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1.1 INTRODUCCION

Los docentes cada vez tienen mas complicado impartir clases de una manera tradicional, ya que se
estan imponiendo cada vez mas nuevas tecnologias en el aula tales como pc-tablets, pizarras digitales,
Internet, etc.

Este proceso de adaptacion esta transformando las aulas tradicionales hacia “aulas virtuales”.

Debido a estas circunstancias, el profesorado necesita las nuevas tecnologias para poder adaptarse
mejor a estas situaciones y realizar con mayor eficacia y eficiencia su trabajo como educador.

La pizarra tradicional es la herramienta clasica mas conocida en la clase, ya que los docentes la usan
para poder exponer temas y como apoyo en sus explicaciones.

En este sentido, la Pizarra Virtual TIC que se presenta en este proyecto, puede convertirse en una
herramienta potente ya que hace que el docente pueda transmitir sus conocimientos de manera mas gréfica y,
por lo tanto, el aprendizaje del alumnado se ve motivado por el uso de las nuevas tecnologias con el cual esta
mas familiarizado.

Este modulo permite comentar virtualmente los trabajos realizados por el docente o los propios
alumnos, siendo extremadamente sencilla su utilizacién ya que esta pensada de tal forma que el usuario no
necesite unos elevados conocimientos de informatica.

Las posibilidades que plantea la Pizarra Virtual TIC son:

- Simular virtualmente una clase presencial, donde la clase no comenzara hasta que el profesor no
entre en dicha sesién, pudiendo éste validar a nuevos alumnos registrados, expulsar a alumnos
con actitudes negativas y readmitir, si se da el caso posteriormente a dichos alumnos.

- Disefiar una aplicacion que permita el envio de lo escrito a través del periférico.

- Simular una Pizarra en la que el profesor tenga la capacidad de restringir su uso, pudiendo un
alumno solicitar subir a la Pizarra para realizar las explicaciones pertinentes.

- Gestion de imagenes, alumnos, profesores y asignaturas.
- Seguridad en el envio de imagenes.
- Encriptacion de las contrasefias que se introducen en la aplicacion mediante el algoritmo MD5.

- Posibilidades generales de un editor de imagenes.

-11-



PizarraVirtua TIC

1.2 OBIJETIVOS

La idea del proyecto surge del andlisis de las limitaciones de la ensefianza no presencial con una
metodologia de aprendizaje cooperativo. Estas limitaciones se traducen a la hora de escribir formulas
matematicas, diagramas de analisis, etc. Mediante el uso de la Pizarra Virtual para las Tecnologias de la
Informacién y las Comunicaciones (a partir de ahora T.IC.) se agilizara la transmisién de ideas dificiimente
representables con los periféricos comunes (teclado, ratén y tableta digital).

La Pizarra Virtual TIC consiste en un médulo que permite agilizar la explicacién del profesor a los
alumnos mediante un periférico externo (tableta digital).

La herramienta desarrollada, ya que supone un método innovador de ensefianza.

En primer lugar, puede destacarse la flexibilidad que la asignatura aporta a los profesores y alumnos
para realizar clases virtuales.

Con la aplicacion Pizarra Virtual TIC los alumnos podran realizar consultas a sus profesores sin
necesidad de desplazamientos, en tiempo real y de una forma similar a una clase presencial. El uso del chat
favorece la interaccion en el proceso de ensefianza para aclarar ideas, permitiendo que profesor y alumnos
intercambien respuestas inmediatas, con lo que se produce un Util proceso de retroalimentacion.

Por otro lado, el hecho de que los alumnos puedan observar las imagenes que reciben por parte de los
profesores, potencia la relacion entre ellos.

Este proyecto aborda practicamente todos los aspectos estudiados en la carrera; tanto en el campo del
desarrollo de software, como en el de la documentacion. Ademas, trata otros muchos contenidos que no se han
llegado a abordar, por lo que esta aplicacion ofrece la oportunidad de estudiarlos, aprenderlos y profundizar en
ellos.

El proyecto abarca los siguientes aspectos:
- El conocimiento y la implementacion de la arquitectura cliente/servidor.

- La programacion orientada a objetos en lenguaje Java para el desarrollo de una aplicacion que
simule un editor de imagenes

- Lacreacion de un applet a partir de la aplicacién creada.
- Lasubida del applet a un navegador (Explorer, Mozilla...).

- El protocolo de conexiéon mediante sockets para que la conexién se establezca entre multiples
usuarios.

- Gestidn de imagenes y usuarios mediante una BBDD.
- Seguridad en el registro de los diferentes usuarios de la aplicacion.

- Encriptacion de las contrasefias que se introducen en la aplicacién mediante el algoritmo MD5.

-12 -
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1.3. UTILIDAD DEL MODULO PIZARRA

La finalidad del proyecto consiste en potenciar la docencia no presencial porque otorga unas
caracteristicas nuevas que beneficiara y agilizara bastante el trabajo de profesores y alumnos.

Este modulo podria ser integrado en cualquiera de las Plataformas Virtuales de Aprendizaje mediante
el mddulo Pizarra Virtual T.I.C. y ser utilizado por cualquier profesor que quiera usar esta tecnologia para
impartir su asignatura dentro de la Plataforma.

También podria instalarse en una red local, en caso de que el profesor necesite ademas realizar
aclaraciones presenciales en la asignatura.

Todo ello se pretende realizar en un entorno amigable. La aplicacion esta destinada a profesores que
imparten clases desde secundaria hasta universidad y para cualquier tipo de asignatura.

'li’tﬂ'imﬂl“iﬂmlﬂi.?i7.
snplhild

Figura 1.1. —Mundo Virtual en el Aula
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1.4. FUNCIONAMIENTO DEL PERIFERICO PIZARRA

La Pizarra Virtual TIC (hardware) contiene dos elementos basicos para su funcionamiento: una tableta
que funciona como area de trabajo y un lapiz.

La tableta digital es la superficie de trabajo sobre la cual se escribe o se dibuja con el lapiz (letras,
diagramas, etc.). Esta se conecta al ordenador a través de un puerto USB, instalandose previamente un driver
para su uso.

El lapiz, que es un dispositivo inalambrico, es una herramienta de mano alzada, sensible a la presion
para editar imagenes y crear trazos naturales de pincel y de lapiz.

Figura 1.2. —Tableta digital
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1.5. CONEXION PIZARRA T.I.C.

La conexion a la Pizarra T.I.C. se establece de la siguiente forma:

Desde el PC del usuario, mediante el navegador, se accede a través de la red al servidor de la Pizarra,
mediante un servidor web que atiende las peticiones de los usuarios y los pone en comunicacién con el
Servidor de Aplicacion. Este servidor es el que realiza los procesos en la Pizarra que piden los usuarios,
directamente sobre la base de datos MySQL que es donde residen fisicamente los datos.

U

Servidor de
PC Usuario Servidor <:> Aplicacién /\_I\ gase de
(Navegador) HTTP . atos
Pizarra \|—|/
T.I.C. MySQL

(

Figura 1.3. —Conexi6n Pizarra T.I.C.

Para que la aplicacion funcione en una red local, si esta red esta bien configurada, no hay
inconvenientes.

Para configurar la aplicacion para que funcione en Internet o red externa, hay que configurar el router
de la siguiente forma:

A un lado del router - red local- existen unas IPs determinadas. Cuando un ordenador dentro de la red
local intenta conectar con otra IP de esa red local, si todo esta bien configurado, no hay problema.

Al otro lado del router -Internet o red externa- hay otro conjunto de IPs que pueden o no estar repetidas
con las de la red local. Toda red local se ve desde el exterior como una Unica IP, la del router por el lado de
internet, es decir, la IP publica.

Si un ordenador de fuera de la red local se intenta conectar a algun ordenador de la red local, debe
usar la IP publica del router e indicar a qué puerto quiere conectarse. Se configurara el router para indicar en
cual de las IPs locales esta el Servidor que atiende a ese puerto, de forma que el router pueda redirigir esa
peticién al ordenador local adecuado.

-15-
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1.6. BENEFICIOS PARA LOS DOCENTES

- Es un recurso flexible y adaptable a cualquier modalidad de ensefianza, reforzando la
estrategia con la clase completa.

- Fomenta la flexibilidad y la espontaneidad de los docentes, ya que estos pueden realizar
anotaciones en el momento para reforzar sus explicaciones.

- Posibilidad de innovarse en las TICs de una manera atractiva y de facil uso.

- La Pizarra Virtual TIC es un recurso que despertara el interés en los docentes y los animara a
su desarrollo profesional y a comprender el cambio pedagd6gico que puede suponer este cambio en la
ensefianza, asi como fomentara su creatividad.

- El docente podra preparar clases mucho mas vistosas y atractivas por lo que despertara el
interés del alumnado y podra adaptar el temario a lo largo de los afios ya que estara guardado en archivos.

- El docente podra imprimir, grabar y utilizar las explicaciones impartidas en clase, reduciendo su
esfuerzo y facilitando la revision de lo impartido.

- Una de las mayores ventajas que tienen los docentes con la con la aplicacion Pizarra Virtual
TIC es que les permite aclarar conceptos a los alumnos sin necesidad de desplazamientos, en tiempo real
y de una forma similar a una clase presencial. El uso del chat favorece la interaccién en el proceso de
ensefianza para aclarar ideas, permitiendo que el docente intercambie respuestas inmediatas con los
alumnos, con lo que se produce un Util proceso de retroalimentacion.

-16 -
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1.7. BENEFICIOS PARA LOS ALUMNOS

- Aumenta su motivacién y aprendizaje gracias a la posibilidad de disfrutar de clases mas
llamativas en las que se favorece el trabajo colectivo, los debates y la presentacion de trabajos de forma
vistosa con sus compafieros, favoreciendo la confianza en si mismo.

- Favorecera la comprensién entre los alumnos de los temas que se estan impartiendo ya que se
podra completar con imagenes, férmulas, esquemas, etc.

- Los alumnos podran repasar los conceptos impartidos en la clase ya que el docente podra
enviar mediante correo electronico el temario que ha impartido.

- Fomentara la participacion del alumnado de forma muy activa, ya que permitira presentar los
trabajos realizados, dando un papel mas activo en la clase virtual.

- Una de las mayores ventajas que tienen los alumnos con la aplicacién Pizarra Virtual TIC
pueden enviar consultas a su profesor sin necesidad de desplazamientos, en tiempo real y de una forma similar
a una clase presencial. El uso del chat favorece la interaccion en el proceso de ensefianza para aclarar ideas,
permitiendo que el alumno intercambie respuestas inmediatas con su profesor, con lo que se produce un util
proceso de retroalimentacion.
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1.8. AMPLIACION PIZARRA VIRTUAL

Este proyecto surge de la idea de ampliar el Proyecto realizado en la Ingenieria Técnica Informatica
finalizado en el afio 2008 y los nuevos puntos desarrollados se resumen en:

Al introducirse una BBDD, otorga a la aplicacién Pizarra T.1.C. la validez y la consistencia de los datos
almacenados. Normalmente, la integridad se expresa mediante restricciones o reglas que no se pueden violar.

La seguridad de la base de datos en la Pizarra T.I.C. se debe a la proteccion de la base de datos frente
a usuarios no autorizados. Sin unas buenas medidas de seguridad, la integracion de datos en los sistemas de
bases de datos hace que éstos sean mas vulnerables.

Ademas cada usuario adquiere nuevas funcionalidades que se explican a continuacion:

En primer lugar, se introduce la figura del Administrador , el cual podra acceder a una aplicacién
(applet) que le permitira:

Gestionar asignaturas (alta/modificacién/baja)

Gestion de usuarios (profesor/alumno).

Validar profesores de diferentes asignaturas.

Envio de emails.

Conocimiento de los emails de todos los usuarios de la Pizarra T.1.C.

Posibilidad de generar informes de profesores y alumnos de todas las asignaturas entre unas
fechas establecidas.

O O 0O 0O o0 o

El Profesor , adquiere mayor protagonismo al existir un Unico profesor por asignatura validado por el
Administrador y adquiere las siguientes posibilidades:

0 Registrarse en la asignatura (Cada asignatura tendra un Unico profesor, y esperard la validacion
del administrador)

Guardar, encriptar y descargar una imagen de la BBDD que se ha guardado en esta asignatura.
Enviar imagenes a los alumnos conectados.

Validar alumnos registrados en la asignatura.

Rechazar alumnos registrados en la asignatura.

Expulsar alumnos con actitudes negativas

Readmitir alumnos expulsados en la sesion de la asignatura.

Permitir subir a la Pizarra a un alumno para que tengan la posibilidad de enviar imagenes al resto
de comparieros de clase, con la posibilidad de tomar el control de la Pizarra cuando el profesor
desee.

0 Generar informes de los alumnos de la asignatura entre unas fechas establecidas

O O O0OO0OO0OO0Oo

Al Alumno se le otorga en esta ampliacion la posibilidad de:

0 Registrarse en la asignatura (Cada asignatura tendra un limite de alumnos, y esperara la validacion
del profesor)

o0 Descargar una imagen de la BBDD que se ha guardado en esta asignatura.

0 Solicitar subir a la Pizarra para tener la posibilidad de enviar imagenes al resto de compafieros de
clase con el permiso del profesor

Ademas, cabe destacar la encriptacion de las contrasefias que se introducen en la aplicacion mediante el
algoritmo MD5, asi como las diferentes naotificaciones a través de correo electrénico en los registros,
validaciones, rechazos, expulsiones y readmisiones.
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2.1. INTRODUCCION

Algo imprescindible para comenzar el desarrollo de un proyecto es tener una idea clara y bien acotada
de lo que se va a realizar durante la realizacion de la aplicacién. Para ello, se expondra a lo largo de este
apartado una estimacion del tiempo, materiales utilizados y coste que supondra la elaboraciéon completa de
esta herramienta.

2.2. ESTIMACION TEMPORAL

Para tener bien definido los limites de tiempo de cada fase del proyecto es conveniente realizar una
estimacion temporal que sirva de guia a lo largo del desarrollo del mismo, y que se aproxime lo maximo posible
a la realidad, dando como resultado un proyecto 6ptimo en unos limites de tiempo razonables.

La manera mejor y mas gréafica de ver el tiempo empleado en cada una de las fases del proyecto son
los Diagramas de Gantt . Dado que este método es demasiado intuitivo se realizard previamente un modelado
algoritmico de costes para que el Diagrama de Gantt sea lo mas realista posible. En este caso se ha utilizado la
técnica del COCOMO.

2.2.1.- MODELO COCOMO

El Modelo COCOMO (COnstructive COst MOdel) es una jerarquia de modelos de estimacion de costes
software que incluye submodelos basico, intermedio y detallado. Lo que trata es de estimar el esfuerzo como
una medida indirecta del tamafio de su cédigo fuente (KLOC) en miles de lineas de codigo.

A continuacién se explican los distintos submodelos que incluye el COCOMO, y se tratara de escoger
el mas adecuado para nuestro proyecto.

* Modelo basico: Se utiliza en las etapas iniciales del proyecto para realizar una estimacion en cuanto al
esfuerzo y el coste de éste.

Las ecuaciones para realizar esta estimacion son:
E=a (KLOC)b E: Esfuerzo expresado en personas/mes.
KLOC: numero de lineas de codigo expresadas en miles.
T=cE’ T: numero de meses estimados para el desarrollo.

N=E/T N: nimero de personas requeridas.

-23-
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Los valores a, b, ¢, d son valores constantes que dependen de la clase del proyecto (orgéanico,

semiacoplado e integrado y que explicaremos mas adelante), segun la siguiente tabla:

Modo A B c D
Organico 2.4 1.05 2.5 0.38
Semiacoplado 3.0 1.12 2.5 0.35
Integrado 3.6 1.2 2.5 0.32

Orgénico: Equipos pequefios de trabajo en los cuales un pequefio grupo de programadores
experimentados desarrollan software en un entorno familiar.

Semiacoplado: Se sitian en una posicién media en cuanto a complejidad y tamafio, entre el modo
orgéanico y el integrado.

Integrado: Se utiliza para proyectos complejos y que tienen unas fuertes restricciones que pueden estar
relacionadas con el procesador y el interface hardware, siendo los costes de validacién muy elevados.

Modelo Intermedio: Se aplica cuando el proyecto ha sido dividido en subsitemas. En este modelo se
introducen 15 atributos de coste para tener en cuenta el entorno de trabajo. Estos atributos se utilizan
para ajustar el coste nominal del proyecto al entorno real, incrementando la precision de la estimacion.

