, este
divide la region a visualizar en varias regiones mas pequenas y solicita al servidor una
imagen de cada una de ellas, a fin de optimizar el consumo de recursos.

En adelante la imagen de cada regidon pequefia se denominard “imagen individual” y el

conjunto de imagenes que representan la totalidad de la region solicita por el usuario se
denominara “imagen compuesta”. Como se muestra en la siguiente figura.

Figura 132. Imagen compuesta e imagen individual.
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8.2.1. Pruebas de imagenes individuales. El objetivo de estas pruebas es comprobar el
tiempo de generacion de imagenes individuales del servidor Atlas, cada imagen contiene
datos de las capas puntos, comunas, barrios, manzanas y malla descritas anteriormente, y
un tamano de 256x256 pixeles. Para esta prueba se desarrollé una aplicacion que envia
peticiones simultaneas al servidor, como se muestra en la figura 133.
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Figura 133. Apariencia de la aplicacidn para pruebas individuales.
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Prueba No 1. Esta prueba consiste en enviar un numero de peticiones de
“imagenes individuales” aleatorias, simutaneamente al servidor Atlas y por cada
una, medir el tiempo de respuesta del servidor con la opcidn de caché
deshabilitada, la siguiente tabla muestra los resultados de esta prueba
comparados con un servidor B de comportamiento constante, es decir, un servidor
gue responde las peticiones de igual manera, sin importar el nimero de peticiones
simultaneas, La figura 134 muestra los datos en una grafica de dispersién.

Tabla 63. Tiempos en pruebas de imagenes individuales sin caché.

Imagenes | Tiempos Atlas (ml) | Tiempos B (ml)

1 103,15 103,15
10 601,09 103,15
20 1216,64 103,15
30 1865,81 103,15
40 2510,14 103,15
50 2831,09 103,15
60 3292,68 103,15
70 3731,48 103,15
80 4146,08 103,15
90 4339,85 103,15
100 4986,94 103,15

267



Figura 134. Tiempos en pruebas de imagenes individuales sin caché.
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Al deshabilitar la opcién de caché del servidor Atlas, se observa de forma mas
drastica el efecto de la concurrencia en los tiempos de respuesta del servidor, esto
se debe a que cada imagen individual debe ser dibujada, incrementando el
consumo de recursos. Sin embargo, este tiempo adicional se ve mas que
compensado con el incremento en la capacidad del servidor al poder contestar
peticiones simultaneamente.

Prueba No 2. Esta prueba consiste en enviar un numero de peticiones de
“imagenes individuales” aleatorias, simultaneamente al servidor Atlas y por cada
una, medir el tiempo de respuesta del servidor con la opcidn de caché habilitada,
para esta prueba en particular el caché se encuentra en formacion. La siguiente
tabla muestra los resultados de esta prueba comparados con un servidor B de
comportamiento constante, es decir, un servidor que responde las peticiones de
imagenes de igual manera, sin importar el nimero de peticiones simultaneas, La
figura 135 muestra los datos en una gréfica de dispersion.

Tabla 64. Tiempos en pruebas de imagenes individuales con caché en formacién.

Clientes | Tiempos Atlas (ml) | Tiempos B (ml)
1 8,60 8,6
10 11,49 8,6
20 6,64 8,6
30 6,72 8,6
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40 6,00 8,6
50 7,26 8,6
60 5,77 8,6
70 9,56 8,6
80 6,34 8,6
90 6,17 8,6
100 6,12 8,6

Figura 135. Tiempos en pruebas de imagenes individuales con caché en formacion.
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Al habilitar la opcién de caché, que se encuentra en formacién se observa como el
tiempo de respuesta se mantiene practicamente independiente del numero de
imagenes individuales simultaneas que se soliciten, De esta prueba se puede
concluir que para mejorar el rendimiento del servidor Atlas es necesario habilitar el
uso de caché.

Prueba No 3. Esta prueba consiste en enviar un nimero de peticiones de
“imagenes individuales” aleatorias, simultaneamente al servidor Atlas y por cada
una, medir el tiempo de respuesta del servidor con la opcion de caché habilitada,
para esta prueba el caché ya se encuentra formado. La siguiente tabla muestra los
resultados de esta prueba comparados con un servidor B que no soporta
peticiones simultaneas, La figura 136 muestra los datos en una grafica de
dispersion.
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Tabla 65. Tiempos en pruebas de imagenes individuales con caché formado.

Imagenes | Tiempos Atlas (ml) | Tiempos B (ml)
1 9,35 8,55
10 29,7 85,5
20 39,1 171
30 53,1 256,5
40 72,65 342
50 85,95 427,5
60 102,35 513
70 116,45 598,5
80 132,8 684
90 153,1 769,5

100 178,9 855

Figura 136. Tiempos en pruebas de imagenes individuales con caché formado.
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Cuando el caché de servidor Atlas se encuentra formado se observa como la
capacidad de responder peticiones simultaneas del servidor Atlas permite obtener
mejores tiempos de respuesta. El hecho de contar con un caché formado permite
al servidor responder satisfactoriamente frente al aumento de concurrencia.
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8.2.2. Pruebas de simulacion de clientes. El objetivo de estas pruebas es comprobar el
comportamiento del servidor Atlas al interactuar con clientes simultdneos, los cuales
envian un conjunto de peticiones de imagenes individuales para formar una “imagen
compuesta” (ver figura 132). Para esta prueba se desarrollé una aplicacién que simula el
comportamiento de varios clientes, con base en la biblioteca de desarrollo para
aplicaciones Java SE, como se muestra en la figura 137.

Cada cliente simulado realiza peticiones de “imagenes compuestas” aleatorias, en
diferentes posiciones y niveles de zoom, en total cada “imagen compuesta” tiene un
tamarfio de 640 x 480 pixeles.

Cada una de las “imagenes compuestas” solicitadas al servidor Atlas, estan conformadas
por varias de “imagenes individuales”, entre 8 y 15, que gracias a diferentes operaciones
realizadas por elementos del componente de desarrollo se repiten, inclusive entre
diferentes clientes.

Esto, con el objetivo de analizar al servidor y la experiencia que puede entregar a los
usuarios finales que lo consultan mediante clientes Atlas.

Figura 137. Apariencia de la aplicacion para pruebas de clientes.

url [nttp:192.168.10.111:8084iservicel |

Clientes ’50—| Incr to |10 | Repeticiones ’1—
| Test | | Reset |
Terminado

Clientes Tiempo Total ml

1 260,9 264,1
10 1666,43 1766,
20 26275 3032,0
a0 a780,8 4563,0
40 5645,625 G906,D

e Prueba No 1. Esta prueba consiste en enviar peticiones de “imdagenes
compuestas” aleatorias, simutaneamente al servidor Atlas, incrementado el
numero de clientes. Por cada imagen compuesta se mide el tiempo de respuesta
del servidor con la opcién de caché deshabilitada, En la siguiente tabla se muestran
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los resultados de esta prueba, comparados con aquellos obtenidos al usar el
servidor Atlas con el caché habilitado y formado. La figura 138, muestra los datos
en una grafica de dispersion.

Tabla 66. Tiempos en pruebas con clientes simulados A.

Clientes | Tiempos Sin Cache (ml) | Tiempos con Cache formado (ml)
1 148,5 28,1
10 1150 101,5
20 1800 229,7
30 2618,8 360,9
40 3185,9 517,2
50 3879,7 632,8
60 4456,2 739,1
70 5242,2 885,9
80 6057,8 971,9
90 6762,5 1136
100 7654,7 1225

Figura 138. Tiempos en pruebas con clientes simulados A.
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Con la opcién de caché del servidor Atlas deshabilitada se observa como el servidor
emplea mas tiempo en responder una “imagen compuesta” a los clientes, sin
embargo, al habilitar el caché de servidor, el tiempo de respuesta mejora
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sustancialmente. De esta prueba se puede concluir que para manejar clientes el
servidor Atlas necesita habilitar la opcién de caché.

Prueba No 2. Esta prueba consiste en enviar peticiones de “imagenes compuestas”
aleatorias, simutaneamente al servidor Atlas, incrementado el nimero de clientes.
Por cada imagen compuesta se mide el tiempo de respuesta del servidor con la
opcién el caché habilitado y en formaciéon. En la siguiente tabla se muestran los
resultados de esta prueba, comparados con aquellos obtenidos al usar el servidor
Atlas con el caché habilitado y formado. La figura 139, muestra los datos en una
grafica de dispersion.

Tabla 67. Tiempos en pruebas con clientes simulados B.

Clientes Tiempos con Cache en Tiempo con Cache
formacion (ml) formado (ml)

1 289 28,1
10 567,1 101,5
20 473,4 229,7
30 493,7 360,9
40 551,6 517,2
50 651,5 632,8
60 754,6 739,1
70 900 885,9
80 996,8 971,9
90 1096,9 1136
100 1262,5 1225
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Figura 139. Tiempos en pruebas con clientes simulados B.
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Con la opcién de caché del servidor Atlas habilitada y en formacion se observa
como la técnica empleada por los componentes de desarrollo, en la que una
“imagen compuesta” esta divida en varias “imagenes individuales” mas pequefias,
beneficia notablemente el rendimiento general de sistema, ya que las peticiones
recaen sobre las mismas imagenes vy el caché entra en accion economizando gran
cantidad de recursos.

8.3. PRUEBAS SOBRE EL SERVIDOR DE GEOCODIFICACION.

El objetivo de estas pruebas es comprobar el tiempo de respuesta y efectividad del
servidor de geocodificacidn, asi como también, analizar |la cobertura de la fuente de datos.

La fuente de datos utilizada es malla.shp, la cual se tomé como material de referencia
para el plugin de geocodificacion Atlas Street Geocoder. Dado que la operaciéon de
geocodificaciéon es una tarea compleja, la efectividad del geocoder se mide respecto al
numero de casos en que este entrega alguna respuesta.

Las direcciones alfanuméricas para estas pruebas se obtuvieron de la base de datos de
empresas afiliadas a la cAmara de comercio de San Juan de Pasto del 2004.

e Prueba No 1. Esta prueba consite en enviar varias peticiones al servidor de

geocodificaciéon y medir por cada una de ellas en tiempo de respuesta. Todas las
peticiones enviadas corresponden al formato requerido por el geocoder, de modo tal,
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gue sobre ellas se realice el proceso completo de geocodificacién. Para esta prueba se
desarrolld una aplicacién que envia peticiones simultaneas al servidor de
geocodificacién (ver figura 140). Los tiempos obtenidos se muestran en la tabla 68, la
figura 141 muestra los datos en una grafica de dispersion.

Figura 140. Apariencia de la aplicacidon para pruebas de
geocodificacion.

Test Geocoder E”E‘rg|
URL |nttp5192 168101 10-8080/3Erver |
Direcci 60 | ncremento |10 | Repetici 10 |

Test ‘ | Reset |

Terminado

Direcciones Tiempo
1 47
10 4312
20 104,675
30 177 BEEGEEEEGEREET
40 148,6075
a0 163,064

Tabla 68. Tiempos de respuesta a peticiones simultaneas de geocodificacion.

Peticiones | Tiempo (ml)
1 1,60
32 48,10
64 87,31
96 140,50
128 228,88
160 250,58
192 307,53
224 423,62
256 407,51
288 535,64
320 585,09
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Figura 141. Tiempos de respuesta a peticiones simultaneas de geocodificacion.
700

600 3

500
400 ® e
300 $

¢ & —&— Geocoder

Tiempo ml

200

100 &

0@
0 100 200 300 400

Peticiones

Gracias a la tecnologia Java EE, se observa como la administracidn de peticiones
simultaneas del servidor Atlas, en conjunto con la eficiencia del Atlas Street
Crossing Geocoder, permiten al servidor Atlas entregar resultados de
geocodificacion en tiempos menores a un segundo para mdas de 300 peticiones
simultaneas.

Prueba No 2. Esta prueba consiste en enviar un total de 8489 peticiones al servidor
de geodificacién con direcciones de empresas ubicadas en diferentes sitios de la
ciudad de Pasto tomadas de la base de datos de afiliados a la cdmara de comercio
del 2004. El objetivo de esta prueba de analisis de datos es determinar el
porcentaje de direcciones que cumplen el formato de calle carrera, requerido por
el gecoder Atlas Street Crossing Geocoder. Los resultados se presentan en la
siguiente tabla. La figura 142 muestra los datos en una grafica circular.

Tabla 69. Porcentajes de direcciones de la ciudad.

Direcciones | Porcentaje
Total 8489 100 %
Formato requerido 7519 89 %
Otros formatos 970 11%
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Figura 142. Porcentajes de direcciones de la ciudad.

Direccciones 8489

H Formato requerido

M Otros fomatos

Dado que el algoritmo Atlas Street Crossing Geocoder se disefio e implemento con
base en la nomenclatura oficial de la ciudad de Pasto se ve que la cobertura del
servidor de geocodificacion para el sector empresarial de la ciudad es satisfactoria.

Prueba No 3. Esta prueba consiste en enviar un total de 5792 peticiones al servidor
de geodificacion con direcciones de empresas ubicadas en diferentes sitios de las
comunas centro y centro sur tomadas de la base de datos de afiliados a la cdmara
de comercio del 2004. El objetivo de esta prueba de anadlisis de datos es
determinar el porcentaje de direcciones que cumplen el formato de calle carrera,
requerido por el gecoder Atlas Street Crossing Geocoder. Los resultados se
presentan en la siguiente tabla. La figura 143 muestra los datos en una grafica
circular.

Tabla 70. Porcentajes de direcciones comuna centro.

Direcciones Porcentaje
Total 5792 100 %
Reclama 5258 91 %
No reclama 534 9%
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Figura 143. Porcentajes de direcciones comuna centro.
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Dado que el algoritmo Atlas Street Crossing Geocoder se disefio e implemento con
base en la nomenclatura oficial de la ciudad de Pasto se ve que la cobertura del
servidor de geocodificacion es mayor en la comuna centro y centro sur de la ciudad
de Pasto, ya que en ella predomina la nomenclatura oficial de la ciudad, es decir,
de calles y carreras.

Prueba No 4. Esta prueba consiste en enviar un total de 7519 peticiones al servidor
de geocodificacidon con direcciones de empresas ubicadas en diferentes sitios de la
ciudad de Pasto, de las que se sabe cumplen con el formato de calles y carreras
requerido por el geocoder. Estas direcciones fueron tomadas de la base de datos
de afiliados a la cdmara de comercio del 2004. El objetivo de esta prueba es
determinar el porcentaje de direcciones que el servidor es capaz de responder
satisfactoriamente. Los resultados se presentan en la siguiente tabla. La figura 142
muestra los datos en una grafica circular.

Tabla 71. Direcciones geocodificadas en la ciudad.

Direcciones | Pocentajes
Total 7519 100 %
Respuesta 5670 75 %
Sin respuesta 1849 25%
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Figura 144. Direcciones geocodificadas en la ciudad.
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Dado que las peticiones enviadas al servidor con direcciones ubicadas en
diferentes lugares de la ciudad de Pasto cumplen el formato requerido por el
geocoder, se puede concluir que la eficacia de este, es adecuada para la ciudad de
Pasto en general. Cabe sefialar que la eficacia del geocoder depende en gran
medida de la calidad, diversidad y cobertura del material de referencia.

Prueba No 5. Esta prueba consiste en enviar un total de 5258 peticiones al servidor
de geocodificacién con direcciones de empresas ubicadas en diferentes sitios de
las comunas centro y centro sur, de las que se sabe, cumplen con el formato de
calles y carreras requerido por el geocoder. Estas direcciones fueron tomadas de la
base de datos de afiliados a la cdmara de comercio del 2004. El objetivo de esta
prueba es determinar el porcentaje de direcciones que el servidor es capaz de
responder satisfactoriamente. Los resultados se presentan en la siguiente tabla. La
figura 145 muestra los datos en una gréfica circular.

Tabla 72. Direcciones geocodificadas en la comuna centro

Direcciones | Porcentajes
Total 5258 100 %
Respuesta 4278 81 %
Sin respuesta 980 19%
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Figura 145. Direcciones geocodificadas en la comuna centro
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Dado que las peticiones enviadas al servidor con direcciones ubicadas en las
comunas, centro y centro sur de la ciudad de Pasto, cumplen el formato requerido
por el geocoder, se puede concluir que la eficacia de este, es mayor en estas
comunas. Esto se debe a la mayor cantidad de datos con que se cuenta en el
material de referencia sobre estas zonas.
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CONCLUSIONES

Como resultado de este proyecto se cuenta con la primera version de Atlas una
herramienta de cartografia Web y geocodificacion compuesta por un servidor de
cartografia Web, un servidor de geocodificacidén, una herramienta grafica para administrar
el contenido de estos servidores, y bibliotecas para el desarrollo de software compatible
con dichos servidores.

Se planted e implementd el algoritmo de geocodificacion titulado “Atlas street crossing”,
creado para resolver direcciones en la nomenclatura de la zona centro de la ciudad de San
Juan de Pasto y demostrar las capacidades del servidor de geocodificacién.

El analisis de herramientas existentes afines al objetivo del proyecto, permitieron que
Atlas tenga diferentes caracteristicas deseables como, facilidad de administracion e
instalacion, cumplimiento de estandares internacionales, repuesta adecuada a la
concurrencia y extensibilidad.

Atlas cuenta con bibliotecas para el desarrollo de aplicaciones hibridas, que permiten su
extensibilidad y puede desempefarse en una amplia gama de ambientes, como intranet,
mediante aplicaciones J2SE, Internet, mediante Web 2.0 y Javascript, e inclusive, redes de
cobertura urbana mediante Java ME.

El hecho de que Atlas haya sido desarrollado bajo tecnologias Web 2.0 mejora
considerablemente la experiencia del usuario, el rendimiento y eficiencia de las
aplicaciones desarrolladas con la biblioteca Atlas para navegadores Web.

Al almacenar los datos geograficos en compatibilidad con Postgis, Atlas permite la
formacién de interesantes arquitecturas, compuestas por diferentes herramientas para la
ediciéon del material geografico, Postgis para realizar consultas espaciales y Atlas para
llevar este material a la Web.

