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1. INTRODUCCION

El uso de las aplicaciones ricas de Internet (Rich Internet Applications, a partir de ahora
RIA) nacieron para mejorar la experiencia del usuario en Internet(Adobe, 2010). Las
paginas webs tradicionales limitan la interactividad del usuario con la web, con
estructuras estaticas y poca respuesta de los objetos, ademas de la pobre presentacion
a nivel gréfica y de animaciones que ofrecen.

Se cred una combinacién de las ventajas que ofrecen las aplicaciones Web y las de
escritorio, como podemos ver en la figura 1. Estas nuevas aplicaciones, llamadas RIA,
poseen muchas de las caracteristicas de las aplicaciones de escritorio, requieren de un
“navegador web” para ejecutarse y un “plugin” o maquina virtual para agregar las
caracteristicas adicionales.

Desktop | Web
Applications Applications
///_\\\
L RIA /
/ &y \

Communication
Technologies

Figura 1: Componentes de RIA.
Extraida de (Oikoumene, 2010)

Frente las aplicaciones web tradicionales, podemos nombrar una serie de ventajas de
las RIA:

- Desaparicion de la recarga de la pagina cada vez que el usuario pulsa sobre un
enlace. En los entornos RIA no se producen recargas de pagina, ya que desde el
principio se carga toda la aplicacién, y sélo se produce comunicaciéon con el
servidor cuando se necesitan datos externos como datos de una Base de Datos
o de otros ficheros externos.

- Uso de contenidos multimedia.

- No se precisa de instalacién.

- Uso desde cualquier ordenador con una conexidn a Internet sin depender del
sistema operativo que este utilice.

- Aplicaciones interactivas que no se pueden obtener utilizando sélo HTML,
incluyendo arrastrar y pegar, procesado en el lado del cliente sin la necesidad
de enviar la informacion al servidor.
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- Evita la problematica del uso de diferentes navegadores al abstraerse de ellos a
través de un framework.

- Para que las RIA puedan comunicarse con el servidor, requieren tecnologias
avanzadas de comunicacién, por ejemplo: protocolos de internet optimizados,
conexiones asincronas, pre-fetching data (como en Google Maps(GoogleMaps,
2010)). Por lo tanto, las muchas RIA requieren de conexiones de gran ancho de
banda.

Mitsubishi Electric Photo (Mitsubishi, 2010) se interesa por estas tecnologias vy
encarga un estudio sobre el desarrollo de las aplicaciones RIA. Antes de dicho estudio
se seleccionara una herramienta de desarrollo de RIA entre las diferentes del mercado.

Una vez seleccionada la herramienta, empezard el disefio de un conjunto de
componentes orientados a facilitar el desarrollar aplicaciones en esta RIA. Estos
componentes seran un Framework de desarrollo para las futuras aplicaciones.

El Framework es muy importante ya que dotaran a aplicaciones de modularidad,
escalabilidad y del desglose de la interfaz de usuario con el modelo de datos. Ademas
gue usar este Framework implicard un considerable ahorro de tiempo a diferencia de
empezar la aplicacion desde cero.

Siguiendo con las RIA, hoy en dia existen muchas herramientas para la creacion de
entornos RIA, entre éstas se puede mencionar las plataformas Flash, Flex y AIR de
Adobe (Adobe, 2010), Silverlight (Silverlight, 2010) de Microsoft y JavaFX(JavaFX, 2010)
de Sun Microsystems.

En la siguiente figura tenemos una tabla para introducirnos en cada RIA:

Nombre Empresa | Publicacidn version Lenguaje Integracion
actual
Flex Adobe 2004 4 ActionScript 3.0 Flash Player
Silverlight | Microsoft 2007 4 Lenguajes de .NET | Silverlight Plugin
JavaFX Sun 2008 1.3 Java Mdquina Virtual

No existe una RIA superior al resto puesto que cada una tiene ventajas y desventajas, y
dependiendo el proyecto a realizar quiza interesa premiar mas al apartado visual, que
a la orientacién de objetos, por ejemplo.

Adobe Flex es un RIA muy maduro y que posee un apartado grafico, sobretodo en
animaciones, increible. En cambio su lenguaje, ActionScript3, tiene una serie de
limitaciones que le restan puntos para orientacién a objetos; no se pueden declarar
constructores privados (necesario para Singleton).

JavaFX flojea por su falta de madurez y su framework, orientado a teléfonos maviles,
provoca que las aplicaciones Web tengan ciertas deficiencias.

Silverlight se ha convertido versidn tras version en un RIA mas serio. Al estar dentro del
framework .NET puede ser programado en C#, VB.NET, IronPython o IronRuby, ademas
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de tener acceso a un gran conjunto de librerias profesionales. Su apartado grafico
tiene mucha versatilidad al usar DirectX.

En cuanto su implementacion en clientes finales:

Rich Internet Application Usage

100% r .