Modelo detallado: Se basa en dividir el esfuerzo en fases, de forma que para cada una de ellas se
obtenga el factor de coste correspondiente. Finalmente, se suma cada una de las fases para obtener el
global.

2.2.2.- APLICANDO EL MODELO

Después de haber estudiado los tres modelos, se observa que el que mas se ajusta al proyecto Pizarra

Virtual T.1.C. es el modelo basico, en concreto, el modelo semiacoplado. Para la aplicacion, seran usadas
tecnologias tradicionales y desarrollos muy conocidos, que no requieren investigaciones altamente
complicadas.

=24 -

La estimacion algoritmica del coste, utilizando las ecuaciones del modelo COCOMO son:
E=3.0*(5) 112 18,19 personas/mes
T =2,5*(18,19)>* = 6,90 meses

N=18,19/6,90 = 2,63 personas
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2.2.3.- CONCLUSION DE LOS RESULTADOS:

Esta estimacion puede ser poco precisa. Pero no obstante, servira para conocer algunos parametros
del esfuerzo, como son: las personas que lo realizan y el tiempo que se tarda en completar el proyecto. En este
caso las predicciones muestran que se tardara en terminar y documentar la aplicacion algo menos de 7 meses,
trabajando en ella aproximadamente 2-3 personas.

Estos célculos pueden variar dependiendo de muchos factores que surgiran a lo largo del desarrollo
del mismo, como son: el tiempo empleado cada dia, las dificultades que se encontraran y que pueden retrasar
el trabajo y las ocupaciones de cada uno de los programadores del proyecto en este periodo, etc.

-25-
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2.3. ORGANIZACION DEL PROYECTO

2.3.1.- ESTRUCTURA ORGANIZATIVA

La estructura organizativa para el desarrollo de “PIZARRA VIRTUAL T.I.C.” sera la siguiente:

- Director de Pizarra Virtual T..C (José Vicente Alvarez).
- Gestor del proyecto (José Vicente Alvarez).
- Personal :
0 Analista (Luis Lobo Olmo): Analisis y Programacion.
0 Programador (Luis Lobo Olmo): Programacion.
0 Programador (Luis Lobo OImo): Programacion.
o Disefiador (Luis Lobo Olmo): Disefio.

Se necesitara aqui una estrecha colaboracion entre el equipo de desarrollo, el director y el gestor de la
Pizarra Virtual T.I.C., para que la planificacion sea coordinada.

2.3.2.- RESPONSABILIDADES

La siguiente figura muestra las responsabilidades de cada miembro del equipo dentro del proyecto:

Gestor | Analista | Programadores | Disefiador
Gestion X
Planificacién X
Requerimientos
Analisis

Disefio X
Implementacién X
Pruebas X

> [ X | X

Puesto Responsabilidad

El jefe de proyecto asigna los recursos, gestiona las prioridades, coordina las
interacciones con los clientes y usuarios, y mantiene al equipo del proyecto enfocado en
los objetivos. El jefe de proyecto también establece un conjunto de practicas que
aseguran la integridad y calidad de los artefactos del proyecto. Ademas, el jefe de
proyecto se encargara de supervisar el establecimiento de la arquitectura del sistema.
Gestion de riesgos. Planificacion y control del proyecto.

Jefe de Proyecto

Elaboracién del Modelo de Disefio. Colaboracién en la elaboracién de las pruebas de

Disefiador disefio y el disefio de modelo de datos.

Captura, especificacion y validacion de requisitos, interactuando con el cliente y los
Analista usuarios mediante entrevistas. Elaboracion del Modelo de Analisis y Disefio.
Colaboracién en la elaboracion de las pruebas funcionales y el modelo de datos.

Construccion de prototipos. Colaboracion en la elaboracion de las pruebas funcionales,

Programador S -
9 modelo de datos y en las validaciones con el usuario
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Jefe de Proyecto. Ingeniero en Informatica, con una amplia experiencia en metodologias de
desarrollo, herramientas CASE y notaciones, en particular la notacion UML.

Disefiador. El perfil establecido es: Ingeniero en Informatica con conocimientos en la planificacion,
disefio e implementacion de sitios web.

Analistas. El perfil establecido es: Ingeniero en Informatica con conocimientos de UML, uno de ellos al
menos con experiencia en sistemas afines a la linea del proyecto.

Programador. Con experiencia en el entorno de desarrollo del proyecto, con el fin de que los
prototipos puedan ser lo mas cercanos posibles al producto final.
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2.4. GESTION DE RIESGOS

2.4.1.- GESTION DE RIESGOS

Los riesgos seran tratados de una manera disciplinar. Ofrecemos a continuacién una lista con los
riesgos mas probables o de mayor impacto para la “Pizarra Virtual T.I.C."

Probabilidad Impacto Exposicion al riesgo
Planificacion demasiado 0,60 7 4,2
Optima
Cambio de requisitos una 0,20 2 0,4
vez iniciado el proyecto
Escatimar la calidad 0,25 3 0,75
La planificacion no incluye | 0,1 2 0,2
tareas necesarias
Personal mediocre 0,25 3 0,75
Diferencias entre personal 0,20 2 0,4
y clientes
Falta de motivacién 0,15 2 0,30
Espacios disponibles pero 0,20 3 0,6
no adecuados
Abandono del equipo de 0,1 2 0,2
trabajo

2.4.2.- PLANES DE CONTINGENCIA

En primer lugar, se aprecia que el riesgo mas importante es el de no tener terminada la aplicacion en el
plazo estipulado debido a una planificacion demasiado optimista. Aunque este es un error muy comudn en
proyectos, se tiene que eliminarlo o a lo sumo reducirlo al impacto minimo ya que un retraso de estas
caracteristicas pondria en peligro incluso la estrategia de negocio. Para eliminar esto, hay que tener un control
lo bastante detallado como para darse cuenta de ello antes de que sea demasiado tarde. Para ello, el
seguimiento del proyecto a nivel de entregables dentro del propio equipo ha de ser crucial. En el caso de que
se detecten desvios aunque sean pequefios en las fechas de entrega previstas para las tareas internas, se
deberia de incorporar mas personal al proyecto, ya que de lo contrario este no estard acabado en la fecha
prevista. Es el Ginico plan de contingencia conocido en estos casos, si bien otra alternativa (quiza menos
recomendable, porque la calidad del producto puede verse afectada), es que los trabajadores inviertan un
mayor nimero de horas al dia en el proyecto.

En segundo lugar, un cambio de requisitos (también un riesgo que se produce muy comdnmente en la
mayoria de los proyectos) conllevaria un retraso ya que supondria un tiempo extra en volver a disefiar el
producto (o algunas partes del mismo). Para eliminar este efecto no deseado, lo Unico que se nos ocurre es
hacer méas hincapié en los requisitos a la hora de tomar nota de ellos; seria también conveniente que las
charlas que los responsables de nuestro equipo mantienen con el personal fuese lo méas productivo posible en
este aspecto. El impacto total del riesgo depende en gran medida de la cantidad de cambios que se tuviesen
gue efectuar. Los datos numéricos ofrecidos son una estimacién aproximada.

En tercer lugar, y probablemente como consecuencia I6gica del riesgo anterior en caso de que las
opciones tomadas sean la de hacer que los programadores trabajasen un mayor nimero de horas al dia, es
que la calidad del producto final puede verse afectada. Este es un riesgo de menos calibre pero no por ello
menos importante. Si esto sucediese, conllevaria un tiempo mayor que se invertiria en hacer que el producto
pasase las pruebas de calidad oportunas y con ello un ligero retraso. La cuantificacion de este retraso queda
también como estimacion, y supondria invertir mas tiempo en la codificacion y en las pruebas de calidad.

El cuarto factor de riesgo consiste en que la planificacion no incluya las tareas necesarias. Esto en
principio podria causar graves dafios a la integridad del proyecto, pero hay alguna forma de solucionarlo. Para
impedir que esto ocurra, se necesita un control bastante exhaustivo, de forma que ninguno de estos detalles
pueda escaparse, esto es, eliminar la fuente del riesgo. En caso de que llegase a ocurrir seria necesario hacer
una revisién de la tarea, lo cual conllevaria algo méas de tiempo.

Implicaria volver atras en el disefio, y aunque en principio esto podria causar un gran retraso, puede
paliarse relativamente si se continua con la realizacién de fases posteriores haciendo suposiciones respecto de
cémo van a salir los productos finales de la etapa errénea. Lo malo de este plan es que también esta expuesto
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a fallo, pero no hay otra alternativa. Si se parase el proyecto, sufriria un grave retraso porque los disefios son
piezas clave en cuanto a lo que la duracion se refiere.

El quinto factor de riesgo, es contratar para el desarrollo a un personal poco capacitado. Es un riesgo
poco frecuente, pero que no obstante podria llegar a darse. Para evitar que esto suceda, se pueden hacer
ciertos controles a modo de prueba sobre los programadores. Si esto no obstante llegase a suceder la Unica
solucién es proporcionar a los empleados la formacion adecuada en el minimo tiempo, o bien cambiarlos por
personal nuevo, con el correspondiente riesgo a que pase lo mismo de nuevo.

El sexto riesgo consiste en que el personal del equipo de desarrollo mantenga ciertas diferencias con
los responsables y empleados. Una forma de intentar resolver esto antes de que ocurra es intentando que las
personas que mantienen contacto directo con los empleados, sean un poco mas "diplomaticos" a la hora de
hacerse entender en cuanto a lo que se les pide. De ocurrir este riesgo, la Unica solucion es fomentando el
dialogo entre ambos frentes, y de no conseguir los resultados idoneos, cambiar el personal de forma que sean
otras personas las que realicen esta fase. Es un problema frecuente, pero se confia en poder solucionarlo a
base de dialogo.

El séptimo riesgo consiste en que los empleados carezcan de motivaciéon. Esto en principio podria
achacarse a un calendario ajustado, aunque también a diversos factores como la falta de incentivacién por
parte de los responsables de proyecto. Un entorno poco adecuado también puede influir en la motivacién del
equipo. Para eliminar esto, se necesita que los jefes de proyecto sean capaces de transmitir a los empleados
unos buenos incentivos, que les ayuden en la motivacion.

En casos de extrema urgencia se podria primar a los empleados con recompensas econémicas,
aunque esto no es del todo recomendable, puesto que tienen mayor efecto unos incentivos inmateriales.

El octavo riesgo, es que se disponga de los espacios de desarrollo necesarios, pero no adecuados.
Este problema esta intimamente relacionado con las fechas y condiciones de distribucion.

En principio no es muy normal que esto suceda, pero de suceder supondria un retraso medio sobre
todo al final del proyecto, en la fase de instalacién y pruebas. Esto podria darse por ejemplo, si en el lugar de
instalaciéon no hubiese suficiente potencia eléctrica. Reparar este riesgo requiere de una rapida movilizacion
para contactar cuanto antes con las personas encargadas de estas tareas.

El noveno riesgo, afecta directamente al personal de desarrollo, y consiste en que algiin miembro del
personal abandone de forma imprevista el proyecto antes de su finalizacion. Aunque con los miembros del
equipo habitual no se cree tener este problema, con los miembros contratados existe una mayor probabilidad
de que se de este riesgo. Para solucionar esto lo Unico que se puede hacer es, o bien contratar a mas personal
para su inmediata incorporacién (en caso de no estar el proyecto en fase muy avanzada), o bien intentar que
los empleados trabajen horas extra (si el proyecto esta casi a punto de terminar, ya que seria mas conveniente
gue trabajen un poco mas los empleados que ya estan habituados al proyecto que contratar nuevo personal).

Si por cualquier motivo se diese alguno de estos riesgos, habria que actuar segun el debido plan de
contingencia (detallado en cada caso). Ademas habria que actuar informando debidamente al personal
responsable del desarrollo y al resto del equipo; lo importante es que el riesgo esté controlado y es tarea
fundamental del jefe responsable del proyecto infundir confianza entre el equipo para que estos retrasos no se
conviertan en panico de ultima hora capaz de echar abajo el proyecto.

2.4.3.- DOCUMENTACION DEL SOFTWARE

Puesto que se seguird un modelo en cascada, la documentacion final global al proyecto estara formada
por el conjunto de documentos generados en cada una de las etapas del modelo:

Etapa Documentacién generada y aprobada
Necesidades de usuario Memorando del responsable ejecutivo, documento de contexto y el plan de
gestion
Gestion de requisitos Manual de usuario, plan y procedimiento de pruebas
Andlisis de la Pizarra Andlisis, Manual de usuario, plan y procedimiento de pruebas
Disefio de la Pizarra Disefio web
Implementacion No genera documentacién
Pruebas Informe de pruebas
Mantenimiento No genera documentacién
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2.5. PLANIFICACION

2.5.1. _RECURSOS DISPONIBLES

Nombre RBS Tipo Direccion de Correc elec... Iniciales Unidades Max Tasa Estandar Tasa sobretiempo
Director Director de Pizarta Virtual TIC Trabajo director@pizarra.com DPY 100% 40,00 €fhota 45,00 €fhora
Gestor Gestor de proyscto Trabajo gestor@pizarra.com GPY 100% 30,00 £hora 35,00 €hora
Dissfiador Disefiador Trabajo disefio@pizarra.com DPY 100% 20,00 €hora 25,00 €fhora
Analista Analista Trabajo analista@pizatra.com APy 100% 22,00 €hora 27,00 €fhora
Frogramadar Programador Trabajo programador@pizarra.com  FPY 200% 14,00 €fhora 18,00 €fhora
[ rC Material P 600,00 €
Impresora Impresora Material 1 150,002

Figura 2.1 — Recursos disponibles

Anteriormente, se han mencionado cada uno de los recursos con sus respectivas responsabilidades.
Ademas, hay que incluir un ordenador para el desarrollo del proyecto.

2.5.2. DIAGRAMA DE GANTT

Se mostrara el tiempo de dedicacion previsto para las diferentes tareas o actividades del proyecto
Pizarra Virtual T.I.C.. El diagrama de Gantt indica las relaciones existentes entre las actividades, y la posicién
de cada tarea a lo largo del tiempo hace que se puedan identificar dichas relaciones e interdependencias.

La distribucién de los tiempos estimados para cada tarea, en funcion del tiempo total obtenido
anteriormente con el modelo COCOMO para la aplicacion Pizarra Virtual T.1.C. es:

» 2 dias empleados en establecer las necesidades del usuario
0 1 dia empleado para la escritura de la memoria.
0 1dia empleado para la escritura del documento del contexto.
e 14 dias empleados para la gestion de requisitos del proyecto en global.

0 2 dias empleados para el Plan de desarrollo software.

o 3dias empleados para la Vision del proyecto.

o 3dias empleados para el Manual de usuario.

o 1 dias empleados para el Glosario del proyecto.

o0 2,5 dias empleados para las Especificaciones de los casos de uso.

o 2,5 dias empleados para las Especificaciones de los caso de prueba.

e 32 dias empleados en el andlisis del sistema global.
0 20 dias empleados en el Analisis de diagrama de clases.
0 12 dias empleados en el Andlisis de modelo de datos.
« 38 dias empleados en el disefio del sistema global.
0 24 dias empleados en el Disefio de diagrama de clases.
0 14 dias empleados en el Disefio de modelo de datos.
e 67,5 dias empleados en la codificacion e implementacién de los distintos incrementos.
0 7,5 dias empleados en realizar la Instalacién Apache Tomcat.
0 20 dias empleados en la Gestién de almacén de datos MySQL.
0 40 dias empleados en el Desarrollo de clases Applet.
e 20 dias empleados en las pruebas de la aplicacion.
0 20 dias empleados en las Pruebas funcionales.
« 15 dias empleados en el mantenimiento.
o 5dias en el Proceso de mejora.
0 5dias en la Optimizaciéon de software.
o 5dias en la Prevencion de defectos.