Atlas se construyd exclusivamente con herramientas de software libre.
La liberacion de la herramienta bajo licencia GPL, permite que esta se encuentre a
disposicion de un publico mas amplio, como pequefias y medianas empresas y la

comunidad académica, a nivel regional y nacional. Al tratarse de software libre, también
se beneficia de herramientas y bibliotecas de gran calidad disponibles bajo esta licencia.
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Atlas cuenta con una biblioteca de desarrollo creada completamente con Javascript, se
posibilita la creacién de aplicaciones que integren los contenidos del servidor Atlas con
servidores de diferentes tecnologias, como PHP, .Net, Java, etc.

Al ser Atlas una aplicacidon J2EE obtiene un mayor rendimiento en comparacidon con otras
aplicaciones Web, especialmente si se compara con otras alternativas como CGl. Ademas
lleva todas las ventajas de la programacién orientada a objetos de Java a la Web.

La implementacidon de Atlas para dispositivos méviles depende explicitamente de Ia
maquina virtual de java implementada en el dispositivo.

Gracias al uso de tecnologias de base de datos y J2EE, el servidor de cartografia Web Atlas,
presenta un buen rendimiento, inclusive al gestionar peticiones simultdneas provenientes
de diferentes clientes. El rendimiento mejora sustancialmente al habilitar la opcidon de
formar un caché de imagenes en el servidor, ya que asi, las peticiones realizadas sobre la
misma imagen solo deben dibujarse una vez, las subsecuentes peticiones se limitan a
entregar la imagen almacenada en dicho caché.

Gracias al uso de tecnologias de base de datos y J2EE del servidor de geocodificacidn Atlas
y las técnicas de referencia lineal usadas por el algoritmo Atlas street crossing, se
encontrd, que estos ofrecen tiempos de respuesta inferiores a un segundo, inclusive con
alta concurrencia.
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RECOMENDACIONES

Como punto de partida para trabajos futuros se considera lo siguiente.

Ofrecer un servicio de extension a la comunidad con base en Atlas, a través de la
Universidad de Narino.

Disefiar e implementar las adecuaciones que permitan la adopcidon de otros estandares
internacionales como, Web Feature Service del OGC para compartir objetos geogréficos.

Disefiar e implementar mas algoritmos de geocodificacién para el servidor Atlas, por
ejemplo, un geocoder especializado en tratar descripciones de lugares con nomenclatura

en formato de manzanas.

Disefiar e implementar las adecuaciones que permitan al servidor Atlas entregar recursos
multimedia sobre distintos lugares de la ciudad.

Disefiar e implementar las adecuaciones que permitan la importacién desde fuentes de
datos adicionales como, ArcSDE, Oracle Spatial, MySQL, Microsoft SQL Server 2008 Spatial.

Liberar, compartir y difundir las futuras versiones de Atlas como herramienta de
cartografia Web y geocodificacién.

Mejorar la precisidon, calidad, diversidad y cobertura de la cartografia digital sobre Ila
ciudad de San Juan de Pasto.

Investigar sobre algoritmos que permitan encontrar el camino éptimo entre 2 puntos de la
malla vial de una ciudad.
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ANEXOS
Al. GUIA DE INSTALACION DE PRERREQUISITOS.

Instalacion de Java SE Development Kit.

e Se debeingresar en la direccidn: http://java.sun.com/javase/downloads/index.jsp
e Una vez ahi debe seguirse el link que se muestra en la figura 146.

Figura 146. Home del sitio Web sobre Java en la pagina de Sun Microsystems.

Overview  Technologies Reference  Community  Support [ES G5 ES

Latest Release | Next Release (Early Access) | Embedded Use | Real-Time | Previous Releases

Confused or having trouble downloading orinstalling? See the download help page.
» Supported System Configurations

JDK 6 Update 5

The Java SE Development Kit (JDK) includes the Java Runtime Environment
(JRE) and command-line development tools that are useful for developing
applets and applications.

Una vez ahi, se debe aceptar la licencia y descargar el archivo apropiado segun el sistema
operativo como se muestra en la figura 147.

Figura 147. Pagina Web de descargas de J2SDK.

284



Required: You must accept the license agreement to download the product.
| - Accept License Agreement || Review License Agreement

" Decline License Agreement

Easily

Usuarios
Windows

¥ Windows Offline Installation, Multi-language

O
|

O kS Windows Online Installation, Multi-language

Development Kit 6 Update 5

Usuarios
Linux
elf-extracting file

7
O b Linux self-extracting file

Tanto el Windows como el Linux el archivo descargado es un asistente de instalacion, asi
gue basta con seguir los pasos.

Instalacion de Apache Tomcat.
e Se debe ingresar en esta direccidon http://tomcat.apache.org/download-60.cgi

e Una vez ahi se debe seleccionar el link mostrado en la figura.

Figura 148. Pagina Web de descarga del Apache Tomcat.
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Please see the EEADME file for packaging information. It explains what every distribution con

s Core:

[> 2 Gan. ) |

o tar.gz {pgp. md>)

o Windows Service Installer (pgp, mdS)
s Deplover:

o zip (pgp. mdS)

o tar.gz (pgp. mdS)

e El contenido del archivo debe descomprimirse en algun lugar de sistema de archivos.

Bajo Windows C:\Archivos de programa\Apache\apache-tomcat-6.0.16
Bajo Linux /usr/local/apache/apache-tomcat-6.0.16

e En el directorio de instalacién, en la carpeta conf, se encuentra el archivo tomcat-

users.xml, el contenido de este archivo debe quedar como indica la figura 149, en la
linea 5, los campos username y password, se colocan a modo de ejemplo.
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Figura 149. Contenido del archivo users.xml.
1 <7?¥ml wverszicn="1l.0" encoding="utfi-Z2"7>
2 <tomcat-users>
3 <role rolename="admin"™/»
4 <role rolename="manager”/>
5 <user username="admin" password="admin" roles="admin,menager"/>
[ </tomcat-userss

e luego, se procede a configurar las variables de entorno.

Bajo Windows. Se debe ingresar a la opcidon propiedades del sistema, en el panel de
control, una vez ahi, debe accederse a la pestafia, opciones avanzadas y a la opcion
variables de entorno, como se muestra en la figura.

Figura 150. Ventana de propiedades del sistema en Windows.

2 |
Propiedades del sisterna |

Restaurar sistema I Actualizaciones automaticas | Bemato |
General Mombre de equipo Hardware Opciones avanzadas

Debe iniciar la sesion como un Administradar para hacer la mayoria de los
cambios.

Rendimienta

Efectos visuales, programacion del procesador, uso de memonia ¥

memoria virtual
Corfiguracion

Perfiles de usuario

Corfiguracion del escritorio relacionada con su inicio de sesidn

|

Corfiguracian

Inicio ¥ recuperacion

Inicio de sistema, emor de sistema e informacion de depuracion
Corfiguracian

Wariables de entoma | Informe de emores |

h Aceptar ‘ ‘ Cancelar
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En la ventana de variables de entorno, debe seleccionar la opcién nueva bajo la secciéon
variables del sistema.

Figura 151. Variables de entorno del sistema Windows.

Variables del sistema
Variable Valor -
APR_ICONV_PATH C:\Archivos de programa\Subversioniic. ..
ARCGEISHOME C:\archivos de programalarcGIsy
ComSpec CWINDOWS \system32homnd. exe
FP_NO_HOST_C... NO
MUMBER_OF P... 2 v
Mueva || Modificar || Eliminar |
| Aceptar | | Cancelar |

Aqui, el nombre de la variable debe especificarse como JAVA_HOME y debe apuntar a
la ruta de la J2SDK, si la instalacion de esta se llevo a cabo con las opciones por defecto,
la ruta sera C:\Archivos de programa\Java\jdk1.6.0_03, como indica la figura 152.

Figura 152. Nueva variable del sistema Windows.

.
Mueva varniable del sistema m
Mombre de variable: JAVA_HOME
Valor de variable: :\archivos de programa\Javaljdk1.6.0_03|
| Aceptar | | Cancelar |

Bajo Linux. Desde un terminal, se establece la variable escribiendo el comando
siguiente. Esta asignacion es temporal, y debe repetirse cada vez que se inicie el

sistema, existen diferentes alternativas para evitar esto que no se discuten en este
documento.
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[root@localhost ~]# export JAVA_ HOME=<Ruta de instalacién de J2DSK>

Iniciando el servicio. En el directorio /bin, dentro de la ruta de instalacidon se
encuentran los archivos startup.bat y startup.sh debe ejecutarse el .bat para Windows
y el .sh para Linux.

Si el proceso fue correcto, debe obtenerse una pantalla como la que muestra la figura.

Figura 153. Exito en la iniciacién de Apache Tomcat.

B-04-20008 11:44:-18 AM org.apache.coyote.httpll . HttpllProtocol star
[NFO: Arrancando Coyote HTTP-1.1 en puerto http—8WEA

i/04-2008 11:44:18 AM org.apache. jk.common.ChannelSocket init
IMFO: JK: ajpld listening on ~#A.08.0.8:800%

B/04-20808 11:44:18 AM org.apache. jk.server.JkMHain start

[HFO: Jk running ID B time=H-16 config=null
B84 /88011 s AT vrgcapacne .catalina.startup.Catalina =
[HFO: Server ztartup in 769 ms

Y al ingresar la direccion http://127.0.0.1:8080 en un navegador debe obtenerse
pantalla como la siguiente.

Figura 154. Pantalla de bienvenida de Apache Tomcat.

* a
& e W i
Apache Tomcat S
% e Apache Software Foundation
,‘k\ = http://www.apache.org/
y
A ahen Hyou're seing this page viaa web browser, it means you've setup Tomcat successfully,
Congratulatians!
dlatuy
Tomeal Manages e guissid by now, this i e defaull Tomeal home page. | can be found an the local

Documentation
Rekzase Notes

Tomnead Documertalion
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Instalacion de PostgreSQL 8.2
e Bajo Windows.

Requisitos Previos. Antes de instalar PostgreSQL™, se debe comprobar si se tiene el
siguiente software.

Un descompresor de ficheros Zip: Windows™ XP los maneja automaticamente;.
Sistema de Archivos NTFS: Es necesario que la particién donde se instala postgreSQL™
se encuentre en este formato.

Instalacion.

e Descargar el instalador de postgresgl™ 8.2 “postgresql-8.2.3-1.zip” desde
http://www.postgresql.org/download.

e Descomprimir el archivo .zip descargado.

e Entrar a la carpeta extraida postgresql-8.2.3-1.
e Ejecutar el instalador postgresql-8.2.msi y seguir los pasos del instalador.

e Bajo Linux.

Se debe ingresar a la direccidn http://www.postgresql.org/ftp/source/v8.2.4/ y obtener
el archivo postgresql-8.2.4.tar.gz.

Se descomprime el archivo con el siguiente comando:

[root@localhost ~]# tar -zxf postgresql-8.2.5.tar.gz -C /opt/

En el directorio donde se descomprime el archivo:

[root@localhost ~]# cd /opt/postgresql-8.2.5/

Se crea un archivo de compilacién llamado compile.sh para especificar las opciones de
compilacién y preservarlas en caso de error, el contenido de este archivo sera como se
indica a continuacion.
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LDFLAGS=-Istdc++ ./configure \
--prefix=/usr/local/pgsql \
--with-perl \

--with-python \

--with-krb5 \

--with-openssl|

Se cambia los atributos para hacerlo ejecutable:

[root@localhost postgresql-8.2.4]# chmod 755 compile.sh

Luego se ejecuta el script:

[root@localhost postgresql-8.2.4]# ./compile.sh

Se compila el paquete:

[root@localhost postgresql-8.2.4]# make

Se instala el paquete:

[root@localhost postgresql-8.2.4]# make install

Una vez todos los pasos anteriores han sido ejecutados sin ningln problema, se
procede a realizar los ultimos ajustes:

Se debe crear un usuario para la administracién de postgreSQL™:

[root@localhost postgresql-8.2.4]# adduser postgres
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Se asigna una contrasefia al usuario:

[root@localhost postgresql-8.2.4]# passwd postgres

Se crea el directorio “data”:

[root@localhost postgresql-8.2.4]# mkdir /usr/local/pgsql/data

Al directorio, se le asigna su nuevo propietario:

[root@localhost postgresql-8.2.4]# chown postgres /usr/local/pgsqgl/data/

Ya que se trabaja con postgreSQL™, el login debe realizarse con el usuario adecuado:
(postgreSQL no funciona desde una cuenta de sUper usuario).

[root@localhost postgresql-8.2.4]# su — postgres

Ahora se a inicializa el motor de base de datos:

[postgres@localhost ~]# /usr/local/pgsql/bin/initdb -D /usr/local/pgsql/data/ &

Finalizado el paso anterior, se observa un mensaje que indica que el servidor de bases
de datos esta listo para trabajar.

Se procede a iniciar el servidor:

[postgres@localhost ~]# /usr/local/pgsql/bin/pg_ctl start -D /usr/local/pgsql/data/
&

Todo habra salido correctamente si se aprecia la figura 155.
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Figura 155. Ventana database system ready.
i postgres@localhost:~ - Terminal N2 2 - Konsole

Sesién Editar Vista Marcadores Preferencias Ayuda

[postgres@localhost ~1% pg_ctl start -D /usr/local/pgsql/data/ [+
server starting

[postgres@localhost ~1% LOG: database system was shut down at 2007-088-38 12:14:49 COT

LOG: checkpoint record is at 0/10F2938

L0G: redo record is at 8/10F2938; undo record is at 0/08; shutdown TRUE

L0G: next transaction ID: 0/12072; next 0ID: 17979

LOG: next MultiXactId: 1; next MultiXactOffset: @

LOG: database system is ready

[postgres@localhost ~15 ||

'

[ Terminal | & Terminal N2 2

Creacion de la base de datos del sistema.

Para crear la base de datos del sistema se usa la herramienta PgAdmin Ill, aunque también
puede hacerse con otras herramientas o inclusive desde la consola del sistema.

Una vez iniciado el PgAdmin Ill hay que establecer conexidn con el sistema de bases de
datos, para ello debe hacerse clic sobre el botédn marcado en la figura 156.

Figura 156. Botdn de conexion del PgAdmin Il

wpgﬂldmin]ﬂ
File Edit Wiew Tools Help

[#12]

Ohject browser

| servers (1)

En el formulario que se despliega deben ingresarse los datos del usuario del sistema
PostgreSQL, modificando los campos que se muestran en la figura 157.
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Figura 157. Ventana de conexion de PgAdmin lIl.

I] Mew Server Registration Iﬂ
Name | postgres |
Host 127.0.0.1
Part 5432 | ssL | -
Maintenance DB | postgres - |
Username | postgres |
Password | sssssses |

Store password  [V]
Restore env? W

DE restriction | |

Service | |

Connect now E‘]

Help l Ok “ Cancel |

Luego de ingresar al sistema debe hacerse clic derecho sobre la opcidn

seleccionar las opciones que se muestran en la figura 158.

Figura 158. Creacidén de una base de datos con PgAdmin IlI.

¢pgAdmin]]I
File Edit View Tools Help

NIy

Object browser X | [ Propert
E Servers (1) —
4[] Pos ase Server 8.2 (localhost: 5432) _"__' i

= : “_:
[ Tablespace;  Refresh 3 cops
i [ p—
£ Group Roles . ost
[> ,{:’ Login Roles New Object ’ New Database... pst
Delete/Drop Mew Cast... s
Mew L
CREATE script Firanguage
Mew Schema...
Reports 3

Mew Slony-1 Cluster...
Maintenance... ew S ony —

Backup...
Restore...

Properties...
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En el fomulario que aparece, el sistema de codificacién debe establecerse como UTF8 y
para este ejemplo se usara el nombre “atlas”.

Figura 159. Cuadro de didlogo, nueva base de datos.

i b
| | Mew Database... |=E5=|

Properties |'u'ariables I Privileges I S0L |

Mame | atlas |
{118

Owner | A |
Encoding |UTF8 - |
Template !q/! - |
Tablespace L 3 - |

schemares| - sistema de |
Comment Gﬂdlﬂ cacion "

& [
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A2. GUIA DE INSTALACION DE LAS HERRAMIENTAS ATLAS.
Para Windows debe ejecutarse el instalador atlas_setup.exe.
Primero debe seleccionarse el idioma de la interfaz del instalador, como se muestra en la

figura.

Figura 160. Seleccion de idioma en el instalador de Atlas.
Installer Language Iﬂp

Please select a language.

|Espaﬁo| E”

I OK I | Cancel |

A continuacidn el instalador presenta una pantalla de bienvenida como la siguiente.

Figura 161. Pantalla de bienvenida en el instalador de Atlas.
Instalacién de ATLAS Server lE' = ﬂhj

Bienvenido al Asistente de
Instalacion de ATLAS Server

Este programa instalard ATLAS Server en su ordenador.

Se recomienda que cerre todas las demas aplicaciones antes
de iniciar la instalacidn. Esto haré posible actualizar archivos
relacionados con el sistema sin tener que reinidiar su

ordenador.,

Presione Siguiente para continuar,

ATLAS, Web cartography
& geocoding

GNU

Alpha Release
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Luego, debe aceptarse los términos de la licencia GNU, como se muestra en la figura.

Figura 162. Aceptacidn de licencia en el instalador de Atlas.

Instalacién de ATLAS Server [E=Y R

Acuerdo de licencia
Por favor revise los términos de |a licendia antes de instalar ATLAS Server.

Presione Avanzar Pagina para ver el resto del acuerdo.

GMU GEMERAL PUBLIC LICEMSE -

Wersion 3, 29 June 2007 Copyright (C) 2007 Free Software Foundation, Inc.
<http://fsf.orgf> Everyone is permitted to copy and distribute verbatim copies of this
license document, but changing it is not allowed.

Preamble

The GNU General Public License is a free, copyleft license for software and other kinds of
works.

Si acepta todos los términos del acuerdo, seleccone Acepto para continuar, Debe aceptar el
acuerdo para instalar ATLAS Server.

< Atras “ Acepto ||| Cancelar |

Luego debe seleccionarse los componentes a instalar, para este caso se instalaran todos,
como se muestra en la figura.

Figura 163. Seleccion de componentes en el instalador de Atlas.

|:||:li:h1

Instalacion de ATLAS Server
Seleccion de componentes

Seleccione qué caracteristicas de ATLAS Server desea instalar.

Margue los componentes que desee instalar y desmarque los componentes que no desee
instalar. Presione Siguiente para continuar.