20%

60%

40%

20%

d\:.) \d\".) c'\_('.) ‘(I‘.b cQ (Q 6 6 6 ct \c{:. cQ (Q ‘-6 6 Jd_ ,\}'l ,\’\'l f\"k'u .\"Qu .\’\'u '\S. \é.
;‘9 o oS S T g W .?_6'3 c.;"Q o W P R

| Flash Support Java Support SilverLight Support|

Figura 2: Ordenadores que soportan RIA.
Extraida de (Statowl, 2010)

En la figura 2 podemos ver que casi todas las conexiones a Internet soportan Flash, un
80% soportan el applet de Java y que Silverlight estd presente en el 53% de las
conexiones. Esto demuestra que las RIA han conseguido una gran importancia en
Internet, y que es un sector de constante crecimiento. Desde la pdagina web de la
empresa hasta tiendas virtuales, la versatilidad de las RIA permite llegar a un grupo de
clientes y desarrolladores muy amplio.

En este proyecto se va a usar Silverlight. La balanza se ha inclinado hacia este lado
debido a:

- El Framework .NET (NET, 2010), que ya esta en su 4 version. Silverlight se va en
este Framework como podemos ver en la Figura 3. De esta manera, ademas de
poder utilizar librerias de Microsoft, se puede reutilizar cédigo en otros
proyectos.

- C#, VB.NET, IronPython o IronRuby para el acceso a los objetos.

- XAML' permite una gran versatilidad a la hora de crear componentes para la
interfaz de usuario y posee acceso a un motor de DirectX para crear animacion.

- Integra en un solo complemento: multimedia, animaciones e interactividad.

- Como hemos visto en la figura 2, esta RIA cada vez estd mds expandida entre
los usuarios.

' XAML es un lenguaje declarativo basado en XML, optimizado para describir graficamente interfaces de
usuarios visuales ricas desde el punto de vista grafico (Wikipedia, 2010)
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indows.Threading | System.Windows.Media
E Animation and Storyboard supp

imer

| resentation core
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Browser XAML Parser Media Pipeline

Integration Subset of WPF VCL, WMV, WMA

1E, Sofari, Firefox WMAPro, MP3
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GIF, IPG, PNG

J B
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Management
°
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DataContract/sonSerializer

Figura 3: Nucleo de Silverlight
extraida de (Silverlight, 2010)

El objetivo del proyecto es realizar un estudio de Silverlight disenando e implementado
un Framework que permita crear aplicaciones con las siguientes caracteristicas:

- Respetar el modelo de datos, que no se mezcle con la interfaz del usuario.

- Basada en plugins: los mddulos de la aplicacion deben ser cargadas bajo
demanda.

- Escalabilidad y modulacién.

- Comunicacién entre médulos: permitir mandar mensajes u objetos entre
clases.

- Uso de .NET 4 (NET, 2010).

Este Framework se utilizard para realizar un prototipo donde se pueda demostrar la
capacidad de éste y la interactividad del usuario con Silverlight, tiendo en cuenta que
la aplicacidn final ira destinada al relevado digital.

Las motivaciones principales del proyecto son:

- El interés de la capacidad real de Silverlight, ademas que la creacién de un
Framework de desarrollo en Silverlight puede dar lugar a una gran cantidad de
aplicaciones comerciales.

- Personalmente, la posibilidad de aprender un entorno de desarrollo de RIA en
crecimiento, como lo es Silverlight.

A continuacién se nombrardn las herramientas de software que han hecho posible el
desarrollo del proyecto:

- Visual Studio 2010 (VS2010, 2010)
- Expression Studio (ExpressionStudio, 2010)
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Microsoft Visual Studio es un entorno de desarrollo integrado para sistemas operativos
Windows. Al ser el Unico entorno de desarrollo capaz de disefiar e implementar
aplicaciones del framework .NET 4.0, no tenia competidores.

Soporta de manera nativa el desarrollo de aplicaciones en Visual C# y el cddigo XAML
de Silverlight.

Gracias al acuerdo de Microsoft con la UAB, los estudiantes tenemos el acceso gratuito
a la versiéon ULTIMATE de este software.

Por otro lado, ExpressionStudio es una suite de herramientas de disefio y contenido
multimedia desarrollado por Microsoft. En nuestro caso, de esta suite usamos
Expression Blend, una herramienta para ayudar al desarrollador de XAML.

Entre sus multiples ventajas estan las de ver como quedard la vista sin necesidad de
ejecutar el cdédigo, autogenerar los codigos mas comunes y la compatibilidad con
Visual Studio 2010, permitiendo modificar el mismo fichero con ambos programas a la
vez.

A continuacion se realizard una breve explicacidon del contenido de cada uno de los
puntos de los que esta formado el proyecto.

El capitulo 2, Desarrollo, contiene la informacién técnica del desarrollo del de cada
uno de los objetivos nombrados. Explicard todo lo relacionado con los mddulos
Framework, desde por qué se ha disefiado asi hasta su arquitectura. Se usaran
diagramas en UML y se evitard el cddigo fuente.

El capitulo 3, Resultados, se explicard el prototipo, cdmo y dénde han sido utilizados
los diferentes modulos del Framework, para verificar su funcionamiento, e imagenes y
explicacion del comportamiento.

El capitulo 4, Conclusiones y Mejoras, en este apartado se hard una reflexion sobre el
proyecto, dando como resultado un listado de incidencias, posibles mejores y futuras
funcionalidades.

El capitulo 5, Bibliografia y Referencias, contendra las referencias bibliograficas de las
cuales se han extraido directamente o indirectamente informacién para el desarrollo
del proyecto.
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2. DESARROLLO

2.1 FRAMEWORK

A la hora de desarrollar el framework tenemos que cumplir dos objetivos que una
aplicacion con un buen disefio no debe pasar por alto: escalabilidad y modulacion.
Ademas, al tratarse de una aplicacion que pretende potenciar la experiencia de usuario
necesitamos un desglose del modelo de datos con la vista.