En definitiva, la estimacion de la duracion del proyecto supone un total de 231,5 dias laborables. Para
posteriormente hacer una estimacion del coste, se hara una relacién de las horas que se han tardado en
realizar este proyecto.
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A continuacion, se presenta el diagrama de estimacion temporal para realizar las tareas de nuestro
proyecto a partir de los datos obtenidos en el Modelo COCOMO, mediante un Diagrama de Gantt:

Nombre Duracion Inicio Terminado Predecesores Nombres del Recurso
EPTZARRA YIRTUAL TIC 188,5 days? 1/06/11 8:00 20/02/12 13:00
ENecesidades de usuario 2 days? 1/06/11 8:00 2/06/11 17:00
Escribir memoria 1 day? 1/06/11 &:00 1/06f11 17:00 Director;Gestor
Escribir documento de contexta 1 day? 2/06/11 &:00 20611 17:00 3 Director;Gestar
EGestidén de Requisitos 14 days? 3/06/11 8:00 22/06/11 1T:00 2
Plan de desarralla software 2 days? 3/06/11 &:00 Bf06f11 17:00 Director;Gestor
Wision del proyecto 5 days? 7/06{11 §:00 90811 17:00 & Director; Gestar
Manual de usuario 3 days? 10/056/11 8:00 14/06/11 17:00 7 Gestar
Glosario del provecto 1 day? 15/06/11 8:00 15/08/11 17:00 & Gestar
Espedificaciones de los casos de uso 2,5 days? 16/06/11 8:00 2000811 13:00 a Analista;Gestar
Especificaciones de los caso de prueba 2,5 days? 20j06/11 13:00 22j06J11 17:00 10 Anslista;Gestar
B Analisis 32 days? 23/06/11 8:00 5/08/11 17:00 5
Analsis de diagrama de clases 20 days? 23j06/11 §:00 20007111 17:00 Analista
Andlisis de modelo de datos 12 days? 21/07f11 8:00 5/08/11 17:00 13 Anslista
HDisefio 38 days? 8/08/11 8:00 28/09/11 17:00 12
Disefio de diagrama de dases 24 days? 808711 &:00 809011 17:00 Disefiador
Disefio de modelo de datos 14 days? 909111 §:00 2809711 17:00 16 Disefiador
EImplementacion 67,5 days? 29/09/11 8:00 2/01/12 13:00 15
Instalacidn Apache Tomcat 7,5 days? 28009711 5:00 10/10411 13:00 Programador[200%:]
Gestidn de almacen de datos MySGL 20 days? 10§10/11 15:00 i1 1500 19 Programador[ 200%:]
Desarrallo de clases Applet 40 days? 7711711 13:00 2/01/12 13:00 20 Programador[200%]
EPruebas 20 days? 2/01/12 13:00 30/01/12 13:00 18
Pruebas funcionales 20 days? 2/01/12 13:00 30001712 153:00 Analista
EMantenimiento 15 days? 30/01/12 13:00 20/02/12 13:00 22
Procesa de mejora S days? 30/01/12 13:00 6/02/12 13:00 Analista;Programador[200%]
Cptimizacion de software S days? 6/02f12 13:00 13/02112 13:00 25 Analista;Programador[200%]
Prevencion de defectos S days? 13/02012 13:00 20002012 153:00 26 Analista;Programador[200%:]

Figura 2.2 — Planificacion

Dates

Start 1/04/11 8:00 Finish 20/02/12 13:00
Figura 2.3 — Comienzo-Fin

Duration

Scheduled 231,5 days Remaining 231,5 days

Figura 2.3 — Duracion

Importante : Al ser dos programadores, se reduce el tiempo de implementacién, que en este caso
ocupaba la mayor parte del tiempo del proyecto.

Por tanto, la estimacion del esfuerzo que se ha realizado anteriormente esta encaminada ya que en ella
solo se plasma el nimero de horas por cada persona.
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Direcior: Cestox

Director: Cegiox

Cesigr
Gestor
Yista: Cestos

Analista;Gestor

Dirednador
Disefiador

Programador{Z00%1
Programadex[200%]

Programadorf200%1

Figura 2.4 — Diagrama de Gantt

Importante : La jornada laboral se compone de 40 horas semanales, y se trabajara 8 horas al dia de

lunes a viernes (8:00 — 17:00), con una hora para comer, independientemente de la estacién en la que nos
encontremos.
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2.6. COMPARACION DE LOS RESULTADOS ESTIMADOS CON LA
REALIDAD

Una vez finalizado el desarrollo de la aplicacion Pizarra Virtual T.1.C., se han observado similitudes con
la estimacion, pero también grandes diferencias.

La parte que mas se asemeja a lo estimado anteriormente es la estructura seguida en el desarrollo de
la aplicacion.

Donde mas diferencias se han encontrado es en el tiempo empleado en ciertas etapas del desarrollo;
principalmente en la implementacion. En ella se estim6 que el tiempo de duracion seria de 80 dias laborables.
Pero, debido a problemas con el lenguaje de programacion y a la larga duracion de este proyecto, al comienzo
del nuevo curso, los programadores han compaginado el desarrollo de éste con otras ocupaciones como son:
estudios y trabajo. Este tiempo se ha alargado y la duracidn total aproximada de la aplicacion es
aproximadamente unos 330 dias laborables. En el resto de etapas, en ocasiones ha habido pequefas
diferencias entre lo estimado y lo real, pero estas no han sido relevantes en el desarrollo total de la
herramienta, ni en el tiempo total empleado para su desarrollo.
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2.7. MATERIALES UTILIZADOS PARA EL DESARROLLO

Tras definir la planificacion, seran explicadas brevemente las herramientas utilizadas en el desarrollo
de cada uno de los incrementos que forman el proyecto final. Estas herramientas se han organizado en funcion
de las fases del proyecto en que han sido utilizadas, obteniendo asi una cierta estructura temporal.

2.7.1. HARDWARE UTILIZADO

Intel Pentium IV: Ordenador de mesa del laboratorio 3 (habilitado para proyectos) de la Escuela
Universitaria de Informatica de Segovia con procesador Intel Pentium IV a 3,00 GHz, 512MB de memoria
RAM, 37,2GB de disco duro y tarjeta gréfica Intel 82865G Graphics Controller. Es el ordenador en el que se ha
desarrollado la mayor parte del proyecto.

Portatil Acer Aspire 5920: Ordenador portatil que conlleva una maquina eficaz y bien dotada. Lleva un
procesador Intel Core Duo de 2 GHz y 2 gigas de memoria RAM. Instalado el S.O. Windows XP SP2. Usa una
tarjeta grafica NVIDIA GeForce Go X8600M GT con 256 megas de memoria y un sistema de altavoces
certificado por Dolby con los logos Home Theatre y Virtual SurroundSound y 260GB de disco duro. Este
ordenador ha sido utizado para el desarrollo de la memoria del proyecto y los Ultimos evolutivos de la Pizarra
Virtual T.I.C.

Impresora HP Color LaserJet serie 1600: Impresora utilizada para la creacion de los libros requeridos
por la comisién de proyectos fin de carrera para su defensa.

Tableta Digital : Tableta Volito 2 de Wacom para Windows, cuya conexion se establece a través de un
puerto USB. Ademas incluye un boligrafo sensible para la escritura.

2.7.2. SOFTWARE UTILIZADO PARA EL DESARROLLO DEL PR OYECTO

En la medida que se pueda se intentara utilizar herramientas que sean gratuitas, aquellas herramientas
que tienen licencia GPL. Las herramientas software que se van a utilizar son las siguientes:

Nombre Version URL Proveedor
Java Development Kit 1.6.0 29 http://java.sun.com/j2se
Java Runtime Enviroment 1.6.0 22 http://www.java.com/es/download
Eclipse IDE 3.2 http://download.eclipse.org/eclipse/downloads/
Apache Tomcat 5.5.35 http://tomcat.apache.org/
MySQL 5.0.16 http://www.mysql.com/

Es necesaria la creacion de una carpeta de nombre entorno-desarrollo en la unidad de la maquina
donde se vaya a realizar la instalacion, que se usara como carpeta base para la instalacion de todo el software
necesario.
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2.7.2.1. INSTALACION DE JDK 1.6

PROCESO DE INSTALACION

Para la instalacion de éste software se han de seguir los siguientes pasos:
1. Ejecutar el archivo j2sdk-1_6_0_29-windows-i586-p.exe y aceptar la licencia.
2. Después de la aceptacion de la licencia, aparecera una pantalla en la cual hemos de establecer las
referencias de instalacion.
a. Para cambiar el directorio de instalacion por defecto, basta pulsar el boton Change y establecer
el valor C:\entorno-desarrollo\j2sdk1.6.0_29\:
b. Seleccionar Unicamente Internet Explorer como navegador a instalar el plugin y comenzar el
proceso de instalacion pulsando el boton de Install.
3. Una vez finalizado el proceso de instalacion, es necesario afiadir una variable de entorno de nombre
JAVA_HOME y valor C:\entorno-desarrollo\j2sdk1.6.0_29.
4. Por dltimo, es necesario modificar la variable de entorno PATH para afadir el path C:\entorno-
desarrollo\j2sdk1.6.0_29\jre\bin.

VERIFICACION DE LA INSTALACION

Para la verificar la correcta instalacion del JDK hay que abrir una ventana de comandos, y tras ejecutar la
instruccion java —version .

2.7.2.2. INSTALACION DE JRE 1.6

PROCESO DE INSTALACION

Para la instalacion de éste software se han de seguir los siguientes pasos:
1. Ejecutar el archivo jre-6u22-windows-i586-s.exe y aceptar la licencia.
2. Después de la aceptacion de la licencia, aparecera una pantalla en la cual hemos de establecer las
referencias de instalacion.
a. Para cambiar el directorio de instalacidn por defecto, basta pulsar el botén Change y establecer
el valor C:\entorno-desarrollo\jre1.6.0_22\:
b. Comenzar el proceso de instalacion pulsando el boton de Install.
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2.7.2.3. INSTALACION DE ECLIPSE IDE

PROCESO DE INSTALACION

Para la instalacion de éste software se han de seguir los siguientes pasos:
1. Extraer el archivo eclipse.zip, en la carpeta siguiente: C:/entorno-desarrollo.
2. Crear un acceso directo en el escritorio al fichero C:/entorno-desarrollo /eclipse/eclipse.exe para poder
ejecutar la herramienta:

VERIFICACION DE LA INSTALACION

Para verificar la correcta instalacion de Eclipse, pulsar sobre el acceso directo creado y aceptar la localizacion
del workspace ofrecido por defecto -> Aparecera la pantalla principal de la herramienta Eclipse.

CONFIGURACION DE ECLIPSE

Antes de comenzar a usar Eclipse, es necesario realizar las siguientes operaciones de configuracion:

1. Abrir Eclipse, y seleccionar la opcion Window>Preferences. Expandir la opcién Java>Build Path, y
marcar el checkbox de Folder (asegurarse de que las carpetas de source y output se llaman src y bin,
respectivamente).

2. Seleccionar ademas la opcién de JRE_LIB variable como libreria JRE a usar.

2.7.2.4. INSTALACION DE APACHE TOMCAT

PROCESO DE INSTALACION

Para la instalacion de éste software se han de seguir los siguientes pasos:

1. Descargar de la pagina oficial el ejecutable apache-tomcat-5.5.35.exe. Ejecutarlo.

2. Tras pulsar el botdén de Aceptar, aparecera la pantalla de licencia. Tras aceptar la licencia pulsando el
botdn de | Agree, aparecera la pantalla de opciones de instalacion.

3. Seleccionamos la instalacién Normal, y pulsamos el botén de Next. En la siguiente pantalla,
introducimos como directorio de instalacion el directorio C:\entorno-desarrollo\apache-tomcat-5.5.35, y
pulsamos el boton de Install.

4. Una vez el proceso de instalacion haya finalizado, pulsamos el botén de Next.

5. Aceptamos la informacion de configuracion que viene por defecto, y pulsamos el boton Finish para
finalizar el proceso de instalacion.

VERIFICACION DE LA INSTALACION

- Para verificar la correcta instalacién de Apache Tomcat, arrancamos Tomcat desde el mend >
Inicio>Programas>Apache Tomcat 5.0>Monitor Tomcat >Start

- El Servidor Web estara en ejecucion. Cuando haya finalizado el proceso de inicializacion, abrimos un
navegador y tras solicitar la URL http://localhost:8080/index.jsp , veremos la pagina de inicio de
Tomcat.
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2.7.2.5. INSTALACION DE MYSQL 5.0

PROCESO DE INSTALACION

Para la instalacion de éste software se han de seguir los siguientes pasos:

1. Inicialmente se debe dar doble clic en el archive mysql-essential-5.0.51-win32.msi y establecer la ruta
en C:\entorno-desarrollo\MySq|.

2. En el proceso de instalacion, se escoge el tipo de instalaciéon y se verifica que “Skip Sign-Up” esta
seleccionado.

3. A continuacién aparecera el asistente de La instancia del Servidor MySQL Server aparece con el
mensaje Bienvenido al asistente de la configuracion de la Instancia de MySQL Server.

4. En el proceso de instalacion, se escoge el tipo de instalacion y se verifica que la “Configuracion
Estandar” esta seleccionada.

5. Establezca las opciones:
a. Verifigue que “Install as a Windows Service” esta seleccionada.
b. Verifiqgue que “MySQL” es el nombre del servicio de Windows a utilizar.
c. Verificar que “Launch the MySQL Server automatically” esta marcada.
d. Verificar que “Include Bin Directory in Windows PATH” esta seleccionado.

Configurar las opciones de seguridad (contrasefias BBDD).

Listo para ejecutar.

No

VERIFICACION DE LA INSTALACION
Para comprobar que la instalacién de MySQL se ha hecho correctamente podemos abrir una consola y teclear

“mysql -u root -p”, introducimos la contrasefia establecida anteriormente, y el sistema nos tiene que informar
con las caracteristicas de la conexion.

2.7.3. SISTEMA OPERATIVO

Microsoft Windows XP Professional:  Sistema operativo de los ordenadores de la universidad y del
portatil, en concreto es la versién con Service Pack 2.

Si se quiere ampliar informacion sobre este sistema operativo, se puede acceder a la direccion:

http://www.microsoft.com/spain/windowsxp/pro/evaluation/default. mspx.

2.7.4. NAVEGADOR WEB

Internet Explorer 8: Navegador Web muy popular y muy utilizado. Es un navegador de Internet
producido por Microsoft para su plataforma Windows y mas tarde para Apple Macintosh y Solaris Unix.

Mozilla Firefox 5: Es un navegador web libre y de codigo abierto descendiente de Mozilla Application
Suite y desarrollado por la Fundacién Mozilla. Es multiplataforma, estando disponible para varios sistemas
operativos como Microsoft Windows, GNU/Linux, Mac OS X y no oficialmente, FreeBSD asi como otras
plataformas.

Google Chrome 18: El disefio minimalista de Google Chrome se combina con tecnologia sofisticada
para que el uso de la Web sea mas rapido, seguro y facil.
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2.7.5. SOFTWARE UTILIZADO PARA LA DOCUMENTACION

Microsoft Word 2003: Procesador de texto creado por Microsoft, y actualmente integrado en la suite
ofimética Microsoft Office 2003.

Argo UML: Herramienta CASE que permite la realizacion de los diagramas UML que se requieren
para la realizacion del andlisis, disefio y posteriormente la implementacion del programa. Estos diagramas son:
Diagrama de Casos de Uso, Diagramas de Secuencia, Colaboracion, Actividades, Estados y Diagrama de
Clases.

OpenProj : Herramienta que presenta funcionalidades béasicas y avanzadas de gestion de
planificaciones, como pueden ser la gestion de calendarios, gestion de tareas, gestion de recursos y
seguimiento de proyectos.
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2.8. ESTIMACION DE COSTES

Una parte muy importante a tener en cuenta en todo desarrollo de software es hacer una correcta
estimacion del coste, dado que una de las posibles limitaciones e inconvenientes que existen para la creacion
del mismo, es contar con el presupuesto necesario para poder llevar a cabo dicho proyecto.

A continuacién sera realizada la estimacién de costes del proyecto. Estos costes se van a basar
fundamentalmente en dos aspectos generales: los recursos humanos vy los recursos materiales.

2.8.1. COSTE RECURSOS HUMANOS

Para el célculo de la estimacion de los recursos humanos se va a proceder de la siguiente manera:

Segun lo visto en el punto 2.5 (recursos y planificacién), el tiempo que los componentes del equipo
tardarian en desarrollar el proyecto es aproximadamente:

Nork
Scheduled 2.264 horas Remainina 2.264 horas

Figura 2.5 — Horas

Suponiendo que las personas del equipo trabajasen las horas estimadas en la planificacion, el
desembolso seria de:

Costs

Scheduled 4163200 € Remaining 41632,00 €

Figura 2.6 — Coste

2.8.2. COSTE RECURSOS MATERIALES

En cuanto al coste en recursos materiales, se muestra un listado de las herramientas empleadas, que
fueron descritas en el punto anterior, y el coste de cada una de ellas.