Seleccione los componentes a Sofware Bz=oiroin
inztalar: Documents
Sample Data
Espacio requerido; 32.8MB
< Atras ]| Siguiente > | | Cancelar |
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A continuacidn se selecciona la ruta para la instalacion de los archivos, esta puede ser

modificada, sin embargo, en este caso se tomara la opcidon por defecto, como se muestra
en la figura 164.

Figura 164. Seleccion de ruta instalacidn en el instalador de Atlas.
Instalacion de ATLAS Server ESRIEEC)

Begir lugar de instalacion
Elija el directorio para instalar ATLAS Server,

El programa de instalacién instalard ATLAS Server en el siguiente directorio. Para instalar en
un directorio diferente, presione Examinar y selecdone otro directorio. Presione Siguiente
para continuar.

Directorio de Destino

C:\Archivos de programa\Atlas Server), Examinar. ..

Espacio requerido: 32.8MB
Espacio digponible: 15.1GB

< Atras " Siguiente > || | cancelar |

A continuacién se debe seleccionar el grupo de menu inicio donde se crearan los accesos
directos, como se muestra en la figura.

Figura 165. Seleccion de grupo en el menu inicio en el instalador de Atlas.
Instalacion de ATLAS Server e
Hegir Carpeta del Meni Inicio

Elija una Carpeta del Mend Inicio para los acceszos directos de ATLAS Server,

Seleccione una carpeta del Mend Inido en la que quiera crear los accesos directos del
programa. También puede introducir un nombre para crear una nueva carpeta.

ATLAS Server|

Accesorios

Accessorios

AIMP2

Apache Friends

ArcGISs

Aspell

Audio Related Programs
Autodesk

BitTorrent

CAD25hape 3.0
CCleaner =

m

No crear accesos directos

< Atras H Instalar | | Cancelar |
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Luego inicia la descompresion de los archivos y una vez finalizada, ha concluido el proceso
de instalacién. En el menu inicio se encuentra un grupo como el que se muestra en la

figura.

Figura 166. Carpeta Atlas en el menu inicio de Windows.
IJ:| AF vista Fack

qﬂ Aspell » =

@ ATLAS Server & Control Panel

@ Audio Related Programs ) Documents

@ Autodesk ) Sample Data

|7 BitTorrent Uninstall

|7 CAD2Shape 3.0 = Web Archive
- W CTODE EATEN S

Los usuarios Linux deben descomprimir el archivo atlas.tar.gz y ubicarse sobre el
directorio raiz, una vez ahi deben ejecutar.

[root@localhost postgresql-8.2.4]# java —jar ./admin.jar
[root@localhost postgresql-8.2.41# java —jar ./wartool.jar
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A3. GUIA DE INSTALACION DEL SERVIDOR ATLAS.

Esta guia cubre los pasos necesarios para instalar el servidor Atlas. Una vez completada la
guia de instalacion del pre requisitos, se debe iniciar el panel de control Atlas.

Bajo Windows, debe iniciarse la aplicacion desde el menu inicio como se muestra en la
figura.

[

Figura 167. Iniciar el panel de control Atlas.

@ ArcGls A I XP Vista Pack »
1 3
@ Aspel L ——
Iy ATLAS Server } & Control Panel
I/ Audio Related Programs ¥ U=
Autodesk > Sample Data per 53
i P .
I BitTorrent 3 Uninstall t Toolkit 2
CAD2Shape 3.0 b = Web Archive anager C53
@ P
B AO0OEFnoToEnop
|7 CCleaner 3 = 3
i@ Copy Handler > Adobe Reader &
A El Adobe Stock Photos C53

I CorelDRAW Graphics Suite X4

Una vez inciada la aplicacidn, en la parte superior se encuentra en botén “WEB Archive”,
(ver figura) que lanzard una herramienta que permite la preparacién del archivo WAR que
se llevara posteriormete al servidor.

Figura 168. Iniciar el WEB Archive.
¥ ATLAS Contro

S - ©
4, _h I

s T
Connect  Optiongd | WEE Archive i| Bbout  Exit
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La ventana que se presenta (ver figura 169) permite establecer opciones generales sobre
la forma en que se intalara la aplicacién en el contenedor de servlets y las opciones de
seguridad y caché.

El campo “Deploy Path”, corresponde a ruta dentro del contenedor que tendra la
aplicacion.

Los campos “WMS Servlet URL” y “Geocoder Servlet URL”, son informativos, y muestran
las rutas de los servidores de catografia y geocodificacidn respectivamente.

Los campos “User Name” y “Password” corresponden a los datos que seran solicitados al
momento en que alguien desee modificar el contenido del servidor mediante el panel de
control.

El campo “Cache Size”, permite establecer el tamafio del caché en mega bytes, el caché
resulta de gran ayuda para el rendimiento del servidor, para deshabilitarlo, basta colocar
este campo en “0”, pero se recomienda mantenerlo habilitado y tan alto como sea
posible.

Todos los campos de este formulario deben ser diligenciados, una vez hecho esto de
presiona “Next”, o “Exit” en caso de que se desee cancelar el proceso.

Figura 169. Primer paso del asistente para configuracion de archivos WAR.
@ Web Archive Servlet1 de 3 =5

rl Service http:/[Address Host:port]/server
Deploy Path | [server
WMS Servlet URL |)wms
Geocoder Servlek URL | /geocoder
User Mame |admin

Password | essssss

-

Cache Size 2= MB [0) exit (£ ) Next
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Una vez completado el paso anterior debe mostrarse el formulario de paso dos, que se
muestra en la figura 170.

Este formulario permite establecer las opciones de conexién entre el contenedor de
servlet y la base de datos PostgreSQL.

El campo “IP Adress”, corresponde a la direccion IP del servidor PosgtreSQL y debe ser
diligenciado.

El campo “DataBase Name”, corresponde al nombre de la base de datos donde se
instalardn las tablas del servidor Atlas, este campo debe ser diligenciado.

El campo “Port” corresponde al puerto donde funciona el servidor PostreSQL, por defecto
5432, el valor puede ser modificado, y al final debe contener algun valor.

Los campos “User Name” y “Password” corresponden a los datos de seguridad de un
usuario PostgreSQL que tenga autorizacion para modificar la estructura de la base de
datos indicada en el campo “DataBaseName”.

Una vez diligenciados los datos requeridos debe hacerse clic en “Next” para continuar al
paso final, “Back”, para regresar a editar las opciones de generales de configuracién o
“Exit” para abandonar el proceso.

Figura 170. Segundo paso del asistente para configuracion de archivos WAR.
Web Archive DataBase 2 de 3 Iﬁ

IF Address
DataBase Mame Part  |5432 Include driver Vi
User Mame

Password

E] Exit ( ) Back () Mext
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El ultimo paso en el proceso consiste en establecer el listado de plugins que se instalaran
en el servidor Atlas (ver figura 171).

Si se desea agregar un plugin, debe hacerse clic en el botén “Add”, este despliega el
didlogo de abrir archivos, mostrando solo archivos .JAR, una vez ahi se debe indicar la ruta
al plugin y este aparecerd en la lista, si el JAR seleccionado no es un plugin de
geocodificacidon Atlas, se notificara la situacion.

Si se desea remover algln plugin que se encuentre en las lista debe seleccionarse, y
entonces, hacer clic sobre el botén “Remove”.

No es obligatorio agregar plugins, si se desea, se puede proceder directamente a la
generacion del archivo WAR, para ello, debe hacerse clic sobre el botén “Generate”.

A continuacion se despliega el didlogo de guardar archivos, y una vez seleccionada la ruta
el sistema coloca en ella el archivo resultante.

Figura 171. Tercer paso del asistente para configuracién de archivos WAR.

k@ Web Archive DataBase 3 de 3 Iﬁ
Main Class Descripkion . | Add
_ Remove

a!

{-a Generate
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Ahora el archivo generado puede ser instalado en el contenedor de servlets. Para este
caso se cubre el proceso de instalacién bajo Apache Tomcat.

Tomcat debe estar configurado y corriendo la como se indicé en la guia de instalacién de
prerrequisitos.

Al ingresar en la direccion del servidor Tomcat, para este caso, http://localhost:8080/,
debe obtenerse una pantalla de bienvenida como se muestra en la figura 172. Una vez ahi
debe hacerse clic sobre la opcidén “Tomcat Manager”.

Figura 172. Pagina principal de Tomcat.
{& Apache Tomeat - Windows Internet Explorer

@@ - http://localhost:B080/

Archive Edicion  Ver Favoritos  Herramientas  Ayuda & Snaglt @ =

W |[#] Apache Tomcat

Apache Tomcat

&

Administration

Status

[Tomcat Manager | As you may have guessed by nov
filesystem at:

If you're seeing this page

El servidor procede a solicitar la contrasena del “manager” del sistema que se establecié
en el archivo users.xml, durante el proceso de instalacién.

Una vez ingresados estos datos, se carga el administrador de aplicaciones Tomcat, que se
muestra en la figura 173.
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Figura 173. Gestor de aplicaciones Web de Tomcat.

8" Apache

Shoftware Foundation

ttp://www.apache.org/

Gestor de Aplicaciones Web de Tomcs

Mensaje:
Listar Aplicaciones Ayuda HTML de Gestor Ayuda de Gestor
Trayectoria Nombre a Mostrar Eji a Sesi C d

Arancar Parar Recargs
I Welcome to Tomecat true 0 Expire sessions

Amancar Parar Reca

..... T eI S

Una vez ahi, hay que dirigirse a seleccidén de “Archivo WAR a desplegar” y hacer clic en el
botén “examinar” en el cuadro de didlogo que aparece, se de seleccionar el archivo
creado en el paso anterior y luego “desplegar”, como se muestra en la figura.

Figura 174. Seccién, archivo WAR a desplegar.
_ Desplegar _

Archivo WAR a desplegar

Seleccione archivo WAR a cargar | |[ Examinar...

Desplegar

Version de Version Vendedor JVM Nombre de  Version de  Arquitectura de
Tomcat JVM S0 :10] S0
 Apache 18003 SunMierosystems |y g
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Si todo ha salido bien, la pagina debe recargarse y la aplicacidon debe aparecer en la lista,
como se muestra en la figura 175.

Figura 175. Aplicacidn correctamente instalada en el servidor Tomcat.

" Apache

Software Foundation
http://www.apache.org/

Gestor de /
oK
Mensaje:
Gestor
Listar Aplicaciones Ayuda HTML
Aplicaciones
Trayectoria Nombre a Mostrar Eject

i Welcome to Tomcat

/server
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A4. GUIA DE ADMINISTRACION DEL SERVIDOR ATLAS.

Esta guia muestra como configurar servidor Atlas, usando la herramienta panel de control.
Una vez instalado el servlet en el contenedor, tal como se describié en la guia de
instalacion del servidor Atlas, se puede administrar el contenido y la forma en opera el

servidor Atlas.

Bajo Windows, debe iniciarse la aplicacién desde el menu inicio como se muestra en la

figura.

Figura 176. Iniciar el panel de control Atlas.

ArcGIS . XP-‘u‘istaPack

Aspell b )f‘-’lldl —

ATLAS Server 'b « Contrel Panel !

Audio Related Programs ¥ 1cs3
Autodesk » [y Sample Data .rerCSB-
BitTorrent + Uninstall fzolots
CAD2Shape 3.0 v | = Web Archive ::;gercsa

Figura 177. Distribucion de componentes del panel de control.
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WMS service  Options  Icons  Disconnect  WEB Archive  About

[l

Project: |San Juan de Pasta

Layers | Legends

BB DAl &+ o]

Layer name Min. Scale Max, Scalz
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V] |Puntos ND 7764
V| [calles D S522
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Exit
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Una vez iniciada la herramienta se puede observar la ventana principal de esta, que esta
dividida en varias secciones, como se muestra en la figura 177.

La barra de funciones, contiene botones para ejecutar procedimientos que afectan a todo
el servidor y al panel de control, estas funciones se detallan mas adelante y la apariencia

de la barra de muestra en la figura.

Figura 178. Barra de funciones del panel de control.

- K2 & s (& (©@

WMS service | Options | Icons | Disconnect | 'WEB Archive Ahll.‘.ujt Exit

Salir
Acerca
Iniciar WEB Archive
Desconectarse del servidor
Iconos del servidor.
Opciones del panel de control
Metadatos del servicio

La barra de proyectos, contiene funciones para seleccionar el proyecto actual y aplicar
diferentes operaciones sobre él, como se muestra en la figura 179.

Figura 179. Barra de proyectos.

Project: | | San Juan de Pasto - _| B = |14 -
|
Eliminar
Geocoders
Origenes de datos
Modificar
Agregar

Seleccion de proyecto
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La seccién de herramientas de capas lista las capas y leyendas del proyecto actual y
permite realizar diferentes operaciones sobre ellas, como se muestra en la figura.

Figura 180. Herramientas de capas.

3 Al | |&|F] ||
I
Bajar
Subir
Escala maxima
Escala minima

Simbologia
Etiquetas
Origen de datos
Eliminar
Editar
Agregar

La seccion de visualizacidn, asume el lugar de un cliente que se contecta al servidor Atlas
y permte observar los efectos que tienen las diferentes operaciones realizadas desde el
panel de control, sus opciones se muestran en la figura 181.

Figura 181. Seccion de visualizacion.

&|[@]

HTML - | Lacate |

Ubicar
Direccion
Formato GetFeaturelnfo
Enviar GetFeaturelnfo
Desplazar
Zoom de caja
Reducir zoom
Aumentar zoom
Zoom al proyecto
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Configurar las opciones de la herramienta.

Para cambiar las opciones generales de la herramienta se debe hacer clic sobre el botén
“Options” de la barra de funciones, entonces, se presenta un formulario como el que se
muestra en la figura 182.

Figura 182. Formulario, opciones de la herramienta.
& Options |éj

Langu

(@ English {United States)
Look and feel options
(71 System Look And Feel

(") Java Look And Feel

Plugins

Manage Geacader Plugins

.@ Cancel | Continue

Administrar plugins de geocoders.

Para administrar los plugins de geocodificacion se debe hacer clic sobre el boton “Manage
Geocoder Plugins”, entonces se despliega un formulario como se muestra en la figura
183. Al hacer clic sobre el botdon agregar, se muestra el cuadro de didlogo abrir archivo,
mostrando solo archivos .JAR, al seleccionar un archivo, este se agrega a la lista de plugins,
para remover un plugin, hay que seleccionarlo de la lista y presionar el botén “remover”.
El modificar la lista de plugins requiere reiniciar la herramienta.

Figura 183. Formulario, administracién de plugins.

b
& Manage Geocoding Plugins Iéj
.‘_1;1
-\..\_|.\' -II :
Mame Description
Street Crossing geocoder Shreet Geocoder designed ko meet the require...
= Close
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Establecer conexion con un servidor.

El primer paso para utilizar el panel de control es conectarse a un servidor ya establecido,
para esto, debe hacerse clic en el botéon “Connect”, ubicado en la esquina superior
izquierda de la barra de funciones, que se muestra en la figura.

Figura 184. Botdn connect en el panel de control.
k@ ATLAS Control Panel

I.:"

Options  WEE Archive  Abaout

Luego de hacer clic sobre el botdn, se muestra el formulario de conexién. Este formulario,
permite almacenar los datos de conexion de varios servidores, de modo que solo hace
falta escribirlos la primera vez que se desea establecer dicha conexién, apariencia de este
formulario se muestra en la figura.

Figura 185. Propiedades de la conexidn en el panel de control.
& Connection Properties I_g—hj

Connections: |localhosk -
Connection name: |localhost
URL: |htkp://192.168.1.2:8080/server|
IUsername: |admin

Password: | essssese

I@I Cancel . Delete H Save /™ Cartinue

En este formulario, el cuadro de seleccion “Connections”, muestra datos de conexion
previamente almacenados, para eliminar estos datos, se debe hacer clic en “Delete”, para
intentar conexidon con los datos tal como estan, se debe hacer clic en “Continue”, la
opciéon “[New Connection]” que se encuentra en este cuadro permite crear una nueva
conexion.
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El campo “URL”, corresponde a la direcciéon del servidor Atlas con el que se desea
establecer conexion.

Los campos “Username” y “Password”, corresponden los datos de autenticacién del
servidor Atlas, que fueron establecidos durante el proceso de instalacién como indica la
guia de instalacion del servidor Atlas.

Todos los campos en este formulario son obligatorios, cuando estan completos, debe
hacerse clic en el boton “Continue”.

Esto conduce al formulario que valida los datos suministrados (ver figura 186), y en caso
de encontrarlos correctos, adelanta diferentes pruebas sobre el servidor que permiten
corregir automaticamente diferentes problemas, y ofrecen ayuda sobre como corregir
otros.

Entre otras tareas, este formulario verifica la intergridad de la base de datos del sistema, y
en caso de encontrar dificultades preguntara si se desea instalarlas.

El boton “test” permite repetir las pruebas, y el botdon “Cancel”, regresa al formulario de

datos de la conexidn, si todas las pruebas concluyen de forma satisfactoria, el boton
“continue”, estard habilitado, el permite cerrar el didlogo para continuar a la herramienta.

Figura 186. Diagndsticos del servidor.

.
i Server Diagnostics ==

Tests

Test Result

URL walidation For http:[/192.168.1.2:8080/server /wms Passed

TCPJIP connection with 192,168.1.2 port 8080 Passed

HTTP Server ak 192,168.1.2 paort 5080 Passed

ATLAS Server at http://192.168.1.2:8080/server/wms Passed

Servlet - Database connection Passad

Administratar - Database connection Passad

Tables Structure Passad

Postgis Installation Passed

WM Service Metadata Passad

Service Access

m [ »

All test were successful
Taotal time: 7797 ms
Warning, limited service access

| @ Cancel | | T Test | | l l Continue
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El formulario también verifica los datos del servicio WMS, en caso de encontrarlos
incorrectos, muestra el formulario para ingresarlos, como se ve en la figura.

Figura 187. Informacidn del servicio.
k@ Service Information Id—hj

Title: |Servidor Atlas

Abstract: tografla Web v geocodificacion

m

Layer Limit:
Max Width:

Max Height:

Keyword List:

Marifio
Pasto
Servidor

URL Provider: |http:/localhost: 8080/server|
Service URL: |http://localhost:8080/server|
Email Address: ||
Cantact Person:

Contact Crganization:

Publicc Access: [/

| Update l@l Cancel ! ™y Continue

En este formulario, el campo “Title” corresponde al titulo del servicio, es decir, una
descripcién breve para mostrar.