En la siguiente figura se muestra el diagrama de mddulos que tiene el framework
desarrollado:

MYVM I"*
S

Framework de |
Silverlight

Figura 4: Framework

Se han desarrollado los siguients médulos:

- MVVM, que aplica el patrén de disefio Model View ViewModel, sirve para
separar la interfaz de usuario del modelo de datos. Este mddulo define cdmo
se deben declarar las ventanas de la aplicacion. Requiere de ICommand
(MSDN, 2010).

- PartsManager es el compontente que aporta a las aplicaciones la modularidad.
El médulo implementa a la aplicacidn la capacidad de ser cargada mediante
plugins y se delega en él el conocimiento del todas las clases del sistema,
gracias a Managed Extensibility Framework (MEF, 2010) presente en el
Framework de Silverlight.

- MeffedMVVM es el resultado de unir PartsManager y MVVM. Este mdédulo
conoce todas las ventanas y es el Unico capaz de llamarlas.
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- Mediator implementado a siguiendo el patrén de disefio con el mismo nombre
(Erich Gamma, 1994) (Bishop, 2007), permite la comunicacién entre moédulos o
objetos.

‘ 2.1.1 MODEL VIEW VIEWMODEL

Para conseguir la separacion del modelo de datos con la vista, existe un patrén
recomendado por Microsoft llamado Model View ViewModel (a partir de ahora
MVVM). Por lo tanto, este médulo define cdmo se deben declarar todas las ventanas
de la aplicacién.

MVVM (Smith, 2010) (Wikipedia, 2010) estd basado en el patrén Model View
Controller (MVC) (Wikipedia, 2010) y su funcién es ayudar al desarrollador que busca
una experiencia de usuario mas exigente que los desarrolladores tradicionales (Back
end” o Business Logic). Como es en el caso de las plataformas de desarrollo de Ul
modernas como Silverlight o WPF.

Usar MVVM implica usarlo tanto en la capa de modelo de datos como en la interfaz de
usuario. Es decir, nos olvidamos de la creacién tradicional de ventanas que mediante
eventos iban accediendo al modelo de datos. MVVM usa el View, que seria el
equivalente a la funcionalidad visual de la ventana, Model que es el modelo de datos y
el ViewModel que interactua con los otros dos.

XAML

ViewModel

C#

Figura 5: MVVM en una imagen

Si se tuviera que definir en una frase diriamos que ViewModel se encarga de exponer
en el View los objetos del Model con una gestion de objetos sencilla y efectiva, como
podemos observar en la figura 5.

De manera mas técnica, en MVVM:

Hace referencia a la visualizacién del usuario navegante por un lado (Front-end), y del administrador
del sitio con sus respectivos sistemas por el otro (Back-end).
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- La View esta asociada al contexto de datos del ViewModel, asi la View puede
enlazarse facilmente a las propiedades del ViewModel.

- El ViewModel refleja los cambios al Model llamando a métodos del Model.

- El ViewModel expone ICommand (MSDN, 2010) a la View para poder ejecutar
acciones.

- El Model notifica de los cambios al ViewModel lanzando eventos.

El patrén MVVM permite tener una gran flexibilidad para poder cambiar la interfaz de
usuario sin tener que reorganizar la légica. Esto significa que usando MVVM los
aspectos de disefio de interfaz y desarrollo de modelo de datos se pueden desarrollar
de manera simultanea y por diferentes personas. Ademas, ayuda a tener componentes
reutilizables para dentro y fuera del proyecto.

2.1.2 PARTSMANAGER

Seguimos de cerca el desarrollo de Managed Extensibility Framework (MEF) desde su
Preview 6 (Abrams, 2009). A partir de esa version el desarrollo de aplicaciones
modulables habia llegado a Silverlight.

Managed Extensibility Framework (MEF, 2010) es una libreria que simplifica el disefio
de aplicaciones extensibles. Esta nueva libreria de Microsoft, que viene incluida por
primera vez en el Framework .NET 4, ofrece la capacidad de descubrimiento vy
composicion de ensamblados. De esta manera, ganamos en la modulacién y
escalabilidad del sistema y ayudamos a las third-parties y programadores externos
interesados en desarrollar sobre nuestro aplicativo.

Pero MEF no es el primer Framework que se ided, PRISM(PRISM, 2010) es un sistema
de construccion modular de aplicaciones compatible con la version de .NET 3.0 y
posteriores. La principal desventaja que tenia PRISM es que inicialmente no recibié
ningun tipo de apoyo de Microsoft y el desarrollo fue torpe y lento.

Hoy en dia, cémo Glenn Block® explica en un articulo de su blog (Block, 2010), pese que
MEF es suficiente para desarrollar aplicaciones extensibles, MEF y PRISM pueden
convivir y son complementarios.

MEF trabaja como un modelo plugin: descargando los ensamblados, cargandolos en
tiempo de ejecucién y descubriendo las clases. Para tener una idea del patrén en
forma de imagen podemos ver la figura 6.

Para poder gestionar las diferentes partes, en el Framework se ha implementado un
maédulo llamado PartsManager. Este mddulo realiza lo basico; llamadas a MEF para
componer partes, ademas de una serie de nuevas de funcionalidades:

- Inicializar un Unico catdlogo de composicién, donde cualquier elemento del
aplicativo podrd buscar partes.