RECURSO COSTE
Intel Pentium 1V 499,00 euros
Acer Aspire 5920 462,50 euros
Tableta Digital 46,99 euros

Impresora HP Color LaserJet serie 1600 88 euros
Microsoft Windows XP Profesional 128,59 euros
Microsoft Word 2003 171,50 euros

Internet Explorer 8 Gratuito

OpenProj Gratuito
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ArgoUML Gratuito

IDE Eclipse Gratuito

Adobe Acrobat 7.0 profesional 318 euros

Nero Burning Rom 29,90 euros

Microsoft PowerPoint 2003 123 euros

Mozilla FireFox Gratuito

Google Chrome Gratuito

Folios, cd'’s, boligrafos, lapiceros, y demas gastos en 25 euros

papeleria

Figura 2.7.- Tabla con las herramientas utilizadas en el proyecto y su coste.

Una vez realizada la estimacion aproximada del coste de cada herramienta utilizada en el desarrollo del
software, el gasto total de los recursos materiales rondaria alrededor de 189248 euros.
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CAPITULO 3:
LENGUAIJE Y HERRAMIENTAS
UTILIZADAS

3.1.- LENGUAIJE JAVA
3.2.- ENTORNO DE DESARROLLO ECLIPSE
3.3.- PROYECTOS PIZARRA T.1.C. EN ECLIPSE

3.4.- LIBRERIAS JAVA UTILIZADAS EN LA PIZARRA T.I.C.
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3.1 LENGUAIJE JAVA

La plataforma Java esta compuesta por tres componentes basicos:

- El Lenguaje : Un lenguaje de propésito general que emplea el paradigma de programacion orientado a
objetos.

- La Maquina Virtual : Los programas Java se compilan a un cddigo intermedio interpretado por una
maquina virtual JVM (Java Virtual Machine), lo que permite su portabilidad.

- Las Bibliotecas : El conjunto de API's (Application Programming Interface) que proporcionan herramientas
para el desarrollo.

La plataforma Java dispone de 3 ediciones diferentes para diferentes propésitos:
- Java ME: MicroEdition ideada para ejecutar aplicaciones en dispositivos maéviles.
- Java SE: Para aplicaciones en general.

- Java EE: Para aplicaciones corporativas o empresariales.

En general las ediciones Java se dividen en dos partes un SDK y un JRE (En la Pizarra T.I.C. se ha
utilizado la versién Java Development Kit 1.6.0.29, vy la versién Java Runtime Enviroment 1.6 ). El SDK
esta pensado para el desarrollador e incorpora herramientas de compilacion, debug, etc. Por otro lado el JRE
incorpora solo el entorno necesario para ejecutar aplicaciones Java previamente compiladas. Es el entorno
para distribuir a los clientes.

La méaquina virtual de Java necesitara tener acceso a las clases que requiera para ejecutar el programa
compilado. Se denomina ClassPath a la ruta en la cual Java busca las clases referenciadas por los programas
gue interpreta.

Java es un lenguaje de programacién orientado a objetos desarrollado por Sun Microsystems a
principios de los afios 1990. Las aplicaciones Java estan tipicamente compiladas en un bytecode, aunque la
compilacién en cédigo maquina nativo también es posible. En el tiempo de ejecucion, el bytecode es
normalmente interpretado o compilado a codigo nativo para la ejecucion, aunque la ejecucién directa por
hardware del bytecode por un procesador Java también es posible.

El lenguaje en si mismo toma mucha de su sintaxis de C y C++, pero tiene un modelo de objetos més
simple y elimina herramientas de bajo nivel como punteros. JavaScript, un lenguaje interpretado, comparte un
nombre similar y una sintaxis similar, pero no esta directamente relacionado con Java.

Sun Microsystems proporciona una implementacion GNU General Public License de un compilador
Java y una maquina virtual Java, conforme a las especificaciones del Java Community Process, aunque la
biblioteca de clases que se requiere para ejecutar los programas Java no es software libre.

Las caracteristicas de Java son las siguientes:

Simple

Orientado a Objetos
Distribuido

Robusto

De arquitectura neutral
Seguro

Portable ”
Interpretado J AVA
Multithreaded

Dinamico

O O0OO0O0O0OO0O0OO0OO0OOo

Figura 3.1: Lenguaje JAVA
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3.2 ENTORNO DE DESARROLLO ECLIPSE

Para el desarrollo de la Pizarra Virtual T.I.C., se ha escogido ECLIPSE:

.OUE ES ECLIPSE?

En la web oficial de Eclipse (www.eclipse.org), se define como “An IDE for everything and nothing in
particular” (un IDE para todo y para nada en particular). Eclipse es, en el fondo, Unicamente un armazén
(workbench) sobre el que se pueden montar herramientas de desarrollo para cualquier lenguaje, mediante la
implementacion de los plugins adecuados.

La arquitectura de plugins de Eclipse permite, ademas de integrar diversos lenguajes sobre un mismo
IDE, introducir otras aplicaciones accesorias que pueden resultar Utiles durante el proceso de desarrollo como:
herramientas UML, editores visuales de interfaces, ayuda en linea para librerias, etc.

. .
chpse

HELIOS

Figura 3.2: Eclipse

EL PROYECTO ECLIPSE

El IDE Eclipse es, Unicamente, una de las herramientas que se engloban bajo el denominado
Proyecto Eclipse. El Proyecto Eclipse alna tanto el desarrollo del IDE Eclipse como de algunos de los

plugins mas importantes (como el JDT, plugin para el lenguaje Java, o el CDT, plugin para el lenguaje
C/C++).

Este proyecto también alcanza a las librerias que sirven como base para la construcciéon del IDE
Eclipse (pero pueden ser utilizadas de forma completamente independiente), como por ejemplo, la libreria
de widgets SWT.

C— -5 [x]

G i%-0-Q- i B¥E-i0
e S0 terarchy| = O =E)(E=

@
©

Figura 3.3: Proyecto Eclipse
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3.3 PROYECTOS PIZARRA T.I.C. EN ECLIPSE

- AppletPizarra: Proyecto en el que se definen la usabilidad de la aplicacién en la que se registrara el
usuario con rol de:

o0 Alumno, con la posibilidad de:

Registrarse en la asignatura (Cada asignatura tendra un limite de alumnos, y esperara la
validacion del profesor)

Descargar una imagen de la BBDD que se ha guardado en esta asignatura.

Recibir imagenes del profesor

Mantener una charla con el profesor y demas comparieros de asignatura gracias al chat,
Solicitar subir a la Pizarra para tener la posibilidad de enviar imagenes al resto de
compafieros de clase con el permiso del profesor

Posibilidades mas generales de un editor de imagenes.

Envio de mails.

o Profesor, con la posibilidad de:

Registrarse en la asignatura (Cada asignatura tendra un Unico profesor, y esperara la
validacion del administrador)

Guardar, encriptar y descargar una imagen de la BBDD que se ha guardado en esta
asignatura.

Enviar imagenes a los alumnos conectados.

Mantener una charla los alumnos conectados en la sesion de la asignatura gracias al chat.
Validar alumnos registrados en la asignatura.

Rechazar alumnos registrados en la asignatura.

Expulsar alumnos con actitudes negativas

Readmitir alumnos expulsados en la sesion de la asignatura.

Permitir subir a la Pizarra a un alumno para que tengan la posibilidad de enviar imagenes
al resto de comparieros de clase, con la posibilidad de tomar el control de la Pizarra
cuando el profesor desee.

Generar informes de los alumnos de la asignatura entre unas fechas establecidas
Posibilidades mas generales de un editor de imagenes.

Envio de mails.

- AppletPizarraAdministrador:  Proyecto en el que se definen la usabilidad de la aplicacién en la que se
registrara el usuario con rol de Administrador, encargado de:

O O O O

Gestionar asignaturas y usuarios.

Validar profesores de diferentes asignaturas.

Envio de mails

Posibilidad de generar informes de profesores y alumnos de todas las asignaturas entre unas

fechas establecidas.

- ServPizarra: Recibe las solicitudes de los diferentes usuarios de la Aplicacién Pizarra T.I.C. y envia la
correspondiente respuesta.
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3.4 LIBRERIAS EXTERNAS UTILIZADAS EN LA PIZARRA T.I.C.

- Mysqgl-connector-java-5.0.8-bin.jar  (Importada en el proyecto ServPizarra): Para poder conectar java con
una base de datos (MySQL en este ejemplo), necesitamos el Driver o Connector de la base de datos.

+-m | mysql-conneckar-java-5.0.8-bin, jar

- Poi-3.5-FINAL.jar (Importada en el proyecto ServPizarra): Driver para generar ficheros XLS (de excel) a
partir del resultado de una consulta.

+s ) poi-3.5-FIMAL, jar

- Activation.jar y Mail.jar (Importadas en los proyectos ServPizarra, AppletPizarra,
AppletPizarraAdministrador): Esta libreria nos permite enviar y recibir correos desde cualquier aplicacion
java.

+-g) ackivation, jar
+- mail jar

- Jcalendar-1.4.jar (Importada en los proyectos AppletPizarra, AppletPizarraAdministrador): Libreria la cual
nos proporciona un calendario completo, con los meses del afio, puedes seleccionar el afio, el dia, etc.

+-g jralendar-1.4.jar
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CAPITULO 4:
ANALISIS

4.1.- VISION GENERAL DEL PROYECTO
4.2.- ESPECIFICACION DE REQUISITOS FUNCIONALES
4.3.- ESPECIFICACION DE REQUISITOS NO FUNCIONALES

4.4.- METODOLOGIA UTILIZADA
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4.1 VISION GENERAL DEL PROYECTO

PARTICIPANTES EN EL PROYECTO

Organizacion

Direccion

Teléfono

Fax

Comentarios

Organizacion

Direccion

Teléfono

Fax

Comentarios

Participante

Organizacion

Rol

Es desarrollador

Es cliente

Es usuario

Comentarios

Departamento de Informéatica E.U.I.S.G

E. U. de Informatica
Plaza de Santa Eulalia, 9-11
40005 Segovia

+34 921 112400

+34 921 112401

e-mail: euisg@uva.es
http://www.eui.uva.es/

Trabajo Fin de Grado - Pizarra Virtual T.I.C.

NO

NO

NO

Ninguno

Luis Lobo Olmo

TFG: Pizarra Virtual T.I.C.

Desarrollador

Si

NO

NO

PizarraVirtua TIC

Alumno del Grado Ingenieria en Informatica de Aplicaciones y Servicios por la Escuela
Universitaria de Informatica de Segovia, que sera el encargado del desarrollo completo

de la herramienta.
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Participante José Vicente Alvarez Bravo
Organizacion TFG: Pizarra Virtual T.I.C.
Rol Tutor
Es desarrollador Si
Es cliente NO
Es usuario NO
Comentarios Profesor de la Escuela Universitaria de Informatica de Segovia, encargado de la

supervision y control del proyecto.

4.1.2 OBJETIVOS GENERALES DEL PROYECTO

- Simular virtualmente una clase presencial, en donde la sesién de la clase no comenzara hasta que
el profesor no entre en dicha sesion, pudiendo éste validar a nuevos alumnos registrados, expulsar
a alumnos con actitudes negativas y readmitir posteriormente a dichos alumnos.

- Disefar una aplicacién que permita el envio de lo escrito a través del periférico.

- Simular una Pizarra en la que el profesor tenga la capacidad de restringir su uso, pudiendo un
alumno solicitar subir a la Pizarra para realizar las explicaciones pertinentes.

- Gestidn de imagenes, alumnos, profesores y asignaturas.
- Seguridad en el envio de imagenes.
- Encriptacion de las contrasefias que se introducen en la aplicacién mediante el algoritmo MD5.

- Posibilidades generales de un editor de imagenes.

A continuacion se presenta un breve resumen de los requisitos funcionales y no funcionales que
deberan ser cumplidos por el sistema. Todos los requisitos que se exponen son esenciales para el
cumplimiento del buen funcionamiento de la aplicacion.

Los requisitos se han especificado teniendo en cuenta, entre otros, el criterio de demostrabilidad. Este

consiste en que, dado un requisito de los expuestos a continuacion, deberia ser facilmente demostrable si este
se cumple o no por el sistema.
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4.2 ESPECIFICACION DE REQUISITOS FUNCIONALES

La aplicacion que se realizara como Trabajo Fin de Grado consiste en una actividad para las
plataformas de aprendizaje, llamada Pizarra Virtual T.I.C., dado que, en un gran nimero de estas plataformas,
no existe ningln recurso como este. Esta actividad debe simular una Pizarra, como las que se usan en clases
presenciales, en las cuales el profesor tiene el control de la Pizarra y utiliza esta como medio de explicacién,
dentro de una red.

4.2.1 DEFINICION DE LOS ACTORES

Los usuarios se iran registrando en la Pizarra con un rol establecido (informando su usuario, nombre,
contrasefia, e-mail, rol y asignatura). Este puede ser el siguiente:

ADMINISTRADOR, con una aplicacion externa, encargado de:

- Gestidn de asignaturas (Dar de alta/baja/modificacion asignaturas).

- Validar profesores de las diferentes asignaturas.

- Gestion de usuarios (Dar de baja usuarios).

- Conocimiento del e-mail de los profesores/alumnos actuales de cada asignatura.

- Posibilidad de realizar informes de profesores y alumnos de todas las asignaturas.

PROFESOR, encargado de:

- Registro en la asignatura (Esperara validacion por parte del administrador).

- Posibilidad de dar de baja un alumno en la asignatura.

- Posibilidad de dibujar en el lienzo y utilizar cualquiera de las opciones del menu disefio de la imagen.

- Posibilidad de enviar una imagen.

- Mantener charla con el resto de alumnos de la asignatura con el chat habilitado para ello.

- Posibilidad de guardar una imagen enviada en la BBDD.

- Posibilidad de encriptar una imagen que ha sido guardada en la BBDD (con el envio de esta clave a su
propio email para no olvidar).

- Posibilidad de realizar informes de alumnos de la asignatura en la que se ha registrado.

- Posibilidad de validar y rechazar alumnos registrados en la asignatura.

- Posibilidad de expulsar y readmitir alumnos en una sesion de la asignatura.

- Posibilidad de permitir subir a la Pizarra a un alumno para que tengan la posibilidad de enviar
imagenes al resto de compafieros de clase, con la posibilidad de tomar el control de la Pizarra cuando
el profesor desee.

ALUMNO, encargado de:

- Registro en la asignatura (Cada asignatura tendra un limite de alumnos).

- Posibilidad de descargar una imagen de la BBDD (Con el conocimiento de la contrasefia).

- Posibilidad de recibir imagenes del profesor.

- Mantener una charla con el profesor y deméas compafieros de asignatura gracias al chat.

- Posibilidad de solicitar subir a la Pizarra para tener la posibilidad de enviar imagenes al resto de
compafieros de clase con el permiso del profesor.
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Unicamente existira un Administrador para la aplicacion Pizarra Virtual T.1.C.

Profesor , sélo puede haber uno en la charla (en cada asignatura), mientras que Alumnos pueden
existir tantos como se hayan matriculado en dicha asignatura, siempre que no supere el nUmero maximo de
alumnos permitido en cada asignatura.

El profesor se conectara a una asignatura en concreto con el rol de profesor. El primer usuario que se
conecte con el rol de profesor, obtendra estas caracteristicas. Este, tiene el applet Pizarra con las opciones del
lienzo habilitados, y es el Gnico que puede enviar las imagenes. Estas se envian a los alumnos, que tienen el
mismo applet Pizarra, por lo que recibiran las imagenes enviadas por el profesor, o que se descarguen ellos de
la aplicaciéon y posteriormente puedan editar.

Hasta que no entra el profesor no comienza el envio de imagenes. Mientras no haya profesor, los
alumnos pueden estar intercambiando informacién en modo de texto, simulando una clase presencial antes de
la llegada del profesor en la que los alumnos conversan. Una vez que se registra el profesor, la sesion de la
asignatura queda activada, los alumnos se preparan para recibir informacion enviada por él en modo de
imagen.

Un usuario que esté registrado como alumno tiene la posibilidad en cualquier momento de la charla de
solicitar al profesor salir a la pizarra como alumno. Para ello el profesor sera el encargado de conceder esta
solicitud, pasando el alumno que lo solicité a ser el nuevo alumno en pizarra, y con ellos los privilegios
correspondientes, y el profesor tendra también la posibilidad de retirarle de la pizarra en el momento que
desee. Si el profesor no acepta la solicitud del alumno, este cambio no se producira y el alumno recibira un
mensaje informativo confirmando la denegacion de este privilegio.