El campo “Abstract” corresponde al texto breve que sirve como resumen del servicio.

El campo “Layer Limit” corresponde al nimero maximo de capas que se puede solicitar en
una peticion GetMap, dejar este campo en blanco indica que no hay limite.

El campo “Max Width” corresponde al ancho maximo de un mapa en una peticidén
GetMap, dejar este campo en blanco, indica que no hay limite.
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El campo “Max Height” corresponde al alto maximo de un mapa en una peticién GetMap,
dejar este campo en blanco, indica que no hay limite.

El campo “Keyword List” corresponde a un listado de palabras clave para describir el
servicio WMS.

El campo “URL Provider” corresponde a una URL con informacion adicional sobre el
servicio.

El campo “Service URL” corresponde a la direccion URL del servicio WMS.

El campo “Email Address” corresponde a la direccion de correo electrénico del
administrador del servicio.

El campo “Contact Person” corresponde al nombre del administrador del servicio.

El campo “Contact Organization” corresponde al nombre de la organizacién que presta el
servicio.

El campo “Public Access” indica si el publico general puede o no realizar peticiones al
servidor, esta opcion es util en caso de que se esté realizando alguna labor de
mantenimiento sobre el servidor. Este didlogo también se puede acceder desde el botdn
WMS Service, como se muestra en la figura 188.

Solo los campos cuya etiqueta se muestra de color azul, son obligatorios, los demas son
opcionales.

Figura 188. Boton WMS Service.

i ATLAS Control Panel

2 5

WMS service § Options  Icons  Disconnect  WEB Archive Abou-t Exit:

Project: |[SELECT A PROJECT] -
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Administrar proyectos.
Para trabajar con proyectos deben usarse los botones ubicados en el panel de proyectos.
Al presionar el botdn “Agregar”, se presenta el formulario de datos del proyecto, como se

muestra en el formulario.

Figura 189. Formulario de nuevo proyecto.
k¥ Mew project |£_hj

Project name:

Spatial reference system:

- | T o
'U' Cancel (L ) Conkinue
% 4

En este formulario, “Project Name” corresponde al nombre del proyecto y “Spatial
Reference System” al sistema espacial de referencia, el botén de “Cancel”, abandona el
proceso sin realizan cambios, y el botdn “Continue”, verifica la informacion proporcionada
y guarda el proyecto. Los dos campos son obligatorios, para seleccionar un sistema
espacial de referencia debe hacerse clic sobre el botén “...”.

La informacidén que se proporciona en este formulario puede ser modificada luego, para
ello, debe usarse el cuadro de seleccion “seleccion de proyecto” y luego presionar el
botén “editar”, de igual modo, para remover el proyecto debe usarse el botén “eliminar”.

Para seleccionar el sistema espacial de referencia, se despliega un formulario como se
muestra en la figura 190.
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Figura 190. Formulario seleccién de sistema de referencia espacial.
& Select spatial reference system I&J

\) Spacial Reference Systems -
4-{7) Geographic Coordinate Systems

- EP5i5:4202 AGDGE
EP5G:4203 AGDSE4
EPSGi4901 ATF (Paris)
EPSG:4122 ATST7
EPSG;4143 Abidjan 1937
EP3Gi4168 Accra
EPSG:4201 Adindan
EPSG:4205 Afgooye
EPSG:4206 Agadez
EPSG:4204 Ain el Abd
EPSG:4191 Albanian 1987
EP35:4169 American Samoa 1962
EPSGi4289 Amersfoort
EPSG:4196 Ammassalik 1958
EPSG:4600 Anguilla 1857
EP3Gi4601 Antigua 1943
EPSG:4208 Aratu

.

Sesssssssssssse

Buscar :

@ Cancel (L ) Continue

En el formulario de seleccion de sistema de referencia espacial, el cuadro “Buscar”,
permite filtrar los sistemas de referencia por su nombre a medida que se escribe.

También es posible navegar por el arbol hasta encontrar el sistema deseado, una vez el
sistema estd seleccionado, debe hacerse clic en “continue”, el hacer clic en “Cancel”, hace
gue se cierre el formulario sin realizar ningun cambio.

Administrar origenes de datos al proyecto.
Los origenes de datos de un proyecto se utilizan como fuente de informacién para las
capas y sirven también como material de referencia para geocodificacién, para

administrar los origenes de datos de un proyecto se debe seleccionar un proyecto y hacer
clic en el botén que muestra la figura 191.
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Figura 191. Botdn administrar origenes de datos.

Project: | San Juan de Pasto

Al presionar este botén, debe aparecer el formulario, administrador de origenes, que
presenta una lista de los origenes presentes en el proyecto, indicando por cada uno, la
tabla donde se encuentra, el nombre del campo geométrico de la tabla, el tipo de la
geometria y el estado del origen, en funcidn de si ha sido o no usado por alguna capa del

proyecto.

Para remover una capa del proyecto, se debe seleccionar la capa de la lista y hacer clic en

el botdn eliminar.

Figura 192. Formulario, administrador de origenes.

k¥ Sources manager

Select source bype

Table Column Type Skate
afiliadas geom MULTIPOQIMT Mok assigned
annakation_feature. .. [the_gesom POIMT Assigned
barrios the_geom MULTIPOLYGOM Assigned
calles_lin_dissalve_... [the_gesom MULTILINESTRIMNG Assigned
Comunas the_geom MULTIPOLYGOM Assigned
manzanas the_geom MULTIPOLYGOM Assigned

= Close

El cuadro de seleccidén “Select source type” permite elegir el tipo del origen de datos que
se desea agregar, una vez realizada la seleccion se debe hacer clic en el botén agregar.
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Para agregar un origen de datos desde un ShapeFile de ESRI, la seleccion debe estdr como
indica la figura.

Figura 193. Agregar un origen de datos ShapeFile.

.
=
Shape Filz - | et .| ||
alumn Type Skake
n [MULTIPOIMT Mok assigned |
. lermT Y —— |

Al hacer clic sobre el boton “agregar” se presenta el cuadro de didlogo de abrir archivo,
mostrando Unicamente archivos ShapeFile (.shp), una vez seleccionado el archivo, se
mostrara un formulario como el de la figura.

Figura 194. Formulario, importacién de un ShapeFile.
'dlmpnrtacién de un ShapeFile |&J1

Source Name cales

Fields in the file

Mame Type Imnpoart
the_geom MULTILINESTRING v
MAME STRING V)

| @ Cancel ‘ ‘ l I Impark

En este formulario, “Source Name”, indica el nombre que tendra el origen en el proyecto,
la tabla “Fields in the file”, muestra los campos hallados en el archivo, se puede
seleccionar cuales de ellos se importaran modificando las casillas de seleccién de la
columna “import”.

Luego de establecer los campos que se van a importar y el nombre del origen, se debe

hacer clic sobre el boton “Import”, al hacer clic sobre el botén “Cancel” se cierra el
formulario sin hacer cambios.
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Para agregar un origen de datos desde Postgis, la seleccion debe estar como indica la
figura 195, ademas, postgis debe estar instalado en la base de datos del sistema.

Figura 195. Agregar un origen de datos Postgis.

~

=5
) | |
Postgis - | |- A

urmnn Type State

L MLLTIPOINT Mak assigned

g=om POIMT Assigned

J=am MULTIPOLYGON Assigned

Al hacer clic sobre el botdn “agregar” se mostrara un formulario como el de la figura.

Figura 196. Formulario, importacién Postgis.

-
& Add Postgis Source [

Geometry columns

Schema Table Calumn Srid Type

public barrios the_geom 21891 MULTIPOLYGOMN

public comunas the_geom 21891 MULTIPOLYGOMN

public avenidas the_geom 21891 MULTILINESTRING

public afiliados geom 21891 MULTIPOINT

2 P .
| @ Cancel | | g Continue

En este formulario, se presenta un listado de las tablas del sistema que son compatibles
con Postgis, se debe hacer clic sobre el botén “Continue” para agregar la fuente, al hacer
clic sobre el botdn “Cancel” se cierra el formulario sin hacer cambios.
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Administrar geocoders del proyecto.

Un geocoder permite que el proyecto tenga la capacidad de procesar direcciones, para
ello, se requiere agregar y configurar dichos geocoders.

Para iniciar el administrador de geocoders, se debe hacer clic en el botén geocoders de la
barra de proyectos.

Luego de hacer clic sobre el botén, debe aparecer un formulario como el que se muestra
en la figura.

Figura 197. Administrador de geocoders.

[ Geocoding Manager &]
[SELECT GEQCODER] - 3‘1)
MName Description
Street Crossing geocoder Strect Geocoder designed to meet the re... 3

= Exit

En este formulario, el cuadro de selecciéon “[SELECT GEOCODER]”, permite seleccionar el
geocoder que se va agregar, luego se debe hacer clic sobre el boton “agregar”, ahora, el
plugin ya esta agregado y forma parte del proyecto, sin embargo, aun no estd configurado,
para esto, se debe seleccionar el geocoder de la lista, y hacer clic sobre el botén
“Configurar”, como se muestra en la figura. Las opciones a configurar de cada geocoder
dependerdn del proveedor del plugin.

Figura 198. Botones en la administracion de geocoders.

Agregar
L

Configurar
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Administrar capas.

Para trabar con capas, primero se debe seleccionar un proyecto, eligiéndolo del cuadro de
seleccidn que se muestra en la figura.

Figura 199. Cuadro de seleccidn de proyectos.
@ ATLAS Control Panel

] p! =i ,) k. E@ b

WMS service Options Icons Disconnect  WEB Archive  Abouk  Exit

San Juan de Pasto -

B B
B ———T N SV UL

Projeck:

Una vez seleccionado el proyecto, en la secciéon de herramientas para capas se habilitaran
varios botones

Al hacer clic sobre el botéon “agregar”, se muestra un formulario (ver figura 200) que
permite consignar los datos para la nueva capa, esta informacién se puede modificar
luego al presionar el botén “Editar”, la capa se remueve presionando el botén “Eliminar”.

Figura 200. Formulario, nueva capa.
¥ Create a Mew Layer [=5=)

Title: |Barrios |

Abstract: Informacidn sobre los barrios

Max Scale Denominator:

Min Scale Denominator: | |

Keyword List:| | r=1EPa
b st

Barrios
Pasko

Attribution: [POT |
Queryable: [/]

| @ Cancel | ‘ f} Continue ‘
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En el formulario, nueva capa, el campo “Title” corresponde al titulo de la capa, es decir,
una descripcion breve para mostrar.

El campo “Abstract” corresponde al texto breve que sirve como resumen del servicio.

El campo “Max Scale Denominator” corresponde maximo denominador de escala al que
es visible esta capa, dejar este campo en blanco indica que no hay limite.

El campo “Min Scale Denominator” corresponde minimo denominador de escala al que es
visible esta capa, dejar este campo en blanco indica que no hay limite.

El campo “Keyword List” corresponde a un listado de palabras clave para describir la capa.

El campo “Attribution” corresponde a nombre de la fuente de los datos que se presentan
en la capa.

El campo “Queryable” indica si la capa puede o no incluirse en peticiones GetFeaturelnfo.
Solo los campos cuya etiqueta se muestra de color azul, son obligatorios, los demas son
opcionales.

Capas y origenes de datos

Una vez se ha agregado una capa al un proyecto, aun es necesario indicar el origen de

datos del que se tomara la geometria, para ello, debe seleccionarse la capa desde la lista
gue se muestra en la figura 201 y presionar el botdn que se muestra en la figura 202.

Figura 201. Lista de capas.

S A Y| (] 82
Layer name Min. Scale Max, Scale
V| |[Comunas 21086 D
V| |Barrios MD 22794
V|  |Manzanas MD 7764
V]  |Puntos MD 7764
V| |calles MD 5522
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Figura 202. Botdn, configurar origenes de datos.

Legends

T
Sl

S5 |0aM &F Ll

Al presionar este botén, se presenta un formulario como se ve en la siguiente figura.

Figura 203. Formulario, asignacién de origenes.

"
¥ Sources Assignment ﬁ
Table Colurnn Type

Maone Mone Mone

afiliados geom MULTIPOINT

annokation_Featuretopaoink the_geom POIMT

barrios the_geom MULTIFOLYGON

calles_lin_dissolve_createra the_geom MULTILINESTRING

comunas the_geom MULTIPOLYGOMN

Manzanas the_geom MULTIPOLYGOMN

| @ Cancel | ‘ IGI Continue

El formulario, asignacion de origenes, muestra un listado de los origenes de datos que
contiene el proyecto, para asignar uno de estos origenes a la capa, basta con seleccionarlo
de la lista y hacer clic en “Continue”, presionar “Cancel”, ocaciona que se cierre el
formulario sin hacer cambios.

Al seleccionar la primera fuente de la lista, “none”, indica que la capa no tiene origen de
datos, y por lo tanto, no sera dibujada.
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Administracidn de etiquetado.

El etiquetado, permite que junto con la geometria de una capa se dibujen letreros que
describen lo que se estd presentando. Para modificar las opciones de etiquetado de una
capa debe hacerse clic sobre el botdn que se muestra en la figura.

Figura 204. Botdn, administrar etiquetado.

Layers | Legends

=4 | ke | ¥ T AR

il

Layer name Min. Scale Max. Scal=

Al presionar este botén, debe aparecer un formulario como el que se muestra en la figura.

Figura 205. Formulario, administrar etiquetas.

¥ Labeling manager X
V| Use labels For this layer
Fields [SELECT A FIELDY] -
Lahel

Farmily Dialog v
Skyle Baold Italic

Font size g
Priarity Medium -

I@I Cancel Continue

En este formulario, la opcidén “use labels for this layer”, indica si esta capa usard o no
etiquetas, el cuadro de seleccion “Fields”, muestra los campos que contiene el origen de
datos de la capa, debe seleccionarse el campo cuyos valores se mostraran, el cuadro de
seleccion “Family” presenta las diferentes fuentes con las que se puede dibujar las
etiquetas, “Style”, presenta las opciones “Bold”, para dibujar las etiquetas en negrita, e
“Italic”, que permite dibujarlas cursivas. “Priority”, indica la accién que debe tomar el
servidor al encontrar dos etiquetas que colisionan, las etiquetas de prioridad mas baja,
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son removidas, mientras que entre dos etiquetas de la misma prioridad, sobrevive la
ultima en dibujarse.
Simbologia

La simbologia determina la forma en que presentaran las geometrias, para editar la
simbologia de una capa, hay que seleccionar una de la lista y hacer clic en el botén que
muestra la figura.

Figura 206. Botdn editar simbologia.

—

L LT

Layer name Min. Scale Max, Scale
vl |Comunas [21086 [ND

El formulario que aparece, presenta tres alternativas para la edicion de simbologias de
capas, “Fixed”, “Range” y “Class”, que se muestran en la figura.

Figura 207. Alternativas de simbologia.

@ Symbology manager

:Fixed i| Range | Class |

La simbologia “Fixed”, presenta todos los objetos de la capa de la misma forma, basta con
hacer clic en el boton “Generate” y editar el estilo segun el tipo de la geometria de capa,
los estilos se tratan mas adelante.

La simbologia “Range” (ver figura 208), requiere que el origen de datos de la capa tenga
un campo numeérico, entonces, forma un cierto nimero de intervalos, y cada objeto se
dibuja de acuerdo al intervalo que le corresponda. La apariencia del generador de rangos
se muestra en la figura.

325



Figura 208. Simbologia por rangos.

& Symbology manager

| Fixed| Rangs | Class |

Fields
|numeru:u -
Calor 1 Color 2 -
Mumber of classes | g
k Generate
Colar Maz, Min.

1 2.22

2.22 3.44

3,44 4.67

4.67 5.89

5.89 7.11

7.11 3.33

5.33 .56

9,56 10.73

10.78 2

En la pestaia “Range”, el cuadro de seleccion “Fields”, indica los campos numéricos que
tiene el origen de datos de la capa, al formar los rangos, los colores de los rangos varian
desde “Color 1” hasta “Color 2”, el campo “Number of classes”, indica cuantos intervalos
se van a crear, el sistema sugiere un nimero con base en la cantidad de datos. Una vez
establecidos estos datos, basta con hacer clic sobre el botén “Generate”. Los intervalos
generados apareceran en la tabla, al seleccionar alguno de los intervalos, se puede editar
su estilo, el tema de estilos, se cubre mas adelante.

La simbologia “Class” (ver figura 209), funciona con cualquier campo del origen de datos,
basta con seleccionar el campo deseado y presionar el botdn “Generate”, entonces, en la
tabla apareceran los diferentes valores hallados para este campo. Al seleccionar alguno de
los valores, se puede editar su estilo, el tema de estilos, se cubre mas adelante. La
apariencia del generador de clases se muestra en la figura.
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Figura 209. Simbologia por clases.

¥ Symbology manager

Fixed | Rangs | Class

Fizlds

|name - | k Generate

Calor Descr,
Albo Sur
Centro
Centro Oriente
Centro Sur
Moroccidente
Maorarisnke
Maorke
Qccidente
Qriente
Sr
Sur Qccidente
Sur Qrienke
Estilos

El estilo depende del tipo de de la geometria de la capa, asi, hay diferentes estilos para
puntos, lineas y poligonos.

Para una geometria tipo punto (ver figura 210), es posible seleccionar un icono que se
colocara en la ubicacion del punto, el campo “Customize”, indica si los colores del icono
deben o no ser reemplazados, en caso de haber elegido personalizar los colores, se puede
elegir uno de fondo y uno de relleno, la barra “Size”, permite modificar el tamafo del
icono.
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Figura 210. Estilos para geometrias tipo punto.

Icon
Size
-
_%‘n
smoking. svg airport.svy winter recr...
FrENs roo... default.svy gas_statio...

Para una geometria tipo linea, es posible cambiar su estilo, su color y su grosor, como se
muestra en la figura.

Figura 211. Estilos para geometrias tipo linea.

[ |

Line

I_I EEEEEEER ‘ L BN RN | |
Style

‘ . - | HEE . ‘ |
Opacit D

[ | 1 | 1 1 1

Width =
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Para una geometria tipo poligono, es posible editar el estilo de la linea de contorno, de la
misma manera en que se edita el estilo para una geometria tipo linea, pero ademas se
puede modificar el color de relleno, como se muestra en la figura.

Figura 212. Estilos para geometrias tipo poligono.