3 Encargado del proyecto MEF.
11
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- Descargar partes sin importar el origen, gracias a la abstraccidn, PartsManager

puede componer desde la mdaquina local, desde el servidor remoto de la
aplicacion Siverlight o desde cualquier servidor en Internet.

Host Application

Services
Interface
Plug-in
1
Services G S —
> O
-
Plug-In -
Manager
Plug-n
Interface

Figura 6: Modelo de plugin

- Componer y descomponer partes. Ademas de componer se ha afadido la
funcionalidad de descomponer partes para ahorrar memoria y hacer la
ejecucién de la aplicacion mas liviana.

- Implementa un patrén Singleton (Bishop, 2007)(Erich Gamma, 1994) debido a
la necesidad de tener una Unica instancia y proporcionar un punto de acceso
global a ella. Asi, incluso las third-Parties pueden componer.

2.1.3 MEFFEDMVVM (MEF + MVVM)

Llegados a este punto toca decidir cuanto vamos a involucrar MEF en el sistema. En un
principio parece que sélo funciona como un modelo plugin, pero la capacidad de
recomposicion automética® abre muchas posibilidades.

Por ejemplo, diseflar un componente capaz de tener un listado con todas las ventanas
disponibles de la aplicacién. Asi podemos delegar la ldgica de obtener las ventanas a
un componente. Como usamos MVVM, para obtener la ventana lo Unico que
necesitamos el ViewModel.

La funcionalidad principal que se busca en este mddulo es crear un componente
Indexer capaz de indexar todas las ventanas del aplicativo mediante MEF. Asi el
conocimiento de las ventanas (ViewModels) como su creacién se delega en este
componente. Para ello el componente permite:

- Obtener cualquier ventana del aplicativo.
- Obtener una copia nueva del ventana, usando un el patréon Factory, figura 7,
(Erich Gamma, 1994)(Bishop, 2007) o un copia previamente abierta.

AllowRecomposition: Permite ir recomponiendo la clase si ha aparecido un objeto nuevo que cumple
el contrato.

12
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- Recomponer el listado de ventana segln se vayan afiadiendo nuevas partes.
Esto se realiza gracias a AllowRecomposition (MEF, 2010).

- Crear la ventana justo cuando se vaya a mostrar, no cuando se anada a la lista.
Clase Lazy (MSDN, 2010).

Froduct

Creator

Z% $Factonyhdethod()
‘AnDpelationO

ConcreteProduct

= A
L product=Factory
: Method()
ConcreteCreator
SF actoryMethed)
“Treturn new
ConcretePraoduct

Figura 7: Patrén de disefio de Factory

2.1.4 MEDIATOR

En muchas ocasiones es necesario que haya una comunicacion entre los componentes
de la aplicacién; transferencia de objetos, activacién o desactivacién de
funcionalidades, refresco de variables... Para cubrir esta necesidad se ha disenado un
Mediator, implementando el patron Mediator (Bishop, 2007)(Erich Gamma, 1994)
(figura 8).

Mediator Colleague

ConcreteMediator N ConcreteColleague ConcreteColleague2

| 1

Figura 8: Patrén de disefio Mediator

El objetivo del Mediator es encapsular cdmo interactuan un grupo de objetos entre
ellos. Su funcionalidad es la siguiente, los componentes van asociando acciones a un
mensaje y cuando un componente manda ese mensaje las acciones se ejecutan.

El disefio del Mediator requiere un modelo para representar la accién, un componente

que relacione las acciones con los mensajes y el propio Mediator, que es el
componente que encapsula las otras dos.

13
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Para representar la accidn se ha disefiado un componente que almacena que objeto
ejecuta la acciéon y la accion. Este componente, llamado WeakAction, utiliza
WeakReference(Mayo, 2001) (MSDN, 2010) para almacenar la direccion del objeto que
ejecuta la accién. Se ha disefiado asi para evitar que se quede memoria referenciada
por objetos que no se necesitan. Es decir, que si el Garbage Collector (Mayo, 2001)de
la aplicaciéon va a recolectar un objeto y éste estad referenciado en una accién del
Mediator, lo pueda recolectar sin problemas. De esta manera evitamos Memory Leaks
(Mayo, 2001) (Wikipedia, 2010) .

El componente encargado de asociar acciones a mensajes. Utiliza una tabla Hash
(Mayo, 2001)(Wikipedia, 2010) para este propdsito y ademas de afadir acciones, tiene
la l6gica de obtener las acciones y encapsularlas a delegadoss.

La légica para afadir y obtener acciones esta representada en los diagramas de
estados representados en las figuras 9y 10.

| Creacidn de Mensaje |

Se crea una lista de Weak#ctions
para guardar 1as acciones a ejecutar
cuando llegue el mensaje

AgregarWeakAction |

—" Creacion de WeakAchion |
[Mo existe

— Afadimos la WeakAction a
Creamas una accidn con los ) ) )
[Existe] : la lista de acciones asociadas
- - parametros }
Existe Mensaje al mensaje

i ~.[Comprueha i existe ya el mensaje
en el registro del Mediator

Parametros; Mensaje, accidn, objeto gue ejecuts la accidn, tipo de accidn

Figura 9: Diagrama de estados para afiadir una accién

Como se puede apreciar en la figura 9, cuando se afiade una accién al Meditor,
primero se comprueba si el mensaje al que se quiere asociar la accién existe. En el caso
de que ya exista, la accion se debe incluir en la lista donde estan el resto de acciones
para ese mensaje, en caso contrario se creard una nueva lista de acciones para el
mensaje y ésta sera su primera accion. Como trabajamos con WeakActions, debemos
encapsular la accidn en una WeakAction antes de afiadirla a la lista.