Subsitema
% Alumno
Alumno
T Subsitema
% = Profesor
Profesor
Subsitema

Administrador

Administrador

Figura 4.1.- Actores de la Pizarra Virtual T.I.C.

Dependiendo del rol, la aplicacién posee diferentes opciones para cada rol en el que se puede
seleccionar las siguientes opciones:

Administrador:

Dispondra de una mini-aplicacién externa en la que podra encargarse de:
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- Gestion de asignaturas (Dar de alta/baja/modificaci  én asignaturas) : El administrador podra dar de
alta una asignatura, estableciendo el nombre de la asignatura, la clave para dar de baja la asignatura y
el numero de alumnos que tiene como limite cada asignatura. El administrador también podra dar de
baja una asignatura con la totalidad de sus usuarios con la contrasefia de baja de la asignatura, e
incluso modificar una asignatura que ya ha sido dada de alta.

- Validacién de profesores : El administrador validara al profesor que desee de los que se hayan
registrado en la asignatura, enviando un mail automatico de validacion al profesor que se ha
seleccionado, y un mail de rechazo a los que han sido rechazados.

- Gestion de usuarios (Dar de baja usuarios) : El administrador podra dar de baja un usuario de una
asignatura por un motivo especifico.

- Conocimiento del e-mail de los profesores y alumnos actuales de cada asignatura: Conocimiento
de todos los e-mails para poder comunicarse cuando se desee con cada usuario.

- Posibilidad de realizar informes de profesores y al umnos de todas las asignaturas : Posibilidad
realizar informes diarios, mensuales, anuales de todas las asignaturas.

Profesor

- Registro en la asignatura: El usuario se registrara en la asignatura con el rol profesor (nicamente en
el caso de que no exista ningun profesor). Esperara a que el administrador valide su registro.

- ldentificar en la asignatura:  El usuario con rol profesor, una vez validado por el administrador podra
identificarse en la asignatura, y en este momento sera cuando la sesién de la asignatura pasara a
estado ‘ACTIVA'.

- Solicitar contrasefia usuario:  El profesor puede solicitar su contrasefia que se le enviara a su e-mail.

- Posibilidad de dibujar en el lienzo y utilizar cual ~ quiera de las opciones del men( disefio de la
imagen.

- Posibilidad de enviar una imagen
- Mantener charla con el resto de alumnos de la asign  atura con el chat habilitado para ello.

- Posibilidad de guardar una imagen en la BBDD : El profesor tiene la posibilidad de guardar la imagen
en la BBDD.

- Posibilidad de encriptar una imagen en la BBDD: El profesor tiene la posibilidad de encriptar una
imagen con contrasefia y guardarla en la BBDD.

- Posibilidad de descargar una imagen de la BBDD: El profesor tiene la posibilidad de descargar una
imagen que ha sido guardada en la BBDD. En caso de que la imagen haya sido encriptada, se le
solicitard al usuario la contrasefia.

- Posibilidad de realizar informes de alumnos de laa  signatura en la que se ha registrado  (diarios,
mensuales, anuales...).

- Gestion de alumnos (Dar de baja alumnos) : El profesor podra dar de baja un alumno de la
asignatura, y este alumno serd informado mediante el mail correspondiente.

- Baja usuario asignatura : Posibilidad de darse de baja en la asignatura. Al ser el usuario que se da de
baja el que tiene el rol de profesor, se informara a los usuarios que estan conectados que el profesor
se ha dado de baja y la sesién de la asignatura pasara a estado ‘DESACTIVADA'.

- Actualizar usuario asignatura : Posibilidad de actualizar el usuario en la asignatura.

- Validar alumno asignatura : El profesor validara a los alumnos que se hayan registrado en la
asignatura, enviando un mail automatico de validacion a los alumnos que se validen.
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Rechazar alumno asignatura : El profesor rechazara a los alumnos que se hayan registrado en la
asignatura, enviando un mail automatico de rechazo a estos alumnos.

Expulsar alumno asignatura : El profesor expulsara a los alumnos con actitud negativa durante la
sesion de una asignatura.

Readmitir alumno asignatura : El profesor podra readmitir a los alumnos que han sido expulsados
durante la sesién de una asignatura.

Aceptar/Rechazar Alumno en Pizarra : El profesor podra aceptar o rechazar la solicitud de un alumno
de subir a la Pizarra para poder enviar imagenes a sus compafieros.

Retirar a Alumno de Pizarra : El profesor podra volver a tener el control de la Pizarra.

Salir: Cuando el profesor sale de la aplicacion, la sesion de asignatura pasara a tener estado
‘DESACTIVADA..

Alumno:

-58 -

Registro en la asignatura: Cada asignatura tendra un limite de alumnos. Esperara a que el profesor
de la asignatura valide su registro.

Identificar en la asignatura:  El usuario con rol alumno, una vez validado por el profesor de la
asignatura podra identificarse en la asignatura.

Solicitar contrasefia usuario:  El alumno puede solicitar su contrasefia que se le enviara a su e-mail.

Posibilidad de dibujar en el lienzo y utilizar cual ~ quiera de las opciones del menu disefio de la
imagen.

Posibilidad de descargar una imagen de laBBDD  (Con el conocimiento de la contrasefia, en caso
de que esté encriptada).

Posibilidad de recibir imagenes del profesor.

Posibilidad de solicitar subir a la Pizarra: El usuario con rol alumno, podra solicitar al profesor subir
a la Pizarra para tener la posibilidad de enviar imagenes al resto de sus comparieros.

Mantener una charla con el profesor y deméas compafie  ros de asignatura gracias al chat.

Baja asignatura : Posibilidad de darse de baja en la asignatura.
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422 DIAGRAMA DE CASOS DE USO (ADMINISTRADOR)

- O

Baja Asignaturas:- Actualizar Asignaturas

<<include>>

7 <<include>>

<<include>>

O D
<<include>>

Modificacion Asignatura __Asignaturas Pizarra T.I.C. Seleccionar Asignatura

A N
<<include>>=\

(/)/" <<include>> O

Modificacion Asignatura Salir
Administrador
<<include>>
s &
1% Usuarios Asignatura ) o
) Validar Profesor Asignatura
<<include>>
. Informes 4
<<include>> . <<include>> O <<include>> includ
<<include>>

N Baja Usuari \
O : aja Usuarios é @

Informes Profesores Asignatura

Informes Alumnos Asignatura Enviar Mail Usuarios

Relacién Usuarios/Email
Asignatura

Figura 4.2.- Diagrama de Casos de Uso (Administrador)
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4.2.3 CASOS DE USO DEL SISTEMA (ADMINISTRADOR)

La Aplicacién externa para el administrador posee un menu en el que se pueden seleccionar las
distintas opciones divididas en 3 campos:

- ASIGNATURAS PIZARRAT.I.C.
- USUARIOS ASIGNATURA.
- INFORMES ASIGNATURA

4.2.3.1 ASIGNATURAS PIZARRAT.I.C.

Esta parte del mend, se basa que el administrador conozca las posibles relaciones existentes dentro de
la aplicacion Pizarra Virtual T.1.C.

- Alta Asignatura

APIZ -1 Alta Asignatura
Version 1.0 (Fecha)
Autores Luis Lobo Olmo
Fuentes José Vicente Alvarez Bravo
Descripcion El administrador podra dar de alta una asignatura, estableciendo el nombre de la

asignatura, y el nimero de alumnos que tiene como limite cada asignatura.

Comentarios NO

Roles (Usuarios) Administrador

- Baja Asignatura

APIZ -2 Baja Asignatura
Version 1.0 (Fecha)
Autores Luis Lobo Olmo
Fuentes José Vicente Alvarez Bravo
Descripcion El adr_ninistrador también podra dar de baja una asignatura con la totalidad de sus
usuarios.
Comentarios Envio e-mail a los usuarios que pertenecian a la asignatura que ha sido dada de baja.

Roles (Usuarios) Administrador
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- Modificacién Asignatura

APIZ -3 Modificacion Asignatura
Version 1.0 (Fecha)
Autores Luis Lobo Olmo
Fuentes José Vicente Alvarez Bravo

El administrador podra modificar una asignatura (en caso de que no exista ningin
usuario conectado a ella en ese momento), estableciendo el nombre de la asignatura, y

Descripcion ? . e : PO e
el nimero de alumnos que tiene como limite cada asignatura (el limite se modificara,
siendo siempre superior al numero de alumnos que hay actualmente registrados).

Comentarios Envio e-mail a los usuarios que pertenecian a la asignatura que ha sido modificada.

Roles (Usuarios) Administrador

- Seleccion Asignatura

APIZ -4 Seleccién Asignatura
Version 1.0 (Fecha)
Autores Luis Lobo Olmo
Fuentes José Vicente Alvarez Bravo
Descripcion Esté opcion se encuentra en el centro de la aplicacién, y el administrador podra

seleccionar la asignatura sobre la cual se realizaran las acciones que se deseen.

Comentarios NO

Roles (Usuarios) Administrador

- Actualizar Asignaturas

APIZ -5 Actualizar Asignatura s
Version 1.0 (Fecha)
Autores Luis Lobo Olmo
Fuentes José Vicente Alvarez Bravo

Esta opcién se encuentra en el centro de la aplicacién, y el administrador podra

Descripcion actualizar las asignaturas en caso de que hayan sido dadas de alta, modificadas o
eliminadas.
Comentarios NO

Roles (Usuarios) Administrador
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- Salir

APIZ — 6

Version

Autores

Fuentes

Descripcion

Comentarios

Roles (Usuarios)

Salir
1.0 (Fecha)
Luis Lobo Olmo
José Vicente Alvarez Bravo
Salir de la aplicacion externa habilitada para el administrador

NO

Administrador
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4.2.3.2 USUARIOS ASIGNATURAS.

Esta parte del menu, se basa que el administrador realice las diferentes gestiones con los alumnos que
se han registrado en la aplicacion Pizarra Virtual T.I.C.

- Baja Usuario

USUA -1
Version
Autores
Fuentes
Descripcion
Comentarios

Roles (Usuarios)

Baja Usuario
1.0 (Fecha)
Luis Lobo Olmo
José Vicente Alvarez Bravo
El administrador podra dar de baja un usuario de una asignatura.

Al usuario se le enviara un email en el momento de la baja.

Administrador

- Relaciéon Usuario/Email

USUA-2

Version

Autores

Fuentes

Descripcion

Comentarios

Roles (Usuarios)

Relacion Usuario/Email
1.0 (Fecha)
Luis Lobo Olmo
José Vicente Alvarez Bravo

Conocimiento de todos los usuarios con sus respectivos e-mails para la posibilidad de
enviarles correos por algin motivo determinado.

NO

Administrador
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- Envio Email

USUA-3

Version

Autores

Fuentes

Descripcion

Comentarios

Roles (Usuarios)

Envio Email

1.0 (Fecha)

Luis Lobo Olmo

José Vicente Alvarez Bravo

Envio mail a una direccion de correo determinada.

NO

Administrador

Validacién de Profesores

USUA -4

Version

Autores

Fuentes

Descripcion

Comentarios

Roles (Usuarios)

Validacion de Profesores

1.0 (Fecha)
Luis Lobo Olmo
José Vicente Alvarez Bravo

El administrador validaréa al profesor que desee de los que se hayan registrado en la
asignatura.

Envio de mail de validacién al profesor que se ha seleccionado, y un mail de rechazo a
los que han sido rechazados

Administrador
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4.2.3.3 INFORMES

Esta parte del menu, se basa en que el administrador pueda obtener informes de la aplicacion Pizarra
Virtual T.1.C.

- Informes Profesores

INFO -1 Informes Profesores
Version 1.0 (Fecha)
Autores Luis Lobo Olmo
Fuentes José Vicente Alvarez Bravo
D S Posibilidad realizar informes diarios, mensuales, anuales del tiempo que han estado
escripcion Y
conectado a la aplicacion todos los profesores.
Comentarios NO

Roles (Usuarios)

- Informes Alumnos

Administrador

INFO -2 Informes Alumnos
Version 1.0 (Fecha)
Autores Luis Lobo Olmo
Fuentes José Vicente Alvarez Bravo
D L Posibilidad realizar informes diarios, mensuales, anuales del tiempo que han estado
escripcion Y
conectado a la aplicacion todos los alumnos.
Comentarios NO

Roles (Usuarios)

Administrador
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4.2.4 DIAGRAMA DE CASOS DE USO (PROFESOR)
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Figura 4.3.- Diagrama de Casos de Uso (Profesor)

-66 -



PizarraVirtua TIC

4.2.5 DIAGRAMA DE CASOS DE USO (ALUMNO)
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4.2.6 CASOS DE USO DEL SISTEMA (PROFESOR Y ALUMNO)

La Pizarra posee un menu en el que se pueden seleccionar las distintas opciones divididas en 6
campos:

- ARCHIVO

- EDICION

- HERRAMIENTAS

- GESTION IMAGEN.
- ASIGNATURA

- AYUDA

Este menu sera visible tanto para el Profesor como para el Alumno , pero no existiran opciones que no se
encuentran habilitadas para este ultimo.

Ademas cada usuario se puede registrar/identificar/solicitar contrasefia en su asignatura.
- REGISTRO

Dependiendo del rol del usuario, en la Pizarra T.I.C., los alumnos podran solicitar salir a la Pizarra y los
profesores podran solicitar retirar a un alumno de la Pizarra

- ALUMNO EN PIZARRA

En la explicacion de cada opcion, se detallara qué usuario tiene habilitada la opcién que se esta explicando.

4.2.6.1 REGISTRO (profesor y alumno)

Cada usuario podré registrarse en una asignatura y esperar validacién por parte de la persona
correspondiente. Una vez que a este usuario le han validado su registro, el usuario se podra identificar en la
asignatura correspondiente. En caso de que el usuario olvide su contrasefia, se le enviara una nueva al correo
electrénico. Las opciones que comprende son las siguientes:

- Reqistro Usuario

REGI -1 Registro Usuario
Version 1.0 (Fecha)
Autores Luis Lobo Olmo
Fuentes José Vicente Alvarez Bravo

El usuario introduce sus datos personales, email, contrasefia, rol con el que se va a

Descripcion registrar y la asignatura en la que se va a registrar, y espera validacion por parte de la
persona correspondiente. Cada asignatura tendra un limite de alumnos, y un solo
profesor.

La validacion para el profesor la efectuara el administrador de la aplicacion, y en el caso

Comentarios S . .
de los alumnos la validacion la efectuara el profesor de la asignatura.

Roles (Usuarios) Profesor y alumno
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REGI -2

Version

Autores

Fuentes

Descripcion

Comentarios

Roles (Usuarios)

Registro Usuario
1.0 (Fecha)
Luis Lobo Olmo
José Vicente Alvarez Bravo

El usuario introduce su usuario, contrasefia, rol y asignatura en la que se va a
identificar, y en caso de que estos datos sean correctos y que el usuario haya sido
previamente validado, entrara en la sesion de la asignatura.

En caso de que el usuario que se identifique sea el profesor, la sesién de la asignatura
pasara a estado ‘ACTIVADA’

Profesor y alumno

Recordar contrasefia

REGI -3

Version

Autores

Fuentes

Descripcion

Comentarios

Roles (Usuarios)

Recordar Contrasefa
1.0 (Fecha)
Luis Lobo Olmo

José Vicente Alvarez Bravo

El usuario introduce su email, y en caso de que el email se encuentre en la BBDD, se le
envia una nueva contrasefia acompafado de su usuario.

NO

Profesor y alumno
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4.2.6.2 ARCHIVO (profesor y alumno)

Esta parte del men(, se basa tanto en el tratamiento de imagenes como de texto. Es decir, permite al
usuario realizar todas las opciones relacionadas con la gestién imagenes y texto con las que trabaja la Pizarra.
Las opciones que comprende son las siguientes:

- Nuevo Dibujo

ARCH -1 Nuevo Dibujo
Version 1.0 (Fecha)
Autores Luis Lobo Olmo
Fuentes José Vicente Alvarez Bravo

Crea un lienzo totalmente limpio. Se limpian todos los elementos existentes sobre el
Descripcion lienzo dejando el fondo completamente vacio al igual que el area de texto.

De esta forma se puede empezar un dibujo completamente nuevo y realizar los

gréaficos que deseemos sobre el lienzo.