Line
E EEEEEEER N & N .
Skyle ‘ . .
I N . LE _BREN B
Colar
Opacity O
Width 1=

BackiGround Calar

Calor

Opacity

Cambiar los denominadores de escala.
Para modificar los denominadores de escala de una capa, se requiere usar la seccién de

visualizacién para determinar la escala deseada, y presionar el botdn de escala maxima o
de escala minima.

Figura 213. Botones denominadores de escala.

e |F
I P
Escala maxima

Escala minima
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Para remover un denominador de escala hay que hacer clic derecho sobre la capa en la
lista, y entonces se desplegara el menu que permite ejecutar estas acciones como se
muestra en la figura.

Figura 214. Remover denominadores de escala.

ENENENENT:

Al ¥ oG

ame Min. Scale Max, Scale

; 21066 MDY
MO 2279 1

5 MD 7764 Rermowe min scale denominataor
MD TIE Femove max scale denominator
MD 5522 L1

Cambiar el orden de las capas.
Las capas de dibujan en el mismo orden en que se presentan en la lista, de modo que la

primera capa en la lista es la menos visible, para modificar el orden de las capas, se debe
seleccionar la capa que se desea mover y hacer clic en los botones que muestra la figura.

Figura 215. Botones de subir y bajar capa.

LT LY
I
Bajar
Subir
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A5. GUIA DE DESARROLLO PLUGINS DE GEOCODIFICACION.

Los plugins de geocodificacién permiten agregar a Atlas funcionalidad adicional en este
campo, sin la necesidad de recompilar toda la aplicaciéon, los plugins se colocan en el
servidor Atlas como se describe en la guia de instalacidén de servidor, y se usan en el panel
de control, como se describe en la guia de administracién, a continuacién se aborda el
tema de la creacidn de estos plugins.

Para crear un plugin indistintamente del IDE que se use, deben incluirse las bibliotecas que
se muestran en la siguiente tabla.

Tabla 73. Bibliotecas en la construccién de geocoders.

Biblioteca Archivo

Java Topology Suit jts-1.8.jar

Hibernate hibernate.jar
gt2-main-2.3.0.jar

GeoTools gt2-api-2.3.0.jar
gt2-referencing-2.3.0.jar

GeoAPI geoapi-nongenerics-2.1-M2.jar

Javax.units jsr108-0.01.jar

Vecmath vecmath-1.3.1.jar

Atlas Common atlas_common.jar

La clase atlas.geocoding.Geocoder.

Esta clase es la base de todo el sistema de geocoders y plugins en Atlas, se trata de una
clase abstracta, por lo tanto, todos sus métodos deben ser implementados para construir
un geocoder. Algunos métodos son usados en el panel de control y otros, en el servidor.

Panel de control. Cada geocoder es configurado en funcidon de un proyecto, y puede
tomar cualquier origen de datos de este como material de referencia.

Cada proyecto cuenta con el método “getSources”, que retorna el conjunto de sus
origenes de datos, cada origen de datos, cuenta con los métodos “getFieldNames”, que
retorna los nombres de los campos el origen, y “getFieldTypes”, que retorna los tipos de
campos, como constantes enteras de la clase “java.sql.Types”, ademas, cada origen tiene
los métodos “getTablsour” y “getFielsour”, que retornan el nombre de la tabla y el
nombre del campo con informacién geométrica, esta tabla se encuentra en la base de
datos del sistema. Los métodos “getGeomClass” y “getGeomType” retornan informacion
sobre el tipo de geometria del origen.
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Un objeto HibernateUtil, provee distintas alternativas para acceder a la base de datos del
sistema, mediante el método “begin”, entrega una sesidn hibernate, que debe ser cerrada
con “close” o “commit”. El objeto cuenta también con el método “getConnection”, que
retorna directamente un objeto de conexion “java.sql.Connection”.

Un objeto GeocoderConfig, guarda informacién sobre la configuracién de un geocoder
para un proyecto, al implementar un geocoder los métodos “getConfiguration” vy
“setConfiguration” se usan para guardar y recuperar una cadena, que contiene dicha
configuracion en el formato que el desarrollador del plugin considere conveniente, por
ejemplo CSV o XML.

La clase org.atlas.geocoding.ConfigurationDialog, extiende de JDialog y debe ser extendida
nuevamente por el desarrollador del plugins, estd pensada para permitir a un
administrador, configurar un geocoder desde el panel de control, tiene un objeto Project,
un objeto GeocoderConfig, y un objeto HibernateData. Un posible flujo de trabajo de este
formulario incluye.

e Leer la configuracion actual del geocoder (Opcional).

e Presentar las opciones de configuracién, tomando como referencia los origenes de
datos del proyecto.

e Modificar los origenes de datos o la base de datos a fin de construir datos pre-
calculados (Opcional).

e Modificar el campo de configuracién del objeto GeocoderConfig.

e Usar el método setCancelled, para indicar que el usuario no cancelé la operacion.

El geocoder debe entregar un cuadro de didlogo de este tipo cuando se llama al método
“getConfigurationDialog”, este método tiene como parametros un objeto Project, un
objeto GeocoderConfig, y un objeto HibernateData.

El método “getName”, debe retornar el nombre del geocoder, una descripcion breve.

El método “getDescription”, debe retornar una descripcion mas extensa del geocoder.

El método “getAboutDialog” debe retornar un cuadro de didlogo con informacién sobre el
geocoder, este didlogo, debe ser una subclase de JDialog.

Servidor. Otros métodos de la clase son usados desde el servidor, a fin de preparar al
geocoder para resolver direcciones y luego durante el proceso de resolucién en si mismo.

El método “isCapableFor”, recibe por pardmetro una cadena que contiene la direccion tal
como llega en la peticion. El método debe retornar un booleano, indicando si el geocoder
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estd o no en capacidad de procesar la direccidn, se trata de una revisidon rdpida, por
ejemplo, un geocoder que trabaje con nomenclatura de calles y carreras no podra trabajar
con direcciones que no contengan alguna de estas palabras o sus sinénimos. Sin embargo,
es posible, que a pesar de que este método arroje positivo para una direccion, mas
adelante no entregue resultados, ya que solo es una revisién inicial y rapida.

El método “getStandardizedAddress” recibe por parametro una cadena que contiene la
direcciéon tal como llega en la peticion. Este método debe realizar todas las
transformaciones sobre la direccion que se consideren necesarias antes de dividir la
cadena en componentes. Por ejemplo, en el caso del geocoder para nomenclatura de
calles y carreras, en este paso deben reemplazarse todas las ocurrencias de “calle”, “cl”,
“cle”, etc por “CL".

El método “parseAdress” recibe por pardametro la cadena de una direccién que ha sido
entregada previamente al método “getStandardizedAddress”, y debe retornar las partes
gue integran la direccion. Por ejemplo, en el caso del geocoder para nomenclatura de
calles y carreras, retorna el tipo de la direccidon que puede ser “CL” o “CR”, el nombre de la
via principal, el nombre de la interseccion y el nimero de la puerta.

El método “locateAddress” recibe por parametro el array de cadenas que representa las
partes de la direccion, y debe entregar las posibles ubicaciones de esta, representando
cada una con un objeto “Result”.

El método “getConfigurationDialog” debe retornar un didlogo de configuracién listo para
funcionar con los objetos que se entregan como parametros, que son, el proyecto, el
objeto de configuracién del geocoder y un objeto de conexidn hibernate.

El método “init” es llamado por el servidor antes de empezar a hacer peticiones, aqui el
geocoder debe realizar todas las acciones que sean necesarias antes de empezar a operar,
por ejemplo, formar caché y verificar el estado de las tablas requeridas. El objeto tiene por
parametro un objeto tipo ConnectionProperties, que puede ser transformado
directamente en una conexion a la base de datos usando el método “createConnection”
de la clase DataBaseUrtils.

Finalmente la clase que extiende a Geocoder, debe aparecer como clase principal en el
manifiesto de archivo JAR que contenga las demads clases.
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A6. GUIA DE DESARROLLO DE APLICACIONES JAVA SE.

En esta guia se cubre la realizacién de una sencilla aplicacion de escritorio que demuestra
los conceptos basicos sobre la creacién de aplicaciones para este entorno, dicho
desarrollo puede hacerse inclusive con un editor de texto y el compilador de java, sin
embargo, para este caso se usard el IDE NetBeans 6.0.

Configuracion de entorno.

Primero, debe crearse un nuevo proyecto en NetBeans, para ello debe hacerse clic sobre
el botén mostrado en la figura.

Figura 216. Botdon nuevo proyecto en NetBeans.
) NetBeans IDE 6.0.1

File Edit View Mavigate
| ¥ =

‘Services

Luego, en la ventana que aparece deben seleccionase las opciones que muestra la figura
siguiente y hacer clic en “next”.

Figura 217. Nueva aplicacion java en NetBeans.

o |

Projecke:
5 Pava Application
f ﬂ:.iull 1

=5 Java Class Library
@ Java Project with Existing Sources
-ﬁ- Java Project with Existing Ant Script

= Project

etBeans Modules

En el didlogo siguiente se indica el nombre de la nueva aplicacién y se indica a NetBeans
gue no debe crear una clase principal, por ultimo debe hacerse click en finish.
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Figura 218. Opciones para una nueva aplicacion java en NetBeans.

Mame and Location

Project Mame: |Ejemplu:u.ﬁ.tlas |
Project Location: |D:'|,D|:u:umentus'l,NetBeansP‘rDjects || Browse...
Project Folder: |D:'I,Dcn:umentu:us'l,NetEieansP‘ru:ujects'l,EjempIu:uAtIas |

/| Set as Main Project

Create Main Class

La aplicacion creada aparece ahora en el arbol de proyectos como se muestra en la figura
219.

Figura 219. Arbol de proyecto en NetBeans.
jemplodtlas - NetBeans IDE6.0.1

Edit View Mavigate Source Refactor Bui

j % |«::default canfig:= v|

:Services IEPrniects L1l x|
A@ EjemploAtlas

J@ Source Packages

.. 8 l<default package> |
*,E Test Packages

& Libraries

Test Libraries
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Luego se deben agregar las librerias requeridas. Para ello debe desplegarse el menu que

se muestra en la siguiente figura.

Figura 220. Menu agregar archivo jar en NetBeans.

E] EI g % =default config - [E‘
5 | Services :Projects s
E AQ EiemploAtlas
= 4|7 Source Packages
(5= [l <default package>

~|F Test Packages

w

= 4@ Librari==

IE Ivlﬂ] 1 AddProject.,
|,® Test L Add Librany..

g Add JAR/Folder...

= Properties

Luego, debe agregarse los siguientes archivos.

e atlas_desktop.jar

e atlas_common.jar

e jdom.jar

e geoapi-nogenerics-2.1-M2.jar

El arbol de proyecto debe verse como se muestra en la figura 221.

Figura 221. Libraries en un proyecto NetBeans.

- Services :Projects il =

4 %5 EjemploAtlas

fr-ICF Source Packages

|7 Test Packages

@ jdom. jar

|, 2l geoapi-nogenerics-2.1-M2.jar
|@ atlas_desktop.jar

|n@ atlas_desktop.jar

[ IDK 1.6 (Default)

fr[78y Test Libraries
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Ahora, se debe crear un formulario en la aplicacién, usando el menu que se muestra en la
figura 222.

Figura 222. Creacidén de un formulario en NetBenans.
File Edit V“iew Mavigate Source Refactor Build Run  Profile Versioning Tools Wind

'1F_‘—] % |::deFauItcu:unﬁg:=— vl I:Eb % |> * @ -

5 |iServices IEPrniE:ts Al x|

E 1@ EjemploAtlas ‘

g llﬁ Source Parkanss

&l . LFE <def, New ¥ [0 Java Package...

N }@ Tect Pack _ Fﬁl lava Class...

% 1@ Libraries Local History g JFrame Farm...

TN I}' atlas.  Eing.. Ctrl+F [ ]Jpanel Farm...

5 D’@ :SEI_ Fﬁl lava Interface...

_Jg P @ Testlir: ) Entity Class...

= Toals yo | Entity Classes from Database...
Properties T Other..

En la ventana que aparece, se debe establecer el nombre de la clase como “Main”, y el
paquete “gui”, como se muestra en la figura 223 y luego se debe hacer clic en finish.

Figura 223. Nombre y ubicacién de un proyecto NetBeans.

Mame and Location

Class Mame |Main |

Project: |Ejemplu:u.ﬁ.tlas |
Laocation: |5u:uurce Packages - |
Package: |gui hd |

Created File: |D:'I,Du:ucumentu:us'I,NetEleansF‘ru:u]'ect5'I,Ejemplu:u#.tlas'l,src'l,gui'l,Main.ja\ra |
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El arbol del proyecto debe verse ahora como indica la figura 224.

Figura 224. Arbol de proyecto en NetBeans con una clase nueva.

']JF_‘I El % <default oo

o | Services : Projecks
T | 4-(% EjemploAtias

w

5 #-I[F Source Packages
@ 1EE| qui

) g
T I Test Packages

E] |8y Libraries

& Test Libraries

vigator

Al hacer doble clic sobre el nodo Main.java, este se mostrara en el recuadro central, debe
hacerse clic sobre el botén “design” (ver figura 225) en caso de que este no esté marcado.

Figura 225. Vista de disefio en NetBeans.
E[] Main.java ==

Source | % @ |

“-;-‘ The Properties window displays editable settin
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Ahora es posible arrastrar componentes desde la paleta hasta el formulario. La paleta se
puede desplegar presionando Ctrl + Mayusculas + 8 en el teclado. De esta paleta se usardn
los componentes que se muestran en la figura 226.

Figura 226. Paleta de componentes Swing en java.
‘Palette * x

4 Swing Containers

[RFSGEN [ rabbedPane

aneled [

| split Pane [H scroll Pane
[O Tool Bar :% Desktop Pane
[ 1rkernal Frame % | Layered Pane

4 Swing Controls

EUTEREEEEEAT @~ checkBox

©~ Radio Button 27 Button Group

[I=] Combo Box Ef List

[] Text Field Text Area

BT Scrall Bar d_b slider

[ Progress Bar [=7] Formatted Field
Password Field #| Spinner

De la paleta se deben agregar diferentes componentes de los tipos resaltados, de modo
que el arbol del formulario se vea como se muestra en la figura 227.
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Figura 227. Arbol de componentes del formulario principal.
:Inspector 0 =
B Farm Main

JEj Other Components

g: groupl [ButtonGroup]

1 [IFrame]

[----|:| jPanell [IPanel]
btnZoomProject [JBukton]
ktglZoomIn [ITogaleButton]
tglZoomCut [ITagaleButtan]
kglZaomPaint [ITogglzButkan]

kglPan [JToggleButton]
kglInfo [IToggleButton]
|blPos [JLabel]

I IblScale [JLabel]

tEEEEDE

Estos componentes ubicados sobre el formulario deben verse como se muestra en la
figura.

Figura 228. Apariencia de la clase Main.

@] Main.java = |II|E]@
Source | Design | % | E&!ﬁ%HU]IDH'E| & 3

Q The Preview Design button (in the toolbar) enables yvou ko kest the design of the Farm, x

WRRAS 0

Pasician

Escala
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Ahora deben conectarse todos los botones toogle al group 1, para ello se debe hacer clic
en cada uno de ellos, consultar su tabla de propiedades y dejarla como se muestra en la
figura 229.

Figura 229. Grupos de botones.

‘tglZoomIn [JToggleButton] - Properties e =

it
Binding Everts Code g:
4 Properties - %
action rul ()
background [1 [244 244 244] L
buttonGroup groupl |
componentPopuphdenu =TT ¥ lC] c
fort Tahoma 11 Plain EI 1
fareground Woo0 ()
icon Zoom-in.png -
mnemanic ..
selectad

Ahora se debe hacer clic sobre el JPanel y en su tabla de propiedades hacer clic en “code”
y luego en el botdn al lado de “Custom Creation Code”, como se muestra en la figura 230.

Figura 230. Tabla de propiedades del jPanel.

Properties Binding Events :'-n;_r
4 Code Generation o
Bean Class class javax swing.JPanel
Wariable Mame jPanell
Yariable Modifiers privake

Type Parameters

Use Local Yariakle
Custom Creation Code
Pre-Creation Code
Post-Creation Code
Pre-init Code
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En el formulario que aparece se debe escribir el contenido que muestra la figura.

Figura 231. Cdédigo de inicializacidn para jPanel.
OjF‘anEI [JPanel] - Custorn Creation Code Ii—hj

Insert Cade:

new HapPanElﬂ]ﬂ

QK ( Resek to default | Cancel

Luego en la vista de cddigo del formulario principal, bajo la linea de package debe
agregarse el texto que indica la figura 232.

Figura 232. Import de la clase MapPanel.
7 rackags gui:
g
8 [-] import org.atlas.desk.gui.MapPan=1;
10

Bajo la declaracion de la clase se debe colocar el codigo que indica la figura 233.

Figura 233. Cddigo de acceso a una instancia de MapPanel.

5 public class Main =xtends javax.swing.JFrame= {
a8

7 private MapPanel mapPansl:

3

g

10 public MapPans]l getMapPanel () |

11 return mapPanel;

2 }

13

14 public wvoid setMapPanel (MapPansl mapPan=1l) {
15 this.mapPanel = mapPanel;

18 }
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El constructor de la clase debe modificarse de modo que se vea como muestra la siguiente

figura.

Figura 234. Constructor de la clase Main.

public Maini) {

initComponentsi) ;

this.mapPansl = (MapPanel)this.jPan=l:

Al realizar correctamente el anterior ejercicio, se ha establecido un proyecto base para
continuar con los demds puntos.

Conectarse con un servidor.

Para esta y las siguientes secciones se asume que existe un servidor Atlas instalado y
funcionando en la direccidn http://192.168.10.111:8084/service

La seccion de imports del la clase Main, debe quedar como se muestra en la figura 235.

Figura 235. Imports en la clase Main para establecer conexién con un servidor.

1

W m =1 0 n s L BRI

prackadge

import
import
import
import
import
import

ogui;

clientdata.Layer;
clientdata.Project:
jJava.net.URL;

Java.util. logging.Lewvel:;
jJava.util. logging.Logger;
org.atlas.desk.guli.MapPanel;
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También el constructor de la clase debe modificarse y quedar como se muestra en la

figura 236.

Figura 236. Constructor de la clase Main, preparado para conectarse con un servidor.