En el caso que se quiera obtener un conjunto de acciones a partir de un mensaje,
como se puede observar en la figura 10 primero se comprueba que exista el mensaje
en el Mediator. Si existe, se obtienen las acciones y se crean los delegados. Antes de
ejecutar los delegados se debe comprobar que el objeto que invoca de la accion exista,
en caso contrario se debe eliminar la accién ya que no se podrd ejecutar nunca.
Finalmente, si existe el invocador, ejecutamos la accion.

Gracias al componente que acabamos de mencionar, Mediator simplemente se limita a
utilizarlo para anadir y obtener las acciones. Una vez obtiene las acciones las ejecuta
una a una.

> Delegate: Tipo de clase de Silverlight que permite ejecutar acciones (MSDN, 2010).
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Obtener acciones Creacidn de delegados { | Yearificacion de irvocador

Cogermos todas las acciones asociadas

Encapsulamos las YWeakActions T [Verificarnos gue logimvocadores
3 BSe mensaje.

enh delegadas. de los delegados estén disponibles.

[Existe{]\ J/No disponiale] e

Existe Mensaje

Accidn innecesaria |

@——{Comprueha si existe el mensaje en

el registra del Mediator Como el irvocador no esta disponible,

nunca se podra ejgcutar. Eliminarmos
accign de la lista de acciones del mensaje.

| Retorno de Accidn |

La accidn es valida.

Pararmetro; Mensaje

Mo existe]

Figura 10: Diagrama de estados para obtener acciones

Mediator estd encapsulado en un Singleton (Bishop, 2007)(Erich Gamma, 1994) para
que pueda ser llamado desde cualquier parte del cddigo y sélo exista una Unica
instancia.

2.2 CONTROLES

Para poder verificar la capacidad de Silverlight en cuanto la experiencia de usuario a
nivel de aplicativos de fotografia, se ha creado un conjunto de componentes definidos
como Controles de Usuario, como se puede ver en la figura 11. De momento se han
disefado 2 controles:

- AdornerArea
- DrawableArea

Framework
Adornerdrea <——  Adomer Prapia

DrawableArea <}—— Brush

Figura 11: Controles

2.2.1 DRAWABLEAREA

DrawableArea es un control, que como su nombre indica, permite que se pueda
dibujar sobre él. Se puede crear en cualquier ventana o control de usuario de
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Silverlight o WPF, y no necesita de code-behind, sino que basta con definirse en el
XAML.

Cuando DrawableArea captura el ratén tras un clic, le pasa a su objeto Brush las
coordenadas por donde se estd desplazando para que vaya dibujando el trazo.
Obviamente el objeto Brush puede ir cambiando a lo largo de la ejecucidn.

El trazo se va dibujando sobre un objeto WritableBitmap (MSDN, 2010) del
DrawableArea.

IBrush requiere de 4 métodos: para empezar a dibujar, para parar de dibujar, para
dibujar y el que especifica que objeto sera el DrawableArea.

Para facilitar la faena a los desarrolladores se ha implementado una clase base, como
aparece en la figura 12, que implementa los 4 métodos de [/Brush y permite
sobrescribirlos (Virtual Methods en (MSDN, 2010)).

" OldPenBrush

_ & Chams
[ BrushBase £t | % BrushBace
1Brush : Argrract Class I
" IBrush £ ) = Fislds | LineBrush

Intarfaca 1 . . i‘. - | Thaec
¢ drawsbleAres - WriteableBitmap

¢ |astPoint : Point

+ BrushBas

= Methods !
- - = Properties
¥ EndStroke]) : void 1
¥ SetDrowabledreal) : void { O Color: Color
W StartStrokel) ©void | = Methods
¢ Sroks(l s void % BrushBase()

% EndStroke() - void

W SetDrawsbledreal) - void
a¥ SetlastPoint]) - void

% StartStroke]) : void

W Stroke() - vodd {+ I overdoad)

Figura 12: Diagrama de clases del modelo de Brush

Se ha afadido la propiedad Color, un método abstracto Stroke que ofrece mas
pardmetros y limitamos el DrawableArea a WritableBitmap (MSDN, 2010).

‘2.2.2 ADORNERAREA

Microsoft introdujo un concepto muy interesante en WPF llamado AdornerLayer
(MSDN, 2010). Consiste en una capa que se dibuja por encima de la capa principal de la
interface de usuario y que puede contener cualquier elemento visual.

Esta capa no existe en Silverlight ya que Microsoft no la ha incorporado y no se sabe si
en un futuro se incorporara.

El segundo control que se ha realizado se llama AdornerArea y simula la funcionalidad
del AdornerLayer. Se puede crear en cualquier ventana o control de usuario de
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Silverlight o WPF, y no necesita de code-behind, sino que basta con definirse en el
XAML.