Comentarios NO

Roles (Usuarios) Profesor y alumno

- Abrir Texto
ARCH -2 Abrir Texto
Version 1.0 (Fecha)
Autores Luis Lobo Olmo
Fuentes José Vicente Alvarez Bravo

Abre un texto mediante un cuadro de dialogo y lo muestra en la parte reservada para
escribir texto.

Descripcion Con ésta opcioén se otorga la posibilidad de abrir un archivo de texto que ha sido
guardado con anterioridad, o incluso un archivo de texto que el usuario ha creado
independientemente de la aplicacion Pizarra. Los archivos de texto que se pueden abrir,
deben de tener la extension “.txt".

Comentarios NO

Roles (Usuarios) Profesor y alumno
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- Abrir Imagen

ARCH -3
Version
Autores

Fuentes

Descripcion

Comentarios

Roles (Usuarios)

- Guardar Imagen

ARCH - 4

Version

Autores

Fuentes

Descripcion

Comentarios

Roles (Usuarios)

PizarraVirtua TIC

Abrir Imagen
1.0 (Fecha)
Luis Lobo Olmo
José Vicente Alvarez Bravo

Abre una imagen en formato JPEG, JPG, GIF, BMP,... mediante un cuadro de dialogo
y lo muestra en el lienzo. El cuadro de dialogo da la opcién de seleccionar cualquier
imagen que haya sido guardada anteriormente con la Pizarra o que se haya creado
independientemente de la aplicacion Pizarra.

NO

Profesor y alumno

Guardar Imagen
1.0 (Fecha)
Luis Lobo Olmo
José Vicente Alvarez Bravo

Guarda una imagen en un fichero con formato grafico. Se mostrara un cuadro de
didlogo al usuario si es la primera vez que se guarda la imagen. Si ya se ha guardado
anteriormente, la imagen se sobrescribe en el fichero ya creado.

El cuadro de didlogo da la opcion de guardar la imagen en cualquier parte del disco
duro.

NO

Profesor y alumno

- Guardar Imagen Como

ARCH -5

Version

Autores

Fuentes

Descripcion

Comentarios

Roles (Usuarios)

Guardar Imagen Como
1.0 (Fecha)
Luis Lobo Olmo
José Vicente Alvarez Bravo

Guarda una imagen en un fichero con formato grafico mediante un cuadro de dialogo.
El cuadro de didlogo da la opcion de guardar la imagen en cualquier parte del disco duro.
Después de guardar la imagen con éxito, la aplicacion mostrar4 un mensaje por pantalla.

NO

Profesor y alumno
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- Guardar Texto

ARCH -6 Guardar Texto
Versién 1.0 (Fecha)
Autores Luis Lobo Olmo
Fuentes José Vicente Alvarez Bravo

Guarda un texto en un documento de texto mediante un cuadro de dialogo.

El cuadro de didlogo da la opcion de guardar el texto en cualquier parte del disco duro. La
Descripcion extension del texto a guardar es “.txt".

Siempre que se elija esta opcion, se mostrara este cuadro de diélogo, es decir, no se

sobrescribira sobre un texto guardado anteriormente.

Después de guardar el texto con éxito, la aplicacion mostrard un mensaje por pantalla.

Comentarios NO

Roles (Usuarios) Profesor y alumno

- Imprimir Imagen

ARCH -7 Imprimir Imagen
Versién 1.0 (Fecha)
Autores Luis Lobo Olmo
Fuentes José Vicente Alvarez Bravo
Descripcion Imprime la imagen que se encuentra sobre el lienzo. Al hacer clic en esta opcién se imprimira

directamente en un folio la imagen que se observa en el lienzo, y ésta quedara impresa en la
parte superior del papel.

Comentarios NO

Roles (Usuarios) Profesor y alumno
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- Enviar Imagen

ARCH - 8 Enviar Imagen
Version 1.0 (Fecha)
Autores Luis Lobo Olmo
Fuentes José Vicente Alvarez Bravo

Permite el envio de imagenes desde el profesor al resto de usuarios que estén conectados a la charla en

Descripcion . . AN :
ese momento. En el lienzo que posee la Pizarra de los alumnos se recibira la imagen, que es el mismo
lienzo que posee el profesor pero con las opciones deshabilitadas.
Esto se realiza a través de una arquitectura cliente/servidor por medio de sockets, en la cual el servidor
se encarga de gestionar el envio tanto de imagenes del profesor a los alumnos.

Comentarios

Al enviar la imagen se le preguntara a los alumnos la posibilidad de guardar la imagen anterior en su
disco duro.

Roles (Usuarios) Profesor y Alumno en Pizarra.

- Enviar Texto

ARCH -9 Enviar Texto
Version 1.0 (Fecha)
Autores Luis Lobo Olmo
Fuentes José Vicente Alvarez Bravo

Permite el envio de texto a un area de conversacion que sera comun para todos los usuarios
(simulando un Chat). Cada usuario escribira su comentario en un area de texto que se encuentra en
la parte superior de la Pizarra, y al pulsar la tecla “Enter” sera visible para todos los usuarios
registrados en ese momento.

Descripcion Esto permite aclaraciones sobre las imagenes realizadas con la Pizarra, asi como la simple
comunicacién entre usuarios a la vez que el profesor realiza dibujos.
En el area de conversacion, se mostrara el nombre del usuario que envia el texto y la hora a la que
ha sido enviado, seguido del texto que cada usuario envie.
Esta opcion, a diferencia del resto se encuentra habilitada tanto para el profesor como para los
alumnos.

Comentarios Esto se realiza, al igual que el envio de imagen, mediante una conexion cliente/servidor mediante
socket de manera muy similar a la imagen.

Roles (Usuarios
( ) Profesor y alumno
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- Enviar Correo Texto

ARCH - 10

Version

Autores

Fuentes

Descripcion

Comentarios

Roles (Usuarios)

Enviar Correo Texto

1.0 (Fecha)

Luis Lobo Olmo

José Vicente Alvarez Bravo

Envia un correo electrénico con el texto que aparece en el area de texto de la Pizarra,
desde una direccion de correo especificada, a la direccién de correos que selecciones
en un cuadro de texto.

Para poder ejecutar esta opcion, es necesario que en el area de texto existan
caracteres, ya que de no ser asi, no se llevara a cabo ninguna accion.

Es necesario disponer de conexién a Internet para que el correo se envie
correctamente.

Profesor y alumno

- Enviar Correo Imagen

ARCH -11

Version

Autores

Fuentes

Descripcion

Comentarios

Roles (Usuarios)

Enviar Correo Imagen

1.0 (Fecha)

Luis Lobo Olmo

José Vicente Alvarez Bravo

Envia un correo electronico con la imagen que aparece en la Pizarra, desde una direccion de
correo especificada, a la direccion de correos que se seleccione en un cuadro de texto.

Para que esta opcion tenga éxito, antes de enviar la imagen al destinatario deseado, es
necesario guardar dicha imagen en el disco duro del usuario que quiere enviar el archivo.

Al hacer clic en esta opcidn se mostrara un cuadro de didlogo que tiene las mismas
caracteristicas que al elegir la opcion “Guardar Imagen Como”.
Es necesario disponer de conexién a Internet para que el correo se envie correctamente.

Profesor y alumno
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- Enviar Correo Archivo

ARCH - 12

Version

Autores

Fuentes

Descripcion

Comentarios

Roles (Usuarios)

ARCH - 13

Version

Autores

Fuentes

Descripcion

Comentarios

Roles (Usuarios)

Enviar Correo Archivo

1.0 (Fecha)

Luis Lobo Olmo

José Vicente Alvarez Bravo

Envia un correo electrénico con el archivo (texto e imagen) que aparece en la Pizarra,
desde una direccion de correo especificada, a la direccion de correos que selecciones en
un cuadro de texto.

Para que esta opcién tenga éxito, antes de enviar la imagen al destinatario deseado, es
necesario guardar dicha imagen en el disco duro del usuario que quiere enviar el archivo.

Al hacer clic en esta opcién se mostrara un cuadro de dialogo que tiene las mismas
caracteristicas que al elegir la opcion “Guardar Imagen Como”.

El texto se enviara solamente si existen caracteres en el area de texto, pues de lo contrario,
Unicamente se enviara la imagen.

Es necesario disponer de conexién a Internet para que el correo se envie correctamente.

Profesor y alumno

Salir

1.0 (Fecha)

Luis Lobo Olmo

José Vicente Alvarez Bravo

Abandona la aplicacién permitiendo al usuario guardar de nuevo todos los datos que no
hayan sido guardados desde la ultima vez.

Al salir de la aplicacion, el usuario se elimina de la lista apareciendo un mensaje informativo
al resto de usuarios. En caso de que este usuario tenga el rol de profesor, la sesion de la
asignatura pasara a tener estado desactivada, y ademas se informara de su marcha al
resto de los alumnos conectados a esta asignatura.

Profesor y alumno
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4.2.6.3 EDICION (profesor y alumno)

Esta parte del mend, aborda el tratamiento de la imagen que se encuentra sobre el lienzo de la
aplicacién. Es decir, permite al usuario realizar todas las opciones que se refieren a la gestion de imagenes con
las que trabaja la aplicacion. Comprende las siguientes opciones:

- Copiar Imagen
EDIC -1 Copiar Imagen
Version 1.0 (Fecha)
Autores Luis Lobo Olmo
Fuentes José Vicente Alvarez Bravo
Descripcion Copia la imagen que esta abierta en el lienzo. La imagen es guardada en el buffer del
ordenador y podra ser utilizada por otros programas si es preciso.
Comentarios

La operacion implica copiar la imagen completa en el buffer.

Roles (Usuarios) Profesor y alumno

- Cortar Imagen

EDIC -2 Cortar Imagen
Version 1.0 (Fecha)
Autores Luis Lobo Olmo
Fuentes José Vicente Alvarez Bravo
Descripcion Corta la imagen que estéa abierta en el lienzo. Basicamente realiza la misma funcién que

el copiar imagen, excepto que después de guardar la imagen en el buffer, el lienzo
estard completamente limpio.

Se guardara la imagen completa que se puede ver sobre el lienzo, es decir, una vez

Comentarios gue se hace clic en la opcion cortar imagen, todos los dibujos y los manuscritos que se
han realizado sobre el lienzo, podran ser modificados en otro programa o incluso con la
Pizarra, eligiendo la opcion pegar. A continuacién aparecera el lienzo con fondo de
color negro, como si no se hubiera hecho nada sobre él.

Roles (Usuarios) Profesor y alumno
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- Pegar Imagen

EDIC -3
Version
Autores

Fuentes

Descripcion

Comentarios

Roles (Usuarios)

- Deshacer

EDIC -4
Version
Autores

Fuentes

Descripcion

Comentarios

Roles (Usuarios)

PizarraVirtua TIC

Pegar Imagen
1.0 (Fecha)
Luis Lobo Olmo
José Vicente Alvarez Bravo

Pega la imagen sobre el lienzo. Cualquier imagen que haya sido copiada podra ser
pegada sobre el lienzo de la Pizarra. Una vez pegada la imagen, se podra escribir sobre
ella como si de un fondo de imagen se tratard. Esta es una ventaja ya que se puede
hacer algo sobre un dibujo, y poner comentarios o realizar diagramas sobre él.

La imagen se pegara a partir de la esquina superior izquierda.

Profesor y alumno

Deshacer
1.0 (Fecha)
Luis Lobo Olmo
José Vicente Alvarez Bravo

Deshace el dltimo movimiento que se ha realizado en el dibujo con el lapiz de la tableta
digital. Esto se lleva a cabo de tal forma que si se realiza un rectangulo, una linea, un
poligono o un dvalo, cualquiera de los dibujos anteriores se borrara por completo. En
cambio, si la opcién que estaba elegida en la Pizarra es la de escribir a mano, y
posteriormente se pulsa el boton deshacer, este manuscrito se ir4 deshaciendo punto
por punto.

En el caso de que no se haya realizado ninguna traza sobre el lienzo, se mostrara un
mensaje por pantalla informando que no se puede deshacer ningiin cambio.

Profesor y alumno
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- Rehacer

EDIC -5
Version
Autores

Fuentes

Descripcion

Comentarios

Roles (Usuarios)

- Color Lapiz

EDIC -6
Version
Autores

Fuentes

Descripcion

Comentarios

Roles (Usuarios)

- Color Fondo

EDIC -7

Version

Autores

Fuentes

Descripcion

Comentarios

Roles (Usuarios)

Rehacer
1.0 (Fecha)
Luis Lobo Olmo
José Vicente Alvarez Bravo

Rehace el tltimo movimiento que se ha deshecho en el dibujo con el Iapiz de la tableta digital.
Esto se lleva a cabo de tal forma que si se ha deshecho un rectangulo, una linea, un poligono o
un o6valo, si posteriormente se hace un clic sobre esta opcion, cualquiera de los dibujos
anteriores volvera a aparecer en el lienzo. En cambio, si la opcion que estaba elegida en la
Pizarra es la de escribir a mano, y posteriormente se pulsa el boton rehacer, este manuscrito se
ird rehaciendo punto por punto.

En el caso de que no se haya realizado ninguna traza sobre el lienzo, se mostrarda un mensaje
por pantalla informando que no se puede rehacer ningiin cambio.

Profesor y alumno

Color Lapiz
1.0 (Fecha)
Luis Lobo Olmo
José Vicente Alvarez Bravo

Estable el color del Iapiz mediante una paleta donde aparecen los distintos colores a escoger.
Se considera esta opcion porque tanto los profesores como los alumnos, pueden dar méas
importancia a algunas anotaciones que a otras.

Ninguno

Profesor y alumno

Color Fondo
1.0 (Fecha)
Luis Lobo Olmo
José Vicente Alvarez Bravo

Establece el color del fondo del lienzo mediante una paleta donde aparecen los distintos
colores a escoger.

Hay que tener en cuenta que este fondo de color es solo temporal, pues a la hora de
guardar, copiar, pegar, imprimir y enviar imagenes, este color no se visualizara.

Ninguno

Profesor y alumno
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4.2.6.4 HERRAMIENTAS (profesor y alumno)

Esta parte del menu permite al usuario realizar todas las opciones relacionadas con la gestidn de
imagenes. Comprende las siguientes opciones:

- Modo Relleno

HERR - 1 Modo Relleno
Version 1.0 (Fecha)
Autores Luis Lobo Olmo
Fuentes José Vicente Alvarez Bravo

Esta opcion viene representada mediante una pestafia, la cual, una vez que es pulsada,

Descripcion . : I - i .
permite que las figuras que se dibujen a continuacion sobre el lienzo sean en modo
sélido (con color en su interior).

Comentarios Esta opci6én puede estar activada o no. Resulta Util para realizar diagramas de

diferentes colores, recalcando los que sean mas importantes.

Roles (Usuarios) Profesor y alumno

- Linea
HERR - 2 Linea
Version 1.0 (Fecha)
Autores Luis Lobo Olmo
Fuentes José Vicente Alvarez Bravo

Permite la opcidn de dibujar sobre la Pizarra lineas del tamafio que se desee,

arrastrando el lapiz sobre la tableta. Las lineas pueden tener también el color que se
Descripcion desee.

En caso de que se haga clic sobre esta opcion, Unicamente se dibujaran lineas sobre el

lienzo, hasta el momento en que se seleccione otro modo de dibujo que hay en el menu

de las herramientas.

Comentarios .
Ninguno

Roles (Usuarios) Profesor y alumno
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- Rectangulo

HERR -3
Version
Autores

Fuentes

Descripcion

Comentarios

Roles (Usuarios)

- Ovalado

HERR -4

Version

Autores

Fuentes

Descripcion

Comentarios

Roles (Usuarios)

Rectangulo
1.0 (Fecha)
Luis Lobo Olmo
José Vicente Alvarez Bravo

Dibuja sobre la Pizarra un rectangulo del tamafio y el color que desee el usuario,
arrastrando el lapiz digital sobre la tableta.
En caso de que se active esta opcién, Unicamente se dibujaran rectangulos sobre el

lienzo, hasta el momento en que se seleccione otro modo de dibujo que hay en el menu
de las herramientas.

Ninguno

Profesor y alumno

Ovalado
1.0 (Fecha)
Luis Lobo Olmo
José Vicente Alvarez Bravo

Dibuja sobre la Pizarra un 6valo del tamafio y el color que desee el usuario, arrastrando
el lapiz digital sobre la tableta.
En caso de que se active esta opcién, Unicamente se dibujaran évalos sobre el lienzo,

hasta el momento en que se seleccione otro modo de dibujo que hay en el menu de las
herramientas.