- public Maini) {

k]
&

1y

23

z4 initComponents|() :

23 setMapPanel ( (MapPan=l) jFPan=sl) ;

28

27 try {

28 getMapPansl () .setURL in=w UERL ("htir 192 .18

28 Frodject project = getMapFPanesl () .getProjectsi) [0];
30 Layer[] lavers = prodect.getlaveriArravi()

31 getMapPanel () .setCurrent ImageFormat (" imags

32 getMapPansl () .setCurrentFroject (project) ;

33 getMapPansl () .setlLavers(lavers):

34 getMapPansl () . zoomToProject ()

35 getMapFPanel () .updateView() ;

36 1 catch (Exeception =x) {

37 Logger.getlogoer(Main.class.getllam=() ) . logiLevel.
38 }

39| = i

Para ejecutar la aplicacidén se debe presionar F6, si todo va bien, la aplicacion debe verse

=

E

’E

R

E

como en la figura 237, y al ejecutarse no debe arrojar ninguna excepcion.

Figura 237. Apariencia de la clase Main.

Posicién
Escala

o
A [E=SE 5
&
G
Morte A
Mororiente
Noroccidente
Centro Oriente
Centro Criente
Qccidente
Centro Sur
Sur Oriente
Sur Occidente
Alto Sur
Sur
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Interactuar con un mapa.

La forma de permitir interaccion con un mapa, es mediante el uso de modos, en el
ejemplo anterior, el mapa es estdtico, se agrega dinamismo mediante el uso de modos.

Los botones toggle ubicados sobre el mapa serviran para seleccionar el modo deseado,
cada vez que el usuario presione un botdn se cambiard dicho modo, para ello hay que
agregar escuchadores a los eventos del botén.

En modo “design” debe hacerse clic sobre el botén al que se va a agregar el escuchador,

luego, en la ventana de propiedades del boton (ver figura 238), bajo la opcion de “Events”,
debe hacerse clic sobre la celda contigua a “actionPerformed” y presionar enter.

Figura 238. Eventos de un botdn.

‘btnZoomProject [JButton] - Properties # x |£|
Properties Einding Code ;_r

4 Eyents &

actionPerformed 'njectActinnPerformedL.. J

lancestorAdded =<none= -] b_-jl
ancestorMoved <nonez ' é
ancestorMoved <nonez %
ancestorRemaved =none =

ancestorResized <none:

Los modos de operacion disponibles para el MapPanel, se listan en la siguiente tabla.

Tabla 74. Modos de operacidon del MapPanel.

MODEFEATUREINFO

Modo de operacidn en que el usuario puede obtener informacion sobre el contenido
del mapa arrastrando el mouse para dibujar un circulo que representa el drea de
interés o simplemente haciendo clic en el mapa.

MODEGETCOORD

Modo de operacidon donde al arrastrar el mouse se logra el mismo efecto que en
MODEPAN, pero produce eventos al hacer clic en el mapa y al hacer clic en un
marcador.

MODEPAN

Modo de operacidn en que el usuario puede desplazarse por el mapa arrastrando el
mouse.
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MODEZOOMBOX

Modo de operacién en que el usuario puede acercase al mapa arrastrando el mouse
para dibujar una caja que encierre el area que desea visualizar.

MODEZOOMMINUS

Modo de operacién en que el usuario puede alejarse al mapa haciendo clic en el.
MODEZOOMPLUS

Modo de operacidn en que el usuario puede acercarse al mapa haciendo clic en el.
NOMODESELECTED

Modo de operacidn en que las acciones del usuario son ignoradas.

Luego para los botones en el formulario el cédigo debe quedar como muestra la figura
239.

Figura 239. Métodos para interactuar con el Mapa.
private wvold btnZoomProjectActionPerformed (java.awt.event. ActionEvent evt) {
getMapPan=l () . zoomToProject () ;

private vold tglZoomInActionPerformed (java.awt.event.ActionEvent evt) |
getMapPansl () .setMode (HapPanel .. MODEZOOMPLIUS)

private volid tglZoomOutActionPerformed (java.awt.event.AotionEvent evt) |
getMapPansl () .setMode (HapPanel . MODEZQOMMINDS) ;

private volid tglZoomPointActionPerformed (java.awt.event.AlotionEvent evt) |
getMapFPanel {) .setMode (MapPanel. MODEEOOMBOX) ;

private volid tglPanfictionPerformed (java.avt.event.ActionEvent =vt) {

getMapFPanel () .setMode (MapFPanel. MODEPAN) ;

Ahora, es cuestidon de ejecutar la aplicacion y probar el efecto de cada modo.
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Procesar eventos generados por el control.
El MapPanel, produce eventos de los tipos mostrados en la tabla 75.

Tabla 75. Tipos de eventos generados por el MapPanel.

Resumen de clases

DisplayEvent Evento disparado cuando cambia la escala o el bounding box que

describe lo que se esta presentando.

FeaturelnfoEvent Evento disparado cuando el servidor responde a una peticidén

GetFeaturelnfo realizada desde el MapPanel.

GeocodingEvent Evento disparado cuando el servidor responde a una peticiéon de

geocodificacién realizada desde el MapPanel.

MarkerClickedEvent | Evento disparado cuando el usuario hace clic sobre un marcador

y el modo esta fijado en MODEGETCOORD.

MouseClickEvent Evento disparado cuando el usuario hace clic sobre un area del

mapa y el modo estd fijado en MODEGETCOORD.

MouseMoveEvent Evento disparado cuando el usuario mueve el mouse sobre el

mapa.

A continuacién se registra un escuchador para el evento MouseMoveEvent, de tal modo
gue pueda indicarse al usuario las coordenadas respecto al mapa de la posicion del

puntero de mouse.

Para ello debe crearse un método llamado registrarEscuchadores, que debe llamarse en el

constructor de la clase, tal como se indica en la figura.

Figura 240. Llamado a registrarEscuchadores en el constructor la clase Main.

Z5

28 public Main() {

27 initComponents() ;

28 setMapPanel | (MapPanel) JFan=l):

29 regristrarEscuchadores() ;

30 try {

31 getMapPansl () .s=tURL (new UERL | "httr 127.0.0.1:8
32 Prodject project = getMapPanel () .getProjects() [0]:
33 Layer[] lavers = proiject.getLayerdrravi):

34 getMapFansl () .setCurrent ImageFormat | 1
33 getMapFaneli() .setCurrentProject iproject) ;
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El contenido del metodo registrar escuchadores debe ser como se muestra en la figura
241.

Figura 241. Contenido el metodo registrar escuchadores.
a4

45 private void regristrarEscuchadoresi) {

48 MouseMovelistenser mml = new MouseMowvelistensr () {

ey public wvoid actionPerformed (MouseMoveEvent mme) |

48 double ® = mme.getXTCoordinate () .geti ()

49 double ¥ = mme.getXTCoordinate () gt () 2

50 String msg = String.formet ("Fosicion %.3£f%n , %.3£%n", %, ¥):
51 lblFPos.setText (msg) ;

2 }

53 bi

54

53

58 DisplavylListener dl = new DisplavlListensr (] {

(63 public void actionPerformediDisplavEvent de) {

a8 String msg = String.format("Escala 5.3Lf%n", de.getlims3calei() )
59 lblScale.setText (msg)

g0 }

61 b

2

B3 getMapPanel () .getEventManager () . addMouselMovelistensr (mml) ;

gd getMapPanel () .getEventManager () .addDisplayvListenesr (dl) ;

83| }

Al ejecutar la aplicacién, los escuchadores registrados hacen que se complete la
informacién en la parte inferior del formulario, permitiendo conocer la posicidon del
puntero del mouse y la escala WMS de la presentacion, como se muestra en la figura.

Figura 242. Indicadores de posicion y escala en Main.

Liceo central de Narino

Bell
Las Camelias

Posicion 977229,148 ,977229,148
Escala 7563,544
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Procesar informacion GetFeaturelnfo.

El servidor Atlas entrega informacién GetFeaturelnfo en formato HTML, GML y texto
plano, para los formatos HTML y GML la biblioteca de componentes provee las
herramientas de visualizacién HTMLViewer y GMLViewer que se encuentran en el paquete

org.atlas.desk.viewers.

En este caso se usard el visor HTML para recibir respuestas en este formato, para ello,
debe modificarse el método regristrarEscuchadores de modo que se vea como en el figura

243.

Figura 243. Modificaciones al método regristrarEscuchadores para GetFeaturelnfo.

a9
70
71
@
73
74
75
T8
77
73
79
30
g1
82

getMapPanesl () .getEventManager () . addMouseMoveListenar (mml) ;
getMapPanel () .getEventManager () .addDisplavListener (dl) ;

El constructor también debe modificarse de modo que quede como en la figura 244.

Figura 244. Modificaciones al constructor para recibir respuestas GetFeaturelnfo.

30
31
32
33
34
35
38
3t
38
38
40
41

public Main() {

initComponents () ;

setMapPanel ( iMapPanesl) JFPan=l):

regristrarEscuchadoresi) :

try {
getMapPansl () .8etUBL (new UERL ("http://127.0.0.1:80/scver™) ) ;
Prodect project = getMapPan=l|) .getProjectsi) [0];
Layer[] lavers = project.getlLayeriArravi):
getMapPanel () .setCurrent ImageFormat {"images,/ png™) ;
getMapPanel () .setCurrentFeatureInfoFormat ({"text,/ html™) ;
getMapPanel () .setCurrentProjectiproiject) ;
getMapPanel () .setLavers(layers)
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El escuchador del boton tglinfo debe quedar como muestra la figura 245.

Figura 245. Escuchador del botdn tglinfo.

237

238 private volid tglInfoActionPerformed (java.awt.event.ActionEvent 5":.&:' {
239 T getMapPanel () .setMode (MapPansl. MODEFEATURETNFO) ;2

240 1

241

Con las modificaciones anteriores al establecer el modo de GetFeaturelnfo y arrastrar el
mouse en el mapa debe obtenerse un resultado como el mostrado en la figura 246.

Figura 246. Area de interés de una consulta GetFeaturelnfo.

as de San Rafael
Frados del Oeste Tegquendama
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Mariluz |
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Al soltar el botdn del mouse debe mostrarse una ventana como la siguiente.

Figura 247. Resultado de una consulta GetFeaturelnfo.

?
|| HTML viewer [

LAYER BARRIOS

nombre communa

Ritico dela Aurora i]
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Administrar marcadores.

Un marcador es un punto que se agrega al mapa para resaltar una ubicacidn, en este
ejemplo se va a permitir al usuario agregar puntos al mapa haciendo clic con el mouse,
para ello se usa el modo MODEGETCOORD del MapPanel y se agrega dos modos a la clase
Main, para ello, en los atributos de la clase debe agregarse el cddigo que se muestra en la
figura 248.

Figura 248. Modos para la clase Main.

21 import org.atlas.desk.events. MouseMovelistener:
22 import org.atlas.desk.gui.MapPanesl;

23 import org.atlas.desk.mashup.Marker;

24 import org.atlas.desk.viewers.HTHLViewsr;

25

2B public class Main sxtends javax.swing.JFrame |
27

28 public static final int ADDMAREER = 1:

29 public static final int REMOVEMAREER = 2;
30 private int currentModes;

31

8]

private MapPanel mapPansl:

b

i)
i)

Ademas se deben agregar un par de botones toggle, y asignarlos al grupo, como se hizo
anteriormente, el resultado debe verse como se muestra en la figura 249.

Figura 249. Botones para modos adicionales en la clase Main.

= = [ = [
SYENENENE )
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El cddigo para estos botones debe ser como se muestra en la figura 250.

Figura 250. Cédigo en los botones para modos adicionales en la clase Main.
313

314 =] private void tglMarkerBAddActionPerformed|java.awt.event.ActionEvent ewvt) {
315 getMapPansl () .setModes (MapPanel. MODESETCOORD) ;

314 currentMode = ADDMARFER;

317 -

318

312 [ private void tglMarkerRemoveBActionPerformed|java.awt.event. ActionEvent eve) |
32 getMapPanel () .setMode (MapPans 1. MODESGETCOORD)

32 currentMode = REMOVEMARFKER:

32z | - ¥

323

El método regristrarEscuchadores también debe ser modificado agregando las siguientes
lineas (ver figura 251).

Figura 251. Modificaciones al método regristrarEscuchadores para marcadores.
DisplaylListener dl = new DisplaylListensr () ;

FeatureInfolListenser f£1 = new Featurelnfolistener () ;

MouseClickListensr mcl = new MouseClickListensr ()

public void actionPerformed |MoussClickEvent =v) {

if (currentMode == ADDMARFER) {
MapPansl mp = (MapPansl) ev.getSource();
BuffersedImage hom= = null;
try |
home = Imagell.read(this.getClass () .getPesourcelisStream|(” atlas ia/ home

} catch (IQException ex) {
Logger . getLogger (Main.class.getllam=s () ) . log(Level.SEVERE, null, =x):

Marker m = new Marker (mp, =v.getMap(), home):
mp . addMarker (m) ;

MarkerClickedListener macl = new MarkesrClickedListener () {

public woid actionPerformed |MarkerClickedEvent ev) |
if (currentMode == REMOVEMAREER) |
MapPan=l mp = (MapPansl) ewv.getlSource():
mp.removeMarksr (ev.getMarker () ) ;2

getMapPanel () .getEventManager () . addMouseMovelistensr (mml) ;
getMapPanel () .getEventManager () .addDisplayListener (dl) ;
getMapPane=1 () getFrentManager (1 addFeatureInfoligtensr (f1) :

getMapPanel () .getEventManager () .addMouseClickListener (mcl) ;
getMapPans1l () .getEventManager () . addMarkerClickedListensr (macl) ;
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Una vez aplicados estos cambios, al seleccionar el modo agregar marcador y hacer clic
sobre el mapa, se agrega un marcador, y el seleccionar el modo remover marcador y hacer
clic sobre un marcador, este es removido.

Comunicacion con el geocoder.

Para este ejercicio se enviard una peticion al geocoder del proyecto seleccionado, en el
punto indicado, se centrard el mapay se agregara un marcador. Para esto hace falta que
el servidor Atlas de prueba tenga un geocoder configurado para el proyecto.

Una vez mas, el método regristrarEscuchadores debe modificarse agregando el codigo que

muestra la figura 252.

Figura 252. Modificaciones al método regristrarEscuchadores para geocoding.

GeocodingListensr gl = new Geocodinglistensr () |

public void actionPerformed (GeocodingEvent ges) {
MapPanel mp = (MapPanel) ge.getlource();
PointZD pt = ge.getldddresses() [0] .getLocationi)
mp.setCenter ipt) ;
mp.setZoomlevel (-15) ;
mp . updateVisw() ;

BufferedImage homs = null;

try {
String imgPath = "/org/atlas/desk/media/home.png™;
Input3tream is = this.getClass|() .getFesourcelAsStream|imgPath) ;
home = Imagel0.read(is):

is.closel) ;
} cateh (I0Exception =x) |
Logger . getlogger(Main.class.getMawes () ) . log(Level. SEVERE, null, =x):
}
Marker m = new Marksr imp, pt, homs):
mp.removeldl lMarkers () »
mp . addMarksr (m) ;

getMapPan=l() .getEventManager () . addMouseMoveListensr (mml) ;
getMapPan=l() .getEventManager () .addlisplayListensr (dl) ;
getMapPan=l() .getEventManager () . addFeatureInfolistensr (£1) ;
getMapPan=l () .getEventManager () . addMouseClickListensr (mcl) ;
getMapPan=l () .getEventManager () . addMarkerClickedListensr (macl) ;

getMapPan=1l () .getEventManager () . addGeocodinglListensr (gl)
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Se debe agregar una caja de texto y un botén a Main, como indica la figura 253.

Figura 253. Componentes de Main, para peticiones al geocoder.

|- ver i

[

Luego de aplicar estos cambios, al escribir una direccidon en la caja de texto y hacer clic
sobre el botdn “ver”, la direccién geocodificada debe verse en el mapa representada por
un marcador, como se muestra en la figura 254.

Figura 254. Geocodificacién de una direccién.
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A7. GUIA DE DESARROLLO DE APLICACIONES JAVA ME.

En esta guia se cubre la realizacién de una sencilla aplicacidn para dispositivos méviles que
demuestra los conceptos basicos sobre la creacién de aplicaciones con la biblioteca movil
de Atlas, esta guia usara el IDE NetBeans 6.0.

Configuracion de entorno.

Primero, debe crearse un nuevo proyecto en NetBeans, para ello debe hacerse clic sobre
el botdn mostrado en la figura.

Figura 255. Boton nuevo proyecto en NetBeans.
) NetBeans IDE6.0.1

File Edit View Mavigate

Bl

- Services

Luego, en la ventana que aparece deben seleccionase la categoria Mobility y a
continuacion seleccionar de la seccidén de proyectos “MIDP Aplication” como se muestra
en la figura siguiente, finalmente debe hacer clic en “next”.

Nota. Si la categoria Mobility no se lista, vaya al menu Tools, Pluings y actualice la version
de NetBeans, agregando el paguete Mobility.

Figura 256. Nuevo proyecto java ME en NetBeans.

[ |
Choose Project
Cakegories: Projects:
..... ) Java | [ poe application ||

=1

Mabile Class Library

Mabile Project from Existing MIDP Sources
Import wWireless Toolkit Project

CDnZ Application

CDnZ Class Libraty

Import COiC Pack 5.5 Project

Import COiC Toolkit Project

) O
SE
g o
I B
z
S A B
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En el didlogo siguiente se indica el nombre del proyecto y se indica a NetBeans que no
debe crear una clase principal, luego debe hacerse click en next.

Figura 257. Opciones para una nueva aplicacion java en NetBeans.

{ame and Location

roject Name: MMobileatlas
‘rojeck Location:  |Ed\DocumentosihetBeantsProyects Erowse, ..
‘roject Folder: E:\DocumentosiMetBeantsProyvectsiMobileatlas

Sek as Main Project

El didlogo siguiente indica el tipo de emulador, dipositvo, configuraccion del dipositivo y
perfil del dispositivo, que se deben seleccionar como se muestra en la figura, luego debe
hacerce clic en next.

Figura 258. Seleccion de plataforma por defecto.