AdornerArea permite afadir objetos, que estos sean arrastrados, rotados,
redimensionados y eliminados. Cuando se selecciona un objeto dentro de la
AdornerArea le aparece un frame alrededor para diferenciarlo del resto. Tras afiadir
un objeto quedaria como en la figura 13.

Frame

Adornerarea

Figura 13: AdornerArea

El frame puede ser cambiado en tiempo de ejecucion y los desarrolladores pueden
crear nuevos frames.

Cuando un objeto, que debe heredar de UlElement (MSDN, 2010), es afiadido a
AdornerArea se crea un control Adorner. Adorner contiene el UlElement y es el que
gestiona todas las acciones sobre éste. Por ejemplo, si el usuario estira el Adorner, éste
le cambia el tamafio al UIElement dependiendo de la distancia que lo haya estirado.
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Frame

Figura 14: Adorner

Adorner esta separado en nueve partes, como se aprecia en la figura 14, y cada parte
tiene una funcionalidad con el Adorner. Por ejemplo, si el usuario realiza acciones con
el ratén en la parte central superior, el Adorner crecerd o decrecera verticalmente.
Asimismo, las esquinas tienen doble funcionalidad ya que permiten rotar y escalar.

Para diferenciar las acciones se cambia el cursor segun la accién que estemos
realizando.

2.3 PROTOTIPO

Para comprobar la funcionalidad del Framework se ha desarrollado un aplicativo en
forma de prototipo orientado al revelado digital. El aplicativo nos ayudara a testear el
Framework y mostrar que tareas podemos realizar que sin él no podriamos.

El prototipo de demostracidn cuenta con cuatro mdédulos o ventanas:

- Sources Manage, herramienta que carga fotografias desde Internet o el PC.

- Workspace, mdédulo que muestra todas las imagenes cargadas.

- Image Editor, editor de fotografias que permite dibujar sobre la fotografia y
afiadir adornos.

- Collage Creator, permite unir varias fotografias en una sola.

Estos 4 mddulos se cargan sobre un maédulo principal llamado Kernel, que se dedica
a gestionar al resto.
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Reloj «

Kernel Waorkspace

ViewModels ] Imagenes
AN i i

AV

_D Tools Imagenes
Imagenes

Image Editor

Sources Manager

Parts
Sources —

Figura 15: Aplicativo de demostracién

Como vemos en la figura 15, MVVM esta presente en todos los mddulos ya que es el
encargado de definir como se debe crear la ventana. Por otro lado, Mediator y
PartsManager son componentes externos, y son los moddulos los que solicitan
informacién o acciones.

Mediator se utiliza principalmente para distribuir las fotografias entre los diferentes
maodulos, actualizar el reloj de Kernel.

Kernel es el Unico componente que requiere de MeffedMVVM ya que es el Unico que
muestra ventanas.

PartsManager, ademas de su particion en MeffedMVVM, obtiene los Sources para
SourcesManager y las Tools para ImageEditor.

2.3.1 KERNEL

El mdédulo Kernel (figura 16) que implementa el médulo MVVM (es decir tiene View,
ViewModel y Model) es el encargado de gestionar el resto de ventanas. Es el Unico
maodulo que se crea al iniciar el aplicativo y una vez creado utiliza PartsManager para

obtener el resto de modulos.
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Kernel tiene la légica de obtener el resto de ventanas usando el médulo MeffedMVVM,
encargase de mostrar en pantalla el resto de mddulos y comprobar si se pueden
mostrar o no.

Como existen médulos que pueden realizar procesos de calculos pesados, Kernel
incorpora un componente que permite mostrar una barra de estado y un texto para
notificar al usuario del proceso. Este componente se va actualizando gracias al
Mediator.

PartsManager ViewModels

AV

) Reloj
ViewModels

Kernel

Meffe dMWWI

Figura 16: Kernel

2.3.2 WORKSPACE

Es el componente encargado de gestionar las fotografias (Figura 17). Implementa el
patron MVVM y es un claro ejemplo de la funcionalidad de Mediator.

El usuario puede afiadir, eliminar y guardar fotografias en la sesidn, y estos cambios se
tienen que reflejar en el resto de moddulos. Mas especificamente, las tareas de
Workspace son:

- Afadir nuevas fotografias al repositorio.
- Notificar y enviar al resto de componentes las nuevas fotografias.
- Enviar todo el repositorio de imagenes a un componente.
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v

WMWY Imagenes

Workspace

Figura 17: Workspace

2.3.3 SOURCES MANAGER

Es la herramienta para cargar fotografias (Figura 18). Su funcién es usar médulos para
obtener imagenes como Mi PC, Facebook, Flickr...

Este ViewModel consulta la base de datos y recibe que mddulos debe componer
PartsManager. Se muestran en un listado y una vez el usuario selecciona uno, empieza
la l6gica del mddulo.

Las imagenes seleccionadas se envian mediante Mediator a Workspace.

2.3.4 IMAGE EDITOR

Este componente (Figura 19), basado en MVVM, sirve para editar fotografias.
Compone herramientas para la edicidén fotografica desde la base de datos mediante
PartsManager. Tiene una instancia de los dos controles creados: DrawableArea y
AdornerArea.
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Imagenes Sources

Sources Manager

Figura 18: Sources Manager

Imagenes

-
=

Image Editor

Drawing Tool Clips Tool

Brush ClipsContainer Clips

Figura 19: Image Editor
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'A) DRAWING TOOL

Drawing Tool es una herramienta de Image Editor que también implementa MVVM. Su
funcién es la de dibujar sobre una imagen y para ello usa el control DrawableArea.