Ninguno

Profesor y alumno
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- Rectanqulo Ovalado

HERR -5 Rectangulo Ovalado
Version 1.0 (Fecha)
Autores Luis Lobo Olmo
Fuentes José Vicente Alvarez Bravo

Dibuja sobre la Pizarra un rectangulo con las esquinas redondeadas del tamafio y el
Descripcion color que desee el usu_ario, arrastrgando e! lapiz digital s_obr_e la tableta.

En caso de que se active esta opcién, Unicamente se dibujara un rectangulo con las

esquinas redondeadas sobre el lienzo, hasta el momento en que se seleccione otro

modo de dibujo que hay en el menu de las herramientas.

Comentarios .
Ninguno

Roles (Usuarios) Profesor y alumno

- Poligono
HERR - 6 Poligono
Version 1.0 (Fecha)
Autores Luis Lobo Olmo
Fuentes José Vicente Alvarez Bravo

Dibuja sobre la Pizarra un poligono del tamafio y el color que desee el usuario,
arrastrando el lapiz digital sobre la tableta.
La realizacién del poligono se efectuara uniendo lineas rectas de tal manera que si se
Descripcion pincha sobre la pantalla, se establecera el punto donde se encuentra el vértice, y
finalmente, realizando lineas de forma consecutiva, se establecera el poligono deseado.
En caso de que se active esta opcién, Unicamente se dibujaran poligonos, hasta el
momento en que se seleccione otro modo de dibujo que hay en el menu de las
herramientas.

Comentarios .
Ninguno

Roles (Usuarios) Profesor y alumno
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- Escribir a mano

HERR -7

Version

Autores

Fuentes

Descripcion

Comentarios

Roles (Usuarios)

Escribir a mano
1.0 (Fecha)
Luis Lobo Olmo
José Vicente Alvarez Bravo

Esta es la caracteristica principal de la aplicacion, ya que permite al usuario realizar
manuscritos sobre el lienzo en tiempo real.

Es conveniente escribir de forma lenta, para que el lienzo pueda reconocer bien los
puntos por los que pasa el lapiz sobre la tableta digital.

En caso de que se active esta opcién, se podréa realizar un manuscrito sobre el lienzo,
hasta el momento en que se seleccione otro modo de dibujo que hay en el menu
herramientas.

Ninguno

Profesor y alumno
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4.2.6.5 GESTION IMAGEN (profesor y alumno)

Esta parte del menu, se basa tanto en la gestion de imagenes. Es decir, permite al usuario realizar
todas las opciones relacionadas con la gestién imagenes relacionadas con la BBDD con las que trabaja la
Pizarra. Las opciones que comprende son las siguientes:

- Guardar Imagen en BBDD

GEST-1 Guardar Imagen en BBDD
Version 1.0 (Fecha)
Autores Luis Lobo Olmo
Fuentes José Vicente Alvarez Bravo
Descripcion El profesor tiene la posibilidad de guardar la imagen en BBDD en cualquier momento.
Comentarios NO

Roles (Usuarios) Profesor

- Encriptar Imagen BBDD

GEST -2 Encriptar Imagen en BBDD
Version 1.0 (Fecha)
Autores Luis Lobo Olmo
Fuentes José Vicente Alvarez Bravo
Descripcion Posibilidad de encriptar una imagen con contrasefia y guardarla en la BBDD.
Comentarios NO

Roles (Usuarios) Profesor
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Descargar Imagen BBDD

GEST -3

Version

Autores

Fuentes

Descripcion

Comentarios

Roles (Usuarios)

Descargar Imagen en BBDD
1.0 (Fecha)
Luis Lobo Olmo
José Vicente Alvarez Bravo
Posibilidad de descargar una imagen de la BBDD ().

Se requiere el conocimiento de la contrasefia de la imagen.

Profesor y alumno
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4.2.6.6 ASIGNATURA (profesor y alumno)

Esta parte del menq, se basa tanto en la gestion de la asignatura. Es decir, permite al usuario realizar
todas las opciones relacionadas con la gestién de la asignatura relacionada con la BBDD con las que trabaja la
Pizarra. Las opciones que comprende son las siguientes:

- Realizar Informes Asignatura

ASIG -1 Realizar Informes Asignatura
Version 1.0 (Fecha)
Autores Luis Lobo Olmo
Fuentes José Vicente Alvarez Bravo
Descripcion Posibilidad de realizar informes de alumnos de la asignatura en la que se ha registrado

(diarios, mensuales, anuales...).

Comentarios NO

Roles (Usuarios)

Profesor.

- Baja Alumnos

ASIG -2 Baja Alumnos

Version 1.0 (Fecha)

Autores Luis Lobo Olmo

Fuentes José Vicente Alvarez Bravo

Descripcion El profesor podra dar de baja un alumno de la asignatura.
En el momento de la baja, se enviara un mail al alumno, notificando que ha sido dado
de baja por el profesor de la asignatura.

Comentarios

Es necesario que la maquina del servidor disponga de conexién a Internet para que el
correo se envie correctamente.

Roles (Usuarios) Profesor
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- Baja Usuario Asignatura

ASIG -3 Baja Usuario Asignatura
Version 1.0 (Fecha)
Autores Luis Lobo Olmo
Fuentes José Vicente Alvarez Bravo
Descripcion Posibilidad de darse de baja en la asignatura.

En caso de que la persona que se dé de baja sea el profesor, se notificara a todos los
alumnos conectados y la sesién pasara a tener el estado de ‘DESACTIVADA’

. En el momento de la baja, se enviara un mail al usuario, notificando que ha sido dado
Comentarios .

de baja.

Es necesario que la maquina del servidor disponga de conexion a Internet para que el
correo se envie correctamente.

Roles (Usuarios) Profesor y alumno

Actualizar Usuario Asignatura

ASIG -4 Actualizar Usuario Asignatura
Version 1.0 (Fecha)
Autores Luis Lobo Olmo
Fuentes José Vicente Alvarez Bravo
Descripcion Posibilidad de modificar al usuario en la asignatura.

En el momento de la actualizacién, se enviara un mail al usuario, notificando que ha
sido actualizado.

Comentarios
Es necesario que la maquina del servidor disponga de conexién a Internet para que el
correo se envie correctamente.

Roles (Usuarios) Profesor y alumno
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- Validar Alumno Asignatura

ASIG -5

Version

Autores

Fuentes

Descripcion

Comentarios

Roles (Usuarios)

Validar Alumno Asignatura
1.0 (Fecha)
Luis Lobo Olmo
José Vicente Alvarez Bravo
Valida a un alumno que se ha registrado en la asignatura.

Se informa al alumno mediante e-mail de que su registro ha sido validado.

Es necesario que la maquina del servidor disponga de conexion a Internet para que el
correo se envie correctamente.

Profesor.

Rechazar Alumno Asignatura

ASIG -6

Version

Autores

Fuentes

Descripcion

Comentarios

Roles (Usuarios)

Rechazar Alumno Asignatura
1.0 (Fecha)
Luis Lobo Olmo
José Vicente Alvarez Bravo
Rechaza el registro de un alumno que se ha registrado en la asignatura.

Se informa al alumno mediante e-mail de que su registro ha sido rechazado.
Es necesario que la maquina del servidor disponga de conexién a Internet para que el

correo se envie correctamente.

Profesor.
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- Expulsar Alumno Asignatura

ASIG -7 Expulsar Alumno Asignatura
Version 1.0 (Fecha)
Autores Luis Lobo Olmo
Fuentes José Vicente Alvarez Bravo
Descripcion EISigrr?;?usg expulsara a los alumnos con actitud negativa durante la sesién de una

Se informa al alumno mediante e-mail de que ha sido expulsado de la sesion de la
asignatura.

Comentarios
Es necesario que la maquina del servidor disponga de conexién a Internet para que el
correo se envie correctamente.

Roles (Usuarios) Profesor

Readmitir Alumno Asignatura

ASIG -8 Readmitir Alumno  Asignatura
Version 1.0 (Fecha)
Autores Luis Lobo Olmo
Fuentes José Vicente Alvarez Bravo
Descripcion El profesor podra readmitir a los alumnos que han sido expulsados durante la sesion de

una asignatura.

Se informa al alumno mediante e-mail de que ha sido expulsado de la sesién de la
asignatura.

Comentarios
Es necesario que la maquina del servidor disponga de conexién a Internet para que el
correo se envie correctamente.

Roles (Usuarios) Profesor
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4.2.6.7 AYUDA (profesor y alumno)

Esta parte del menu, aborda el tratamiento de la ayuda acerca de la Pizarra. Comprende las siguientes

opciones:

- Autores
AYUD -1

Version

Autores

Fuentes

Descripcion

Comentarios

Roles (Usuarios)

- Acerca de Pizarra...

Autores
1.0 (Fecha)
Luis Lobo Olmo
José Vicente Alvarez Bravo

Muestra un cuadro informativo en el que se visualiza el titulo del proyecto y el nombre
de los autores que lo han realizado.

Ninguno

Profesor y alumno

AYUD -2

Version

Autores

Fuentes

Descripcion

Comentarios

Roles (Usuarios)

Acerca de Pizarra...
1.0 (Fecha)
Luis Lobo Olmo
José Vicente Alvarez Bravo

Muestra un cuadro informativo en el que se visualiza una breve descripcion de la
Pizarra Virtual T.I.C. y su funcionamiento.

Ninguno

Profesor y alumno
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4.2.6.8 ALUMNO EN PIZARRA (profesor y alumno)

explicaciones correspondientes

-90-

Esta parte del men(, aborda la solicitud de un alumno de salir a la Pizarra para realizar las

- Solicitar Salir a Pizarra

ALPI -1

Version

Autores

Fuentes

Descripcion

Comentarios

Roles (Usuarios)

Solicitar Salir a Pizarra
1.0 (Fecha)
Luis Lobo Olmo

José Vicente Alvarez Bravo

El alumno solicita salir a pizarra y espera la aceptacion/cancelacion de su solicitud por
parte del profesor de la asignatura.

El alumno solicita salir a pizarra para poder enviar imagenes a sus compafieros de
clase.

Alumno

Aceptar/Rechazar Solicitud Alumno Salir a Pizarra

ALPI -2

Version

Autores

Fuentes

Descripcion

Comentarios

Roles (Usuarios)

Aceptar/Rechazar Solic itud Alumno Salir a Pizarra
1.0 (Fecha)
Luis Lobo Olmo

José Vicente Alvarez Bravo

El profesor acepta/rechaza la solicitud del alumno de salir a la pizarra.

NO

Profesor
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- Retirar Alumno de Pizarra

ALPI -3 Retirar Alumno Pizarra
Version 1.0 (Fecha)
Autores Luis Lobo Olmo
Fuentes José Vicente Alvarez Bravo
Descripcion ilil]géc;fr?esgr toma el control total de la Pizarra para ser el Gnico en poder enviar
Comentarios NO

Roles (Usuarios) Profesor
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4.3 ESPECIFICACION DE REQUISITOS NO FUNCIONALES

4.3.1 Requisitos de Interfaz de Usuario

Dado que la Pizarra Virtual T.I.C. esta pensada para que en un futuro sea integrada en las Plataformas
Virtuales, se ha desarrollado con una interfaz sencilla, amigable e intuitiva para el usuario.

En relacion con lo comentado anteriormente se debe intentar que el sistema cumpla todos los
requisitos funcionales definidos y planteados anteriormente, pero intentando que la interaccion de la aplicacién
con los usuarios, tanto profesores como alumnos, a la hora de realizar las acciones sea sencilla, intuitiva y
amigable. Esto no es sencillo de conseguir por lo que se estableceran unas condiciones y unas pautas que
permitan cumplir en lo especificado anteriormente.

Las pautas a seguir son:

- Las acciones deben tener asociado un nombre de rapida identificacién, para que el reconocimiento visual
por parte del usuario sea rapido y sin esfuerzo.

- La pantalla principal de la aplicacion (simula una Pizarra) debe ser sencilla y con iconos de texto sobre un
menu desplegable, que permita un acceso rapido a las funciones descritas anteriormente.

- El dispositivo de entrada sera una tableta digital, que se conectara al ordenador por conexién USB y cuyo
manejo sera sencillo para todo tipo de usuario.

- La configuracion del fondo de la Pizarra y del lapiz de escritura sera elegida por el usuario de forma sencilla
y gréfica partiendo de un color de fondo por defecto negro, y de lapiz blanco.

- Para abrir y guardar imagenes aparece un cuadro de dialogo, que permite al usuario guardar y abrir una
imagen de manera sencilla.

- Se permitira dentro del cuadro de didlogo a través de filtros, elegir distintos formatos para guardar la
imagen creada en la Pizarra.

- Lacreacién de las distintas figuras asi como la escritura a mano debe ser sencilla, similar a la escritura
sobre un papel.

- Elregistro de los usuarios debe ser lo mas intuitivo posible.

- Lagestion de imagenes (Encriptar/Guardar/Descarga en BBDD) debe ser sencilla, para que los usuarios no
encuentren ningun problema.

- La validacion, rechazo, expulsion y readmision de alumnos por parte del profesor hacia los alumnos, debe

ser lo mas intuitiva posible, con su correspondiente envio de mails, para que los usuarios estén notificados.

Todas estas restricciones determinaran el aspecto final de la aplicacion, relacionadas con la interfaz
con el usuario.

4.3.2 Requisitos de Fiabilidad

La Pizarra debe ser fiable en la respuesta a las peticiones por parte del usuario, ya que de lo contrario
la aplicacién no sera util para el propésito que se espera.

También debe ser fiable la conexién entre el cliente y el servidor para que no se produzcan fallos en el
envio de imagenes y texto.
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4.3.3 Requisitos de Mantenimiento
La aplicacion debe estar bien documentada para poder seguir un mantenimiento a lo largo del tiempo,

gue permita solventar posibles errores que surjan en el futuro, y poder ser ampliada en caso de que sea
necesario.

4.3.4 Requisitos de Rendimiento

Se pretendera que el tiempo de respuesta de las acciones y funciones de la Pizarra sea el menor
posible, permitiendo una mayor agilidad en la realizacién de las operaciones.
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4.4 METODOLOGIA UTILIZADA

4.4.1 Eleccién del modelo de desarrollo software

Un principio fundamental de la ingenieria del software es disefiar productos que minimicen la distancia
intelectual entre el problemay la solucién.

Para el proyecto Pizarra Virtual TIC, se debe escoger el ciclo de vida software y la metodologia que
mas se aproxime y facilite el desarrollo del mismo. Ademas, que establezca una estimacion de costes lo méas
real posible en el menor tiempo, dentro de su total correccién y garantizando una solucion 6ptima del software.

Explicacién del modelo empleado en el diserio de la aplicacién Pizarra Virtual TIC:

4.4.2 Modelo incremental

El proyecto se constituye a partir de incrementos. Se empieza por un modulo simple que va
incrementandose sucesivamente con otros médulos, hasta llegar al objetivo final. A la vez, se realizara un
examen exhaustivo de cada incremento. Este modelo consiste en lo siguiente:

La idea de la metodologia incremental es liberar constantemente una nueva version de la aplicacion
gue sea completamente funcional. Asi, cada incremento del método tendra incorporado los nuevos
requerimientos que han sido posibles identificar y que no estarian considerados en las versiones anteriores.

De esta forma, las etapas del modelo incremental tienen por objetivo extender los incrementos de un
producto de software operacional hasta llegar al objetivo final.

Ventajas del modelo:

- Los clientes no tienen que esperar hasta tener el sistema completo. El primer incremento satisface
los requisitos mas criticos.

- Los primeros incrementos sirven como prototipo y ayudan en la tarea de detectar los posteriores
requisitos.

- Existe un riesgo bajo de fallar en el proyecto total.

- Los servicios del sistema con la prioridad mas alta tienden a ser los méas probados.

Inconvenientes del modelo:

- El principal inconveniente es que puede ser dificil ajustar los requisitos a los incrementos.
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Especificacion
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Figura 4.5.- Esquema del modelo incremental.

La aplicacion Pizarra Virtual dispone de los siguie ntes incrementos:
- Conexion Cliente/Servidor
- Creacion del editor de imagenes Frame Pizarra
- Creacion de la Applet “ChatApplet” y subida al navegador.
- Protocolo de Conexion para el envio de archivos de imagenes y texto
- Gestion de usuarios en BBDD.
- Seguridad en las imagenes.