[ |
efault Platform Selection
nulator Platform: [Sun Jawa(TM) Wireless Toalkit 2,5.2 For CLDC -
Evice! [DefaultCoIorPhone -
=vice Configuration: ) ClDc-1.0 @ CLDC-1.1
=vice Profile: () MIDP-1.0 () MIDP-2.1
| =Back || Mext> || Finish || Cancel || Help |

El didlogo siguiente agrega mas configuraciones al proyecto, para este ejemplo se usan las
opciones por defecto, como se muestra en la siguiente figura, finalmente debe hacer clic
finalizar.
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Figura 259. Configuraciones adicionales.

=%
ore Configurations Selection
‘eate Additional Project Configurations fram Templates:
Project Configuration Templates Selection
User saved project configuration templates
Configuration templates provided by installed CLDC platfarms
<Back | Finish [ cancel || Help

El proyecto aparece ahora en el arbol de proyectos.

Figura 260. Arbol de proyecto en NetBeans.
:Projects 41 x |:Files ‘Services
AB MobileAtlas
J.ﬁ Source Packages
(- EE| <default package=
*@ Resources
Jbg_u Project Configurations

------ [EJ DefaultConfiguration

Luego se deben agregar los recursos requeridos. Para ello debe desplegarse el menu que
se muestra en la figura 261.

Figura 261. Menu agregar recurso en NetBeans.
:Projects 41 x |:Files ‘Services
o [ mobile
JB Mobilestlas

J,_rj Source Packages

- EE| <defaul: package =

»[@ Resou

‘L’_” Projec Add Project...
o [QJ pd AddJarZip...
Add Folder...
Add Library...

Dot el
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Luego, debe agregarse el siguiente archivo.

e atlas_mobile.jar

El arbol de proyecto debe verse como se muestra en la figura.

Figura 262. Resource en un proyecto NetBeans.

:Projects 40 = :Files ‘Services
4 [ Mobileatlas

Jjj Source Packages

L - EE| <default package =

PP ﬁ E:‘atlas_mobile. jar
J‘l‘ﬂ] Project Configurations
i DefaultConfiguration

Ahora, se debe crear un “Visual MIDIlet” en la aplicacién, usando el menu que se muestra
en la figura.

Figura 263. Creacion de un Visual MIDlet en NetBeans.

:Projects 40 x | Files :Services
- E Mobiledtlas
#-|[F Source Parkanac —_—
o Mew » [ Java Package...
. =] JFrame Form...
Local Histary ] B Java Class..
Find... Ctrl+F i@ lavascriptTemplate,js...
|8 JSOM File...
EJDialog Form...
Tools |> 62 Visual MIDIet. .
EI JPanel Farm...
©) Visual Game Design

En la ventana que aparece, se debe establecer el nombre del MIDlet para este ejemplo
denominado “Atlas”, como se muestra en la figura y luego se debe hacer clic en finish.
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Figura 264. Propiedades del visual MIDlet.

s |
Hame & Location
MIDIet Name: Atlas |
MIDP Class Mame: |Atlas
MIDlet Icon: -
Fraject: ‘ MobileAtlas ‘
Package: | -

Created File: |E\DocumentosiietBeantsProyectsiMobileatlas)srclAtlas. java

foka: Bew MIDlste are subomatically added bo the spplication descriptor.

[ <Back | 7 Cancel | | Help

El arbol del proyecto debe verse ahora como indica la figura.

Figura 265. Arbol de proyecto en NetBeans con un MIDlet nuevo.

‘Projects 4l x| Files ‘Services el Al
4 [F Mobileatlas

J.,_a Source Packages

: 1{:} <default package >

E‘----E}ﬁ,"@.\ﬁ.tl‘as.java

J E Resources
: ; E:iatlas_mobile, jar
J,LJ_U Project Configurations

b [ pefaultConfiguration

S

Al hacer doble clic sobre el nodo Atlas.java, este se mostrara en el recuadro central, debe
hacerse clic sobre el botdon “Source” en caso de que este no esté marcado.
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Figura 266. Vista Source en NetBeans.

B2 ablas java * =

Screen Flow Analyzer | B-8 .| g &L LA

a L

5

GI? import javax.microedition.midlet.?*;

7 import Jjavax.microedition.lodui.®;

g

a

10 pulblic class Atlas extends MIDlet |

11

1z private boolean midletPaused = false:
13

14 Generated Fields

23

24
25% public Atlas() {
26 ¥

27

28 [ Generated Methods

30

31 | Generated Method: initialize
42

43%
4d |-

45
46 -
a7 [ public woid startMIDlet () {
48
43 switchDisplayable (null, getFormi());
50
51
52
53| i
54 -
55
56 [ | Generated Method: resuweMIDlet |

1]

67| [ Generared Method: switchDisplaysble

Para estén ejemplo el segmento de imports debe ser igual al que se muestra en la
siguiente figura.

Figura 267. Imports biblioteca Atlas para apliciones Java ME.

& import Jjava.io.IlException:

7 import Jjavax.microedition.io.ConnectioniNotFoundException:
g import Jjavax.microedition.midlet.*;

9 import Jjavax.microedition.ledui.®;

10 import org.atlas.mobille.data.Project;

11 import org.atlas.mobile.gui.MapPanel;

12

Para el manejo de comandos la clase Atlas debe implementar CommandListener como se
muestra en la figura.
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Figura 268. Implementacion de CommandListener.

public class Atlas extends MIDlet implements CommandlListener

Ahora se debe agregar los siguientes atributos a la clase, como se muestra en la figura

Figura 269. Atributos de la clase MIDlet.

public class Atlas extends MNIDlet

private hoolean midletPaused = false;

private Form form;
private MapPanel mapPanel;

private Command mode;

] | Generated Fields

El constructor de MIDlet Atlas debe modificase asi.

Figura 270. Constructor de la clase Atlas.
public Atlas()
mode = new Cowteand (Mo mode™, Comwmand.SCREEN, 1) :
exit = new Command|"Exit”, Comwmand.SCREEN, 1) ;

Al realizar correctamente los anteriores pasos, se ha establecido un proyecto base para
continuar con el manejo del MapPanel.

Conectarse con un servidor.

Para esta y las siguientes secciones se asume que existe un servidor Atlas instalado y
funcionando en la direccidn http://192.168.10.111:8084/service

Ahora se deben construir los siguientes métodos para crear la estructura del MIDlet, con
el componente MapPanel.
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Figura 271. Cédigo de acceso a una instancia de MapPanel.
public MapPanel getMapPanel ()
if (mwapPanel == null)] {
TEY {
wapFanel = new MNapPanel (230, 250);:
mapFPanel.zetMode (MapPanel . NOMODESELECTEDR) ;
mapPanel.setURL ("http:/ /192 .1658.10.111: 8080/ service,/ ") 2
Project project = [(Froject] getMapPanel () .getProjectsi) .elewmentldtc (0] ;
mapFPanel.setCurrentProject (project) ;
mapPanesl.setlavers (project. getlayers (1)
wapFanel.setCache (2000) ;
mwapFPanel.updateView() ;
} patch (ConnectionflotFoundException ex) |
alert = neyw Alert|"Information’™, Tithout connection™, null, AlertType.INFO):
switchlisplayable (alert, getFormi));
ex.print3tackTrace()
b oeatch (ICException ex)
ex.print3tackTrace () ;

i
return mapFanel;

Figura 272. Cédigo de acceso a una instancia de Formulario.
public Form getForm() {
if (form == null) |
form = new Form("itlas", new Item[]{getMapPanel(i}):
form.addCormand (mode) ;
form.addCommand (exit)
form.setCommandlistener (this)

i
return form:

Para lanzar la aplicacion se debe modificar el método startMIDlet como se muestra en la
siguiente figura.

Figura 273. Cédigo de lanzamiento del MIDlet.

public void startMIDlet () {

switchhisplavable (null, getForm()):
getDisplav[].setCurrentItem[getHapPanel(JJJ
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Para ejecutar la aplicacion se debe desplegar el menu del proyecto MobileAtlas y
seleccionar la opcion “Run”, como se muestra en la figura.

Figura 274. Submenu para ejecutar la aplicacién.

‘Projects 4l = :Files -Services i
4 [ Mobileat- - -
T oW k5
Build
Clean & Build
Clean

Generate Javadoc

Deploy

Batch Build...

Batch Clean & Build...
Batch Clean...

Batch Deploy...

Run
Fun With...

[ .

Si todo esta correcto, la aplicacion debe verse como en la figura, y al ejecutarse no se
debe presentar ninguna excepcién. La pantalla inicial pregunta si la aplicacion debe
conectase al servidor, a lo que el usuario debe responder de forma afirmativa.

Figura 275. Apariencia de la aplicacion MobileAtlas.

-
) +5550000 - DefaultColorPhone s oo e [ +5550000 - DefaultCalarPhone SNIERC XL
MIDlet View Help MIDlet  View Help
— —
L ) 1, \
° & Sun ° & Sun
i Pl
Faull @ Famil @
Is it OK to Use Airtime 2 Atlas
Morte
@ Morariente
@ Moroccidente :
Centro Orignte
obilzAtlas wants to connect to Centro i i
R N Occidente
it 127 .0.0.1. 80800z viceiema Trequest=GetC
Apahilties&zervice=\"WhiS&version=1.3.0 using Certro Sur
irti i i Sur Oriente
irtime. This may result in charges. Sur Occidente
Suf
= it OK to use aittime? fHto Suf
Sur
(] YEs [T
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Interactuar con un mapa.

Para permitir la interaccion con el mapa es necesario el uso de modos en el ejemplo
anterior, el mapa es estatico, con el siguiente cédigo el componente tiene la capacidad de
acercarse, alejarse y desplazarse por el mapa.

Figura 276. Cddigo para administrar el manejo de modos.
public woid commandAction (Command cmd, Displayable argl) |
if (cwd == exit) |
exitMIDlet (]

getForm () . removeCommand [crmd) 2
switeh (getMapPanel () .getMode()) |
case MapPanel. NOMODESELECTED:

mode = new Comand ("Zoom In™, Command.SCREEN, 0):
getMapPanel () .setMode (MapPane l . MODEZOOMDT IS 2
break:

case MapPanel.MOREZOOMDLUS:
mode = new Command ("Zoom Out™, Command. SCREEN, 0]
getMapPanel () .setMode (MapPane l . MODEZ OOMMTINTE] 2
bhreak:

case MapPanel.MODEZOOMMINIS:
mode = new Comand (" "Drag”, Comoand. SCREEEN, 0):
getMapPanel () .setMode (MapPanel . MODEDAN) »

bhreak:

case MapPanel.MODEDAN:
mode = new Comand ("Moo mode™, Command. SCREEEN, 0]
getMapPanel () .setMode (MapPanel .. NOMODESELECTER) »
bhreak:

getForm () . addCormand (mode) ;
getDisplav() .setCurrentItem (getMapPanel (1) ;

El botén de pantalla mode serviran para seleccionar el modo deseado, cada vez que el
usuario presione el botdn se cambiara a dicho modo. Los modos de operacién disponibles
para el MapPanel, se listan en la siguiente tabla.

Tabla 76. Modos de operacion del MapPanel Java ME.

MODEFEATUREINFO

Modo de operacién en que el usuario puede obtener informacion sobre el contenido
del mapa arrastrando el mouse para dibujar un circulo que representa el drea de
interés o simplemente haciendo clic en el mapa.

MODEGETCOORD

Modo de operacién donde al arrastrar el mouse se logra el mismo efecto que en
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MODEPAN, pero produce eventos al hacer clic en el mapa y al hacer clic en un
marcador.

MODEPAN
Modo de operacién en que el usuario puede desplazarse por el mapa arrastrando el
mouse.

MODEZOOMBOX
Modo de operacién en que el usuario puede acercase al mapa arrastrando el mouse
para dibujar una caja que encierre el drea que desea visualizar.

MODEZOOMMINUS
Modo de operacidn en que el usuario puede alejarse al mapa haciendo clic en el.

MODEZOOMPLUS
Modo de operacidn en que el usuario puede acercarse al mapa haciendo clic en el.

Ahora, es cuestion de ejecutar la aplicacion y probar el efecto de cada modo haciendo uso

del puntero, las teclas de desplazamiento y la tecla central del dispositivo.

Procesar informacion GetFeaturelnfo.

El servidor Atlas entrega informacidon GetFeaturelnfo en formato HTML, GML y texto
plano, para este ejemplo se utiliza un nuevo formulario para recibir respuestas en texto

plano. Para esto se agrega un escuchador al MapPanel como se muestra en la figura.

Figura 277. Modificacién al método startMIDlet para GetFeaturelnfo.

getMapFanel () .getEventManager () .addFeatureInfolistener (new FeaturelInfolistener() |

public void actionPerformed (FeaturelnfoEvent ev) {

Form formFI = new Form("Aitlas Feature Info');
Cormtrand back = new Comoand ("EBsck™, Comeand. BACK, 0):
Stringltem si = new S3tringltem("", ev.getFeatureInfol()];

forwF I.addComuand (bhack) ;
forwFI.appendi(si);

switehlisplaysble (null, forwFI):
forwFI.setCommandListener (new CommandlListener () {
public void commandAction (Command comm, Displayable disp) |
if (comw.getCompandType (1 == Command. BACK) §

switchDisplayable (null, getFormi()):
gethisplay () .secCurrentItem |(getMapPanel ()]

Ph:
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Para lanzar la peticién GetFeaturelnfo debe modificar el administrador de modos como se
muestra en la siguiente figura.

Figura 278. Modificacién cédigo administrador de modos.
public void commandAction (Comoand cmd, Displavable argl) {
if f(cwd == exit) {
exitMIDlec ()

getForm () . removeCommand (cmd) ;

switch (getMapPanel () .getMode (1] {

case MapPanel . NOMOOESELECTED:
mode = new Cortvand(Zoom In, Comteand.SCREEEN, 0O):
getMapPanel () .setMode (MapFPanel . MODEZOOMEPLIS) -
bhreak;

cazge MapPanel.,MODEZOQOOMPLITE:
mwode = new Cotmand ("Zoom Out’, Comrnand. SCREEH, 0O):
getMapPanel () .setMode (MapPanel . MODEEQOMMTNIIE) 2
break;

caze MapPanel, MODESOOMMINIS:
mwode = new Command ("Drag’™, Command. SCREEN, 0):
getMapPanel () .setMode (MapPanel . MODEPAN) ;2

brealk:
caze MapPanel.,.MODEDAN:
mwode = new Command("Info', Compand.SCREEN, 0):
getMapPanel () .fetMode (MapPanel . MODEFEATURETNFO) ;
brealk:
case MapPanhel . MODEFEATURETHFO:

mode = new Comvand ("Moo mode™, Comtoand. SCREEEN, O0);
getMapPanel () .setMode (MapPanel . NOMODESELECTED)
bhreak;

getForm i) addComoand (modes) ;
gethisplay () .setCurrentItemigetMapPanel () ) ;

El constructor también debe modificarse como se muestra en la figura 279.
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Figura 279. Modificacidn al metodo getMapPanel para Featurelnfo.

public MapPansl getMapPanel () |
if (mwapFanel == null) {
LEY |
wapPansel = new MapPanel (230, 2ZE50);
mapFPanel,setMode (MapPanel . NOMODESELECTEDR)
wapPanel.getURL ("http: //127.0.0.1: 3080/ service/ ") ;
Project project = (Project) getMapPanel() .getProjectsi().elementdt (0);
mapFanel.setCurrentProject (project) ;
wmapFPansl,setlavers (project.getlavers ()

wapPanel,secCurrentInfoFormat ("text,/ plain®™) »

mapFanel,.setCache (2000])
mapFanel . updateView(]

} oatch (ConnectionMNotFoundException ex) 1
alert = new Alert("Information’”, "Without connection”, null, AlertType.INFO):
switchDisplayable (alert, getFormi));
ex.print3tackTrace ()

} match (ICException ex) |
ex.print3tackTrace ()

i

}
return mapFPanel;

Con las modificaciones anteriores al establecer el modo de GetFeaturelnfo y arrastrar el
apuntador en el mapa debe obtenerse un resultado como el mostrado en la imagen.

Figura 280. Area de interés de una consulta GetFeaturelnfo.
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Al levantar el apuntador se debe mostrar un nuevo formulario con el resultado de la
consulta en formato texto plano.
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Figura 281. Respuesta getFeaturelnfo en formato texto plano.
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Administrar marcadores.
Un marcador es un punto que se agrega al mapa para resaltar una ubicacidn, en este
ejemplo se va a permitir al usuario agregar marcadores al mapa tocando la pantalla con el

apuntador, para ello se usa el modo MODEGETCOORD del MapPanel y un escuchador al
tocar la pantalla del dispositivo.

Para esto se agrega un escuchador al MapPanel como se muestra en la figura.
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Figura 282. Modificacidn al método startMIDlet para detectar toques en la pantalla.

getMapPanel () .getEventManager () .addPointerTaplListener (new PointerTaplListensr () {

public woid actionPerformed|(FPointerTapEvent ewv) {
Lry {

bhyte[] bytesH = I0.rezdFromClassPathk("/demo/ home. png™) ;
Image howelmage = Iwmage.createlmagelbytesH, 0, bytesH. length) ;

Marker marker = new Marker (ev.getPointHMap|(), homelmage, homelmage) ;
getMapPanel () .addMarker (marker) ;
getMapPanel () .setCurrentMarker (marker) ;

} catch (ICException ex) |
ex.printStackTrace() ;

s

Para cambiar al modo MODEGETCOORD es necesario modificar el administrador de
modos como se muestra en la siguiente figura.

Figura 283. Cddigo para agremas el modo MODEGETCOORD.
case MapPanel MODEFEATURETNFO:

mode = new Cotvand("Marker”, Commwand.SCREEN, 0O);
getMapPanel () .setMode (MapPanel . MODESETCOORD) ;
break:

case MapPanel . MODEGETCOORD:
mode = new Command( Mo mode™, Command. SCEEEN, 0);
getMapPanel () . sectMode [MapPanhel . NOMORDESELECTED) ;
hreak:

Una vez aplicados estos cambios, al seleccionar el modo agregar marcador y hacer un
toque sobre el mapa, se agrega un nuevo marcador.

Comunicacion con el geocoder.

Para este ejercicio se enviara una peticion al geocoder del proyecto seleccionado, en el
punto indicado, se centrara el mapay se agregara un marcador. Para esto hace falta que

el servidor Atlas de prueba tenga un geocoder configurado para el proyecto.