Como ya explicamos en DrawableArea, ésta requiere de objetos Brush para el dibujar
el trazo. Para conseguirlo Drawing Tool realiza una consulta a la base de datos y
compone los partes que contienen Brush mediante PartsManager.

Estos Brush se muestran en la View de Drawing Tool y cuando uno de ellos es
seleccionado se envia mediante Mediator a la DrawableArea.

'B) CLIPS TOOL

Clips Tool es una herramienta que permite decorar una imagen con un conjunto de
Clips. Implementa MVVM vy utiliza el Mediator para enviar el clip seleccionado al
AdornerArea de Image Editor.

Los clips estan ordenados por tematicas y cada temadtica tiene un fichero XML que
guarda la direcciéon dénde estan y sus nombres.

Para facilitar el manejo de los Clips se ha desarrollado un componente Illamado
ClipsContainer que ofrece estas funcionalidades:

- Descargar clips

- Guardar clips por tematicas

- Obtener clips dada una tematica
- Obtener todas las tematicas

2.3.5 COLLAGE CREATOR

Este ultimo componente (Figura 20) se ha disefiado con la finalidad de demostrar lo
facil que es crear Collages con el Framework junto al control AdornerArea. Implementa
MVVM y como hemos mencionado, tiene una instancia de AdornerArea.

En este caso las imagenes seleccionadas por el usuario se envian al AdornerArea. Las
imagenes estan dentro de un Adorner al que se le puede modificar el color del borde,
grosor y radio.

23



Desarrollo
Kiosk Digital Online

v

Imagenes

Collage Creator

Figura 20: Collage Creator
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3. RESULTADOS

En ese apartado vamos a analizar el resultado del prototipo del Framework mediante
capturas de ventanas y comentarios. Analizaremos los componentes mencionados en
el apartado Prototipo de Framework.

3.1 KERNEL

[ Go Workspace I Change Workspace Size

[Image Editor]

Collage { Sources }

Figura 21: View de Kernel

En la ventana de Kernel (Figura 21) se puede diferenciar 3 partes, la superior donde
hay botones para gestionar el Workspace, la central donde estédn los botones al resto
de mdédulos y la inferior, dividida por la mitad, la parte izquierda muestra Workspace y
la derecha el resto de médulos.

Gracias al desglose de la View con el Modelo que nos proporciona MVVM podemos:

- Mostrar por pantalla el mismo objeto tantas veces como queramos.

- Mostrar el mismo objeto de la misma forma. (Misma View, en la Figura 22)

- Mostrar el mismo objeto de manera distinta. (Diferentes View, en la Figura 23)
- Cambiar la manera en que se muestra sin alterar el modelo de datos.

3.2 SOURCES

Al seleccionar uno de los mddulos, como se puede apreciar en la Figura 24, vemos
como se actualiza el reloj en |la esquina superior gracias a Mediator.

Una vez cargado Sources Manager, se van componiendo los Sources y desaparece el
reloj, dando como resultado la Figura 25.
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Las imdagenes se van cargando en una lista de SoucesManager y el botdn para afiadir,
hasta ahora deshabilitado, ahora se ha activado (Figura 26). Esto pasa gracias a
ICommand, del componente MVVM, gracias a él ademds de la accién podemos asociar
al ICommand una condicién que verifique si se puede ejecutar la accién.

Figura 22: Mostrando Workspace dos veces con la misma View.

Figura 23: Mostrando Workspace dos veces con diferente View.
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Go Workspace Change Workspace Size 1 sources found. Loading...

Image Editor Collage Sources

Figura 24: El reloj se actualiza.

\ Go Workspace. l Change Workspace Size

[Image Editor] Collage { Sources

FileDialog

Figura 25: El reloj ha desaparecido tras cargar un modulo.
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’ FileDialog

Figura 26: Sources Manager con imagenes y ainadir activado.
3.3 IMAGE EDITOR

Una vez afiadimos las imagenes, éstas se envian mediante Mediator a Workspace y
desde éste al resto de componentes: Image Editor y Collage.

Clips

Drawing

Figura 27: Image Editor con Clips Tool

En la parte superior del médulo tenemos una copia de las imagenes de WorkSpace
enviadas a través de Mediator, en el lado izquierda aparecen las herramientas para
editar y en el derecho se abren las opciones de cada herramienta.

Como podemos ver en la figura 27, Clips Tool se dibuja con un ComboBox con la
temadtica, y justo debajo los clips de dicha tematica.
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Save

Mitsubishi.Photo.Brush.Brushes.OldPenE
Mitsubishi.Photo.Brush.Brushes.LineBru:

Clips

Drawing

Figura 28: Image Editor con Drawing Tool

En cambio, Drawing Tool (figura 28) se dibuja con el listado de lapices disponibles y al
seleccionar el que quieres ya puedes utilizarlo sobre la imagen.

Al componente Image Editor se le afiadido la opcion para guardar la imagen.

3.4 COLLAGE CREATOR

El dltimo componente (figura 29 y 30) Collage Creator, permite afiadir tantas imagenes
con su AdornerObject como queramos y podemos cambiar las preferencias visuales de
éstos con el panel de opciones de la derecha.

Figura 29: Collage Creator
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Figura 30: Collage Creator
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4. CONCLUSIONES Y MEJORAS

A grandes rasgos, se ha disefiado un Framework para uno de los RIA mas importantes
actualmente, Silverlight, que aporta a las aplicaciones modularidad y escalabilidad,
también se han desarrollado dos controles que permiten editar imagenes, y por
ultimo, se ha desarrollado un entorno de prueba o prototipo para tanto el Framework
como los controles.

Después de haber realizado el proyecto, el conjunto de mddulos y haberlos probado,
podemos extraer unas cuantas conclusiones y hacer un poco de autocritica respecto
los resultados obtenidos y los objetivos iniciales. Por lo tanto, podemos concluir:

- Silverlight es una opcién muy interesante como RIA gracias al marco de .NET,
que aporta un conjunto de librerias profesionales y una comunidad muy activa.
Relacionado con esto, mencionar que C# ha sido un fuerte aliado

- @Gracias a MVVM hemos conseguido desglosar el modelo de datos y que no se
mezcle con la interfaz del usuario. Ademdas de un desarrollo mas efectivo
permitiendo desarrollar por un lado la interfaz de usuario y por el otro el
modelo de datos.

- Con la participacion de MEF en PartsManager los médulos de la aplicacién se
cargan bajo demanda, permitiendo una mejor gestion de memoria y tener una
aplicacion final mas modular y escalable.

- El modulo Mediator del framework resulta muy util para notificar cambios pero
sobre todo poder enviar objetos aporta una funcionalidad muy versatil a la
hora de la comunicacion entre componentes. Ademas su uso no implica ningun
problema al rendimiento, gracias a WeakReference (MSDN, 2010).

- La primera version del mdédulo MeffedMI\VVM ha dado un resultado muy
interesante y muy funcional. En futuras versiones hay que investigar que mas
nos puede aportar la unién de estas dos tecnologias.

- En una primera aproximacion a Silverlight para desarrollar controles para la
edicién digital, como AdornerArea o DrawableArea, vemos que no existe
ningln tipo de limitacién, pero seria interesante investigar librerias de
externos.

- El framework, sin contar los controles, se puede aplicar a cualquier tipo de
aplicacion Silverlight. Todo esto gracias a la versatilidad, escalabilidad vy
modulacion que aportan los médulos de MVVM, PartsManager, MeffedMVVM
y Mediator.

A partir de ahora se seguirdn investigando nuevas opciones y disefios para el
framework a partir de las especificaciones impuestas por la empresa, como por
ejemplo:

- La posibilidad de implementar un mediator por médulo o separar los mensajes
y sus acciones al médulo donde apuntan. Esto permitiria mas modulacién aln vy
mejor gestion de memoria.

- Implementacion de diferentes Sources online como Facebook, Flickr o Picasa.
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- Investigacién de otros campos relaciones con .NET como DeepZoom
(DeepZoom, 2010), Accusoft Pegasus Silverlight SDK (Accusoft, 2010), WIA
Services(WIA, 2010)...

- Investigar si es posible mejorar la experiencia del programador con el disefiador
con MVVM. Ahora si un disenador, con conocimiento de XAML, realiza toda la
View del MVVM, tras él el programador tiene que modificar la View y realizar
los enlaces con el ViewModel. Seria interesante que esta ultima tarea no
hiciera falta.

Obviamente, este listado de mejoras ird en aumento ya que el Framework esta en su
primera version y permite afadir médulos y realizar cambios con facilidad.

De manera autocritica, el desarrollo de este proyecto ha requerido un esfuerzo muy
grande pero los resultados obtenidos son muy positivos. Tanto para la empresa para la
cual se realiza, como a nivel personal ya que me ha permitido aprender temas muy
interesantes y actuales de la programacion orientada a objetos. Los resultados
creemos que son buenos y que, con tiempo y mds gente involucrada, se puede
conseguir un framework potente que de aplicaciones profesionales.
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RESUMEN

Internet se ha convertido en una clara referencia tecnoldgica; cada vez mas las
empresas apuestan por desarrollar aplicaciones en la red de redes y no quieren que su
presencia pase desapercibida. Las Aplicaciones Ricas en Internet (RIA) son hasta la
fecha la mejor opcidon para desarrollar estas aplicaciones. Este proyecto trata sobre el
desarrollo de un Framework (conjunto de componentes orientados a una RIA en
concreto: Silverlight) para el desarrollo de aplicaciones web.

RESUM

Internet s'ha convertit en una clara referencia tecnoldgica; cada vegada més les
empreses aposten per desenvolupar aplicacions a la xarxa de xarxes i no volen que la
seva preséncia passi desapercebuda. Les Aplicacions Riques en Internet (RIA) son fins
al momento la millor opcié per desenvolupar aquestes aplicacions. Aquest projecte
tracta sobre el desenvolupament d'un Framework (conjunt de components orientats a
una RIA en concret: Silverlight) per al desenvolupament d'aplicacions web.

ABSTRACT

Internet has become a clear technological reference. More and more companies bet
on developing internet applications and do not want its presence to pass unobserved.
The Applications Rich in Internet (RIA) are the best option so far to develop these
applications. This project is about the development of a Framework (set of
components of a particular RIA: Silverlight) for the development of web applications.