Una vez mas, se debe agregar un escuchador para permitir al componente obtener la
respuesta de geocodificacidn del servidor el codigo que muestra la figura.
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Figura 284. Modificaciones al método startMIDlet para manejo de geocoding.

getMapPanel () .getEventManager () .addGeocodinglistener inew GeocodinglListener ()

public void actionPerformed (GeocodingEvent ewv) |
try {
Result[] res = ev.gethiddresses|():;
if (res.length > 0) {

MapPanel map = ev.getMapSource() ;
awitchlisplavable (null, getForm()):

mwap.setZoomLlevel (—-15) ;
map.seclenter (res[0] .gectLocatcioni));
wap . updateView () ;

map .removelarker (geocoderMarker)
geocoderMarker . getlabel (res[0] . gethddress (1) ;
geocoderMarker.setCoordinate (res[0] .getLlocation() )
map .addMarker (geocoderMarker) ;

Poelse |
alert = new Alert|"Information”™, "HNo address found™, null, AlertType.INF0):
switchlhisplayable (alert, getFormi)):

getDisplay () .setCurrentItem(getMapPanel (] ;

b} ocatch (ICEXception ex)
ex.print3tackTrace () ;

Para acceder a la opcién de geocoder, se debe agregar un botén al formulario con el
codigo que se muestra en la figura.

Figura 285. Cddigo para agregar botdn del geocoder.

geocoder = new Command("Geccoding™, Command. SCREEN, 1)
form.addCormand (geocoder)
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Para enviar la peticidn se recomienda la creacién de un nuevo formulario en el cual se
agrega una caja de texto para escribir la direccién y un botdn para enviar la peticién al
servidor. Para lograr esto en el administrador de modos se debe agregar el siguiente
cddigo.

Figura 286. Cddigo para enviar la peticidn al servidor de geocodificacion.

if (ewd == geocoder) {

Form formwGeo = new Form("itlas Geocoder'™):

Command locate = new Command("Locate’, Comand. OX, 0]
Command back = new Command("Eack'", Commwand.ZACK, 0]
addresz.setItring (") ;

formiGeo.append (address) ;
formGeo.addComnand (bhack) ;
formGeo.addCommand | locate) ;
switchbhisplayable (null, formwmGeao):;

formGeo.setComnandListener (hew CommandListener () {

public void commandAction | Command commn, Displayable disp) |

if (ecomen. getCommandType () == Command. OX) {
if (‘'address.get3tring() .egqualsi"")) {
Lry {
getMapPanel () .sendGeocoderRequest (address.get3tring() ) ;

+ catch (Exception ex)
ex.printStackTracel) ;

if (cowm.getComrandType ()] == Comwmwand.BACK) |
switchbhisplayabhle(null, getFormi()):
gethisplay() .secCurrentItem (getMapPansel () ) ;

l:

return;
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Al aplicar estos cambios, al escribir una direccién en la caja de texto y hacer un toque
sobre el botén “Locate”, la direccidn geocodificada debe verse en el mapa representada
por un marcador, como se muestra en la figura.

Figura 287. Apariencia de la aplicacidn respuesta geocoder.
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A8. GUIA DE DESARROLLO DE APLICACIONES WEB.

En esta guia se cubre la realizacion de una sencilla aplicacidn para navegadores web que
demuestra los conceptos basicos sobre la creacidn de aplicaciones con la biblioteca web
de Atlas.

Configuracion de entorno.

Para realizar la configuracién del entorno se forma una estructura de directorios como se
muestra a continuacion.

Figura 288. Estructura de directorios aplicacion web
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En la carpeta lib se copia y se descomprime el archivo zip atlas_web.zip como se muestra
en la figura.

Figura 289. Descomprimir el archivo atlas_web.zip
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En la carpeta AtlasWeb se debe crear un archivo denominado index.html, se agrega una
carpeta images con una imagen pequefia (20x21) en formato PNG, la carpeta AtlasWeb
tendra el contenido que se muestra en la figura.

Figura 290. Crear archivo index.html.
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Se debe abrir el archivo index.html con un editor de cédigo, agregando el cédigo que se
muestra en la siguiente figura.

Figura 291. Cdédigo basico de una pagina html.
1 <htnl xmlhs="http: / /. w3, 0rg, 1999/xhtnl"™>-
<head>-
<titlexAtlas Web</titles-
< /head-

<hody>=
< /body-
</htmnl-

W00 -1 N s L [

Se debe iniciar agregado en la etiqueta <head> una etiqueta <script> indicado la ubicacién
del archivo “atlas.js” archivo fundamental para el manejo de la biblioteca Web de Atlas,
como se muestra en la siguiente figura.

Figura 292. Cédigo para incluir la biblioteca atlas.js
1 <html xmlhs="http: / . w3, org,1999/xhtml ">

2

3 <head>-

4 <titlexdtlas Webl/stitle>

5 <script src="libsatlas.js"=</3cripts
[ < /head-

7

g <hody=

q < /hody-

10 </htmnl>-

11
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En este ejemplo para iniciar la funcionalidad de la pagina se crea una funcidn init() para
lanzarse en el método onload de la etiqueta <body>, como se muestra en la siguiente
figura.

Figura 293. Cdédigo de inicio para la carga de la pagina
1 <htnl xmlhns="http: /. w3, 0rg, 1999 /4htm]l ™=

2

3 <head>-

4 <titlexdtlas Webl/title>

& <a3cript src="libJsatlas.ja" =< acEipts
£

T <acript langquage="javascript’>
b3 function init{){

a

10 }

11 LFacripte

1z

13 < /head>

14

15 <hody onload="init():" =

16

17 < /body-

13 </html-

Para la visualizacién del mapa se crea una etiqueta <div> estableciendo el identificador del
div, el borde y las dimensiones como se muestra en la siguiente figura.

Figura 294. Cdédigo del div del mapa.

<hody onload="init({):" >

<div id="map”™ style=" width:600px; height:500px; border: #0066FF lpx =so0lid;™ >=</7dive

< /hody=

Al realizar correctamente los anteriores pasos, la configuracidn del entorno esta lista para
tomarse como base para continuar con el manejo del MapPanel.
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Conectarse con un servidor.

Para esta y las siguientes secciones se asume que existe un servidor Atlas instalado y
funcionando en la direccion http://192.168.10.111:8080/service.

Para conectar al servidor se debe agregar en la funcién init(), el cddigo que se muestra a

continuacion.

Figura 295. Cédigo conectarse al servidor
Lacript langquage=""javascript’>
rvar map = null:;
function init{){
map = new atlas.MapPanel{"map™,"1ib")
map. setUBRL{"http: A /192,168, 10.111:8080/serwice™)

map. addlistener{"onloaddata™, function(){

rar
nap
rar
nap.
nap

14
}
LSacripts

project = map.getProjects{) [0]:

SetfurrentProject{projecth

layers = project.getlayers():
setlayers{layers):

ApdateView()

Para ejecutar la aplicacidén se debe hacer doble clic en el archivo indenx.html, Si todo esta
correcto, la aplicacion debe verse como en la figura 296, y al ejecutarse no debe presentar
ningun error Javascript.
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Figura 296. Apariencia de la aplicacién Atlas Web.
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Interactuar con un mapa.
Para permitir la interaccion con el mapa es necesario el uso de modos en el ejemplo
anterior, el mapa es estdtico, con el siguiente cddigo el componente permite al usuario la

capacidad de acercarse, alejarse y desplazarse por el mapa.

Para lograr esto se debe agregar algunos botones, para intercambiar cada uno de los
modos del MapPanel. El cédigo se muestra en la siguiente figura.
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Figura 297. Cédigo botones de modo MapPanel.

<hody onload="init();" >

<div id="map” style=" width:600px: height:500px; border:#0066FF lpx solid:”  ></dive

<div style="margin: l0px:">
"hutton” "3IN MODO" "wap. setMode [ 'NOMODESELECTED ') ;™
"hutton” "MODOD ZOOMPLUS™ "wap. setMode [ 'MODEZOOMPLUS ') 2™
"button” "MODO ZOO0MMINTS™ "map . setMode [ 'MODEZOOMMINUS ') :™
"button” "MODO PANT "wap.setMaode [ '"MODEPAN') ;™
"button” "MODO ZOOMEOQX™ "mwap. setMode [ 'MODEZOOMEQX ') 2"

< fdive

< /body=

Los modos de operacion disponibles para el MapPanel, se listan en la siguiente tabla.

Tabla 77. Modos de operacion del MapPanel Web 2.0.

MODEFEATUREINFO

Modo de operacién en que el usuario puede obtener informacion sobre el contenido
del mapa arrastrando el mouse para dibujar un circulo que representa el drea de
interés o simplemente haciendo clic en el mapa.

MODEGETCOORD

Modo de operacién donde al arrastrar el mouse se logra el mismo efecto que en
MODEPAN, pero produce eventos al hacer clic en el mapa y al hacer clicen un
marcador.

MODEPAN

Modo de operacidn en que el usuario puede desplazarse por el mapa arrastrando el
mouse.

MODEZOOMBOX

Modo de operacién en que el usuario puede acercase al mapa arrastrando el mouse
para dibujar una caja que encierre el drea que desea visualizar.

MODEZOOMMINUS

Modo de operacién en que el usuario puede alejarse al mapa haciendo clic en el.
MODEZOOMPLUS

Modo de operacién en que el usuario puede acercarse al mapa haciendo clic en el.

Ahora, es cuestion de ejecutar la aplicacion y probar el efecto de cada modo haciendo uso
del mouse.
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Figura 298. Apariencia de la aplicacidon Atlas Web interactiva.
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Procesar eventos generados por el control.

A continuacién se registra un escuchador para el evento MouseMove, de tal modo que
pueda indicarse al usuario las coordenadas respecto al mapa de la posicion del puntero de
mouse.

Figura 299. Cédigo Escuchador mouse move.

map. addListener {"onmousenowe”, function() {
var coor = atlas.CoordinateUtils. translatelJtox¥{ wap.getVisibleBbox{),
wap. getidchi) ,
wap. getHeight{) ,
nap. getfurrentMousePosition) . getx{) ,
wap. getfurrentMousePositiond) . gety{) ,
wap. getfurrentProject{) . getEpsgCrs{}} ;
document. getElenentById{"log™).innerHTHL = coor.getxX{) + " , " + coor.get¥{):
¥ :
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Para mostrar el contenido es necesario crear un etiqueta <div> con el identificador “log”
como se muestra en la siguiente figura.

Figura 300. Div de visualizacion de coordenadas.

<div 1d="log"</divs

Al ejecutar la aplicacidn, El escuchador registrado hace que se complete la informacién en
la parte inferior de la pagina, permitiendo conocer la posicién del puntero del mouse,
como se muestra en la figura.

Figura 301. Indicadores de posicion del mapa.
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Procesar informacion GetFeaturelnfo.

El servidor Atlas entrega informacidon GetFeaturelnfo en formato HTML, GML y texto
plano, para este ejemplo se utiliza una nueva ventana para recibir respuestas en formato
HTML.

Para esto se debe agregar el cddigo seleccionado al MapPanel como se muestra en la
figura.

Figura 302. Cédigo configuracion Featurelnfo.
Lacript langquage="jawvascript'>
rar map = null:
function init{){
map = new atlas.MapPanel{"map™,"1ib™)
map. setURL{"http: A /192,168, 10.111: 3080 /zexwice™)

map. setFeatureInfoTarget{"window™ , "FeatureInfo™ , "height=350")
map. setCurrentFeatureInfoFornat{"text /html™) !

map. addlistener{"onloaddata”™, function(){
Tar project = map.getProjects{) [0]:
map. setCurrentProject{project)
rar layvers = project.getlayvers():
map. setlayers{lavers)
map.updateView() !

W

}
Lfacripts

Para lanzar la peticién GetFeaturelnfo debe agregarse un nuevo botdn cuya funcion serd
establecer el modo MODEFEATUREINFO como se muestra en la siguiente figura.

Figura 303. Cdédigo para seleccionar el modo Featurelnfo
<div style="margin: 10px;:"=

"button"™ TEIN MODOT "map. setMode [ 'HOMODEXRELECTED ') ;™

"hutton” "MOD0 ZO00MPLITE™ "map . setMode ('MODEEOOMPLITS ) ;™"
"button” "HODO0 ZO0MMINUTS™ "map. setMode ( 'MODEZOOMMINDS ') ;™"
"hutton” "HODO PANT "map. setMode [ 'MODEPAN') =™

"button” "HO0D0 Z00MEOXT "map. setMode ( 'MODEZOOMEQX') ;™

"hutton” "MO0D0 FEATURE INFO™ "map.setMode (' MODEFEATUREINFO ') ;™

i

381



Con las modificaciones anteriores al establecer el modo de GetFeaturelnfo y arrastrar el
mouse en el mapa debe obtenerse un resultado como el mostrado en la imagen.

Figura 304. Area de interés de una consulta GetFeaturelnfo.
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Al finalizar el arrastre con el mouse se debe mostrar una nueva ventana con el resultado
de la consulta en formato HTML. Como se muestra en la siguiente figura.

Figura 305. Resultado HTML de la peticion GetFeaturelnfo.
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Administrar marcadores.

Un marcador es un punto que se agrega al mapa para resaltar una ubicacidn, en este
ejemplo se va a permitir al usuario agregar marcadores al mapa haciendo clic en el mapa,
para ello se usa el modo MODEGETCOORD del MapPanel y un escuchador que registra el
evento clic.

Para esto se agrega un escuchador al MapPanel como se muestra en la figura.

Figura 306. Escuchador del evento clic del MapPanel
nap.addlistener{"onclick”™, functiom(}){
rar coor = atlas.CoordinhateUtils. tkanslatelJtox¥({ mwap.getVisibleBbox ),
wap. getWidchi) ,
map. getHeight (),
wap. getCurrentMousePosicion () . getx{) ,
map. getCurrentMousePositiondy . get¥ (),
map.getCurrentProject().getEpsgCrs()) ;

rar marker = new atlas.Marker{coor,
", "imageshome. gif™,
"images  homwe. gif™, "images home.gif”,
0, 21y :
map.addﬂarker{marker}1
i

Para agregar un nuevo marcador debe agregarse un nuevo botén cuya funcion serd
establecer el modo MODEGETCOOR como se muestra en la siguiente figura.

Figura 307. Cédigo para seleccionar el modo MODEGETCOOR

<div style="margin: 10px:" >

"hutton” "3IN MOoDoT "map.setMode ( 'HOMODESELECTED ') ;™

"hutton'” "HODO ZO0MPLITS™ "map.setMode [ 'MODEZOOMPLUS ') ;™"
"hutton'” "HODO Z00MMINTS™ "map. setMode [ 'MODEZOOMMINUS ') ;™
"hutton” "HODO PANT "map . 3etMode ( 'MODEPAN') :™

"hutton” "HODO Z00ME QX "map.setMlode [ 'MODEZOOMEO" ) ;™

"hutton'” "HODO FEATURE INFO™ "map.setMode | '"MODEFEATUREINFO') ;™"
"hutton” "HMODO GETCOORD™ "map. 3etMode (' MODEGETCOORD ') ;™

< dive

Una vez aplicados estos cambios, al seleccionar el modo MODEGETCOORD vy hacer clic
sobre el mapa, se agrega un nuevo marcador.
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Comunicacion con el geocoder.

Para este ejercicio se enviara una peticidn al geocoder del proyecto seleccionado, en el
punto indicado, se centrard el mapa y se agregara un marcador. Para esto hace falta que
el servidor Atlas de prueba tenga un geocoder configurado para el proyecto.

Una vez mas, se debe agregar un escuchador para permitir al componente obtener la

respuesta de geocodificacién del servidor el codigo que muestra la figura.

Figura 308. Escuchador para la peticion de geocoding.

wmap.addLiztener{"onresponsegeccoder™, function() {
var resg = map.getResponseGeocoder():

if{resg.getlCoordinates{) '= null}){
if{resg.getCoordinates().length > 0){
var res = resg.getCoordinates() [0]:
rvar point = mew Foint{res.geti{), res.get¥{)):
wap.setlenter{point) ;
map.setZoonlewel {107 ;
map.updateView() ;
var marker = new atlas.Marker{point, ", "images /home.gif"”,
Timages hone.gif”, "images/hone
map.addMarker{marker) :

}
lelse|

alert{"El Geocoder no logro resultados para la direccion

e

Lgife, 20, 21);

" + resg.getRecquest{));

Para acceder a la opcidon de geocoder, se agrega una caja de texto para escribir la
direccidén y un botdn para enviar la peticion al servidor, con el cddigo que se muestra en la

figura.

Figura 309. Cddigo para agregar botdn del geocoder.

Taddress" Trext’” "calle 15 # 26 - 54 Centro™
"hutton” "Locate™
"map.sendFeocoderRequest{docunent, getElenentEvyId( 'addrezs' ) . valuel ;"
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Al aplicar estos cambios, al escribir una direccién en la caja de texto y hacer un clic sobre

el botdn “Locate”, la direccidn geocodificada debe verse en el mapa representada por un
marcador, como se muestra en la figura.

Figura 310. Direccidn geocodifica.
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A9. MARCAS REGISTRADAS.

e Geoserver es una marca registrada por The Open Planning Project.

e Deegree es una marca registrada por GIS Research Group of the Department of
Geography of University of Bonn.

e MapServer es una marca registrada por Regents of the University of Minnesota.

e ARCIMS ™ es una marca registrada por ESRI Corp.

e Openlayers es una marca registrada por MetaCarta Inc.

e GOOGLE MAP ™ es una marca registrada por GOOGLE.

e GOOGLE Mobile™ es una marca registrada por GOOGLE.

e NetBeans™ es una marca registrada por Sun MicroSystems.

e Eclipse es una marca registrada por Eclipse Foundation.

e Quantum GIS ™ es una marca registrada por Quantum GIS.

e (Cad2Shape es una marca registrada por Guthrie.

e JAVA ™ es una marca registrada por Sun Microsystems.

e Java topology suite es una marca registrada por Vivid Solutions, Inc.

e Geotools es una marca registrada por Codehaus Foundation.

e Hibernate es una marca registrada por Red Hat Middleware.

e Jdom es una marca registrada por Jdom.

e KXML es una marca registrada por Stefan Haustein.

e PostgreSQL es una marca registrada por PostgreSQL Global Development Group.

e Postgis es una marca registrada por Refractions Research.

e Tomcat™. es una marca registrada por Apache Software Foundation.

e Unix® es un marca registrada de The Open Group.
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