Cada uno de estos incrementos sera explicado con mas detenimiento posteriormente, profundizando
en los detalles que cada uno conlleva.
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CAPITULO 5:
DISENO

5.1.- INTRODUCCION
5.2.- DIAGRAMA DE CLASES
5.3.- MODELO DINAMICO Y FUNCIONAL
5.4.- DIAGRAMAS DE ESTADO

5.5.- EXCEPCIONES
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5.1 INTRODUCCION

En esta etapa se dejaran definidos minuciosamente cada uno de los incrementos que iran formando el
proyecto final, mediante un buen modelo. Una vez estudiados todos los incrementos y poder conocer la
estructura concreta de la aplicacion, se buscara dejar definidas todas los diagramas del disefio de la Pizarra
Virtual T.I.C., para que se cumplan todos los objetivos descritos y posteriormente implementarlos.

5.1.1 Incrementos de la Pizarra Virtual T.1.C.

1% INCREMENTO: CONEXION CLIENTE/SERVIDOR

El primer paso de la Pizarra virtual T.1.C. y que sera considerado como primer incremento dentro del
modelo de desarrollo software, es un madulo en java, en concreto un applet sencillo, que sirva para comunicar
dos maquinas: una que haga de cliente y otra que haga de servidor.

Los clientes serdn navegadores en los cuales se ejecutara la Pizarra como un applet, ademas de
contener también elementos Utiles para la aplicacion (area de texto, lista usuarios, etc).

En Java, crear una conexion cliente/servidor mediante socket TCP/IP se realiza directamente con el
paquete java.net. A continuacién se mostrara un diagrama de lo que ocurre en el lado del cliente y del servidor:

Servidor
ServerSocket( port# timeout ) Cliente
accept(} Socket{ host port# )
OutputStream QutputStream
InputStream InputStream
close() close()

Figura 5.1: Conexién Cliente/Sevidor

En este modelo, el servidor establece un puerto y espera durante un cierto tiempo a que el cliente
establezca la conexion. Cuando el cliente solicite una conexion, el servidor abrira la conexién socket con el
método accept().

El cliente establece una conexion con la maquina host a través del puerto que se designa con la
variable entera port#.

El cliente y el servidor se comunican con manejadores InputStream y OutputStream.

Hay una cuestion al respecto de los sockets, que viene impuesta por la implementacién del sistema de
seguridad de Java. Actualmente, los applets sélo pueden establecer conexiones con el nodo desde el cual se
transfirié su codigo.
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Esto esta implementado en el JDK y en el intérprete de Java. Esto reduce en gran manera la
flexibilidad de las fuentes de datos disponibles para los applets. El problema si se permite que un applet se
conecte a cualquier maquina de la red, es que entonces se podrian utilizar los applets para inundar la red
desde un ordenador con un cliente.

Para tener bien definido el concepto de un applet, se explicara de forma breve: Son programas
especiales creados en Java que se ejecutan en una maquina virtual que habita en el interior de los
navegadores web compatibles con este lenguaje. La maquina virtual es disefiada de modo que se adapta al
navegador para que los applets no puedan causar dafio alguno al ordenador en el que se ejecutan. Antes de la
aparicion del lenguaje Java, las paginas Web eran estaticas. Ahora que los applets pueden incrustarse en una
pagina Web, esta se vuelve interactiva. Los applets también pueden dialogar con la maquina de la que
proceden, al tiempo que pueden formar parte de sistemas mas extensos.

Como se ha dicho anteriormente, este primer incremento es un moédulo (un applet) que comunica en
principio dos maquinas, una cliente y otra servidor. Debido a la utilizacién de la tecnologia cliente/servidor se va
a describir mas profundamente en qué consiste ésta.

La tecnologia cliente/servidor es un modelo de computacién en el que el procesamiento requerido para
ejecutar una aplicacién o conjunto de aplicaciones relacionadas se divide entre dos 0 mas procesos que
cooperan entre si. Usualmente la mayoria del trabajo pesado se hace en el proceso llamado servidor y el (los)
proceso(s) cliente(s) sélo se ocupa de la interaccién con el usuario (aunque esto puede variar).

Los principales componentes del esquema cliente/servidor son entonces los Clientes, los Servidores y
la infraestructura de comunicaciones.

Los Clientes interactian con el usuario, usualmente en forma gréafica. Frecuentemente se comunican
con procesos auxiliares que se encargan de establecer conexion con el servidor, enviar el pedido, recibir la
respuesta, manejar los datos y realizar actividades de sincronizacién y de seguridad.

Los Servidores proporcionan un servicio al cliente y devuelven los resultados. En algunos casos existen
procesos auxiliares que se encargan de recibir las solicitudes del cliente, verificar la proteccion, activar un
proceso servidor para satisfacer el pedido, recibir su respuesta y enviarla al cliente.

Por las razones anteriores la plataforma computacional asociada con los servidores es mas poderosa
que la de los clientes. Por esta razén se utilizan PCs poderosos, estaciones de trabajo, minicomputadores o
sistemas grandes. Ademas deben manejar servicios como administracion de la red, mensajes, control y
administracion de la entrada al sistema, auditoria y recuperacion y contabilidad. Usualmente en los servidores
existe algun tipo de servicio de bases de datos.

Para que los clientes y los servidores puedan comunicarse se requiere una infraestructura de
comunicaciones, la cual proporciona los mecanismos basicos de direccionamiento y transporte. La mayoria de
los sistemas Cliente/Servidor actuales se basan en redes locales y por lo tanto utilizan protocolos no orientados
a conexion, lo cual implica que las aplicaciones deben hacer las verificaciones. La red debe tener
caracteristicas adecuadas de desempefio, confiabilidad, transparencia y administracion.

En este incremento no se sigue para su desarrollo el modelo en cascada ya que los pasos a seguir
para llegar al objetivo final son los pasos descritos anteriormente.

2° INCREMENTO: FRAME PIZARRA

Una vez finalizada la parte distribuida de la aplicacion, la conexién cliente/servidor, la siguiente fase en
el desarrollo del software sera la creacién de una aplicacién en Java que simule una Pizarra de manera virtual.
Esta aplicacién tendra un menu con las diferentes funcionalidades de un editor de imagenes y texto explicadas
en la especificacion de requisitos.
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La pizarra la posee tanto el profesor como los alumnos, aunque Unicamente tendra habilitada las
opciones el profesor. Representa la parte grafica de la aplicacion y sera la estructura a partir de la cual se
envien los dibujos al resto de usuarios conectados.

El objetivo de esta fase es el de ser capaces de dibujar en el Frame Pizarra de manera sencilla,
arrastrando el raton sobre la parte reservada para hacer dibujos y una vez logrado esto, mediante un
dispositivo de entrada, que es una tableta digital que se conecta por USB y en la que se puede escribir y
dibujar con un lapiz digital y visualizarse a tiempo real sobre el Frame simulando la escritura habitual del lapiz y
el papel.

Ademas de la escritura a mano, a la Pizarra se la daran otra serie de opciones de dibujo y de funciones
de manejo de archivos gréaficos (Guardar, Abrir, Copiar, Pegar...... ) ademas de una pequefa ayuda para el
manejo de esta que dara una mayor funcionalidad y potencia a la aplicacion.

El desarrollo de este segundo incremento de la aplicacion sigue un modelo de desarrollo en cascada, y
a continuacion seran explicadas brevemente las distintas fases por las que pasara el desarrollo del Frame:

Fases de desarrollo del 22 incremento (Modelo en Cascada):

- Ingenieria del sistema: En esta primera fase definiremos de manera inicial y a grandes rasgos como se
desea que sea el Frame y que herramientas (Hardware y software) se van a utilizar.

- Analisis: En esta fase se analiza mas a fondo el desarrollo del Frame, desde el punto de vista de
desarrolladores y clientes, asi como la interfaz con el usuario, las funciones del sistema, el rendimiento y
las fases requeridas para su desarrollo final.

- Disefio: Se estudia de forma mas detalla como se llevara a cabo el desarrollo del Frame, definiendo las
clases, modulos, etc, que lo formaran para posteriormente pasar a implementarlo.

- Implementacién: Se codifica lo especificado en la fase de disefio a un lenguaje que entienda la maquina.

- Pruebas: Una vez implementado este segundo incremento se realiza una bateria de pruebas para
comprobar que lo especificado en el andlisis y el disefio se ha realizado de manera correcta.

- Mantenimiento: En esta fase se realiza la documentacion de este incremento para poder corregir posibles
errores y para ampliar 6 modificar el Frame en el futuro si fuera necesario.

3" INCREMENTO: CREACION DE LA APPLET PIZARRA Y SUBIDA AL NAVEGADOR.

Una vez realizado el Frame Pizarra, el siguiente paso sera realizar un applet que se llamara de esta
misma manera, Pizarra y que sera comun para todos los usuarios registrados incluido el profesor, aunque este
tendra en el applet habilitadas las opciones del lienzo permitiéndole entre otras utilidades enviar los dibujos
realizados a los alumnos, mientras que los alumnos Gnicamente tienen el lienzo para recibir las imagenes
enviadas por el profesor.

Para pasar el Frame Pizarra a Applet y afadir el resto de elementos como la lista de usuarios, el lienzo,
el area de texto, etc a dicho applet se han seguido los siguientes pasos:

1.- Incluir la sentencia: import java.applet.*;

2.- Crear un fichero HTML con la etiqueta <applet> que invoque al applet. Si en la aplicacién se pasan
parametros por la linea de comandos, afiadirlos con la etiqueta <param> y usar en el método init() el siguiente
método para capturarlos:

public String getparameter(String)
3.- Crear una clase principal publica que extienda de la clase applet en caso de AWT o jApplet en el

caso se Swing.
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4.- Reemplazar los constructores de la aplicacion por el método init().

5.- Eliminar el método main(). Generalmente este método, contiene las sentencias que crean el marco
(jFrame o Frame). Con esto se esta eliminando la llamada al método setSize(). Sin embargo la applet
automaticamente se muestra en el espacio delimitado por los argumentos width y heigth de la etiqueta
<applet>. Puesto que las applet no tienen barra de titulo, se ha de eliminar la llamada al método setTitle() si
existe.

En el Applet Pizarra hay que distinguir entre el profesor y los alumnos, ya que el profesor tiene
habilitadas las opciones del mend, y los alumnos no.

El applet Pizarra consta en la parte inferior de la lista de usuarios, donde se iran registrando cada uno
de los usuarios que entran a formar parte de la charla, distinguiéndose de entre ellos el profesor, que esta en
una lista aparte. En la parte superior, se encuentra un area reservado para escribir el texto que se quiere enviar
al resto de usuarios. A la derecha de esta area de texto existe un boton, que en el caso del profesor sirve para
indicar el rol, pero en los alumnos permite a estos realizar la solicitud para ser profesor. Debajo en la parte
izquierda se encuentra un area en el que sera posible la conversacion mediante texto con los demas usuarios
registrados, y en la parte derecha se encuentra el Frame pizarra o lienzo pasado a applet siguiendo los puntos
anteriores, lugar donde se dibujara para después el profesor enviar los dibujados a los alumnos. Por ultimo,
entre el lienzo y la lista de usuarios se encuentra un area de texto en el que se podran abrir textos, enviar
correos electrénicos, etc.

Se sabe que se imponen ciertas limitaciones a los applets por razones de seguridad. Por ejemplo, los
applets no pueden acceder a ficheros locales. Para ello, se ha creado un archivo llamado java.policy, que podra
ser utilizado si se desea por cada uno de los clientes que utilicen la aplicacién. Con la ejecucidn de este fichero,
se otorga al applet todos los permisos posibles, y de esta forma no se produciran las restricciones comentadas
anteriormente. Su implementacioén es la que mostramos a continuacion:

grant {

permi ssion java.security. Al'l Perm ssion;

};

Este fichero hay que situarle en la siguiente ruta del los ordenadores cliente:
C:\Archivos de programa\Java\jre1.6.0_01\lib\securi  ty.

Cada usuario podra modificar si lo desea el archivo java.policy de la maquina virtual y darle los
permisos necesarios para poder utilizar las opciones del menu de la pizarra. Esto se explicard mas adelante en
el manual de usuario.

Ademas del archivo de permisos, aunque en ocasiones no es necesario, para mayor seguridad se
realizara la firma de la applet, que le otorga los permisos necesarios para que se pueda ejecutar sin ningun tipo
de inconveniente en esa maquina.

En este incremento no se sigue para su desarrollo el modelo en cascada ya que para su realizacion se
han seguido los pasos tradicionales de programar una applet, explicados al inicio de este apartado.

4" INCREMENTO: PROTOCOLO DE CONEXION PARA EL ENVIO DE_ARCHIVOS DE IMAGENES Y TEXTO

Una vez que el Applet Pizarra esta creado y subido correctamente a un navegador (Internet Explorer,
Mozilla FireFox...), el siguiente incremento consiste en establecer una conexién que permita el envio de texto
entre los distintos Applet y el envio de imagenes desde la applet el profesor a los alumnos, ademas de las
funciones explicadas en la parte de creacién del frame, siempre y cuando el usuario haya configurado
correctamente el archivo java.policy.
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En primer lugar, debido a que el envio de imagenes y texto, y el Applet Pizarra son muy complejos, se
ha empezado creando una conexion sencilla que envie Unicamente texto corto entre un Applet muy sencillo
(Gnicamente con un area de texto y una pantalla para visualizar lo que se envia) y un servidor sencillo que
recoja el texto que el cliente, el applet, ha enviado.

Para conseguir realizar esto que se ha descrito en el parrafo anterior, se ha seguido una serie de
pasos:

1.- Programacion en Java de una clase que actuara como un servidor, que se la ha llamado Servidor.

2.- Programacion en Java de una clase que actuara como cliente, que se la ha llamado Cliente.
Cuando se ejecuta esta clase aparece un Frame con un TextField (Campo de texto) en la cual se escribira lo
gue se desea mandar al servidor, esto se envia por medio de un socket al pulsar el botén enviar. Lo que se
envia al servidor se visualiza en la consola del servidor, a la vez que en el TextArea (Area de texto). El usuario
gue envia, siempre actuara de servidor, y el que recibe o los que reciben, actuaran de clientes.

3.- Existe una clase llamada ChatHandler, la cual establece la conexion entre el cliente y el servidor a
través de socket utilizando hilos, de tal manera que el envio se realiza de forma eficiente.

4.- Establecer un puerto para la conexién como parametro.

5.- El texto que el cliente envie al servidor, guardarlo en un fichero de texto.
6.- Crear un fichero de texto con el block de notas.

7.- Afiadir al cliente (Applet) un area de texto.

8.- Enviar el fichero de texto creado en el punto 6 al cliente y visualizar su contenido en el area de texto
creado en el punto 7.

9.- Todo lo realizado anteriormente simulando un Chat sencillo, pasarlo a nuestra Aplicacion, de tal
modo que la conexion entre clientes (profesor y alumnos) y servidor funcione correctamente.

Todos los pasos explicados anteriormente, se han realizado con la finalidad de saber si la
comunicacién entre dos o mas terminales se realiza de forma correcta y eficiente, y asi, aprovechar esta
conexién para incorporar nuestra aplicacion a dicha conexién.

El envio de imagenes se realiza mediante socket con el envio de datos de una terminal a varias
terminales. El envio de la imagen a través del socket se realiza a partir de Datagramas, que son paquetes de
informacion que llegan a las distintas terminales, visualizandose en el lienzo de los alumnos la imagen enviada
por el profesor.

5° INCREMENTO: GESTION DE USUARIOS Y SEGURIDAD.

Una vez terminada la conexion cliente/servidor para gestionar el envio de imagenes y texto, se ha
implementado una gestiéon de los usuarios. Para ello se utiliza una BBDD, en la que se gestionan tanto las
asignaturas, como los usuarios, como las imagenes.

De las asignaturas, se guardara el nombre de la asignatura, el profesor (usuario), el nimero de
alumnos maximo que admite la asignatura y el estado de la sesion.

De los usuarios se guardara el nombre, apellidos, email, el rol con el que se han registrado, el usuario,
contrasenfa, la asignatura a la que pertenecen, el estado (Conectado/Desconectado) y el estado en la
asignatura (Si ha sido Registrado, Validado o Expulsado).
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Existe en los alumnos un boton para solicitar salir a la pizarra, si un alumno en concreto desea, pulsara
este botdon mostrandole al profesor un mensaje informandole de que un alumno desea salir a la pizarra. Si el
profesor acepta esta peticion, el alumno tendra la posibilidad de enviar imagenes a sus compafieros hasta que
el profesor le retire de la pizarra. Si el profesor no acepta la peticion, todo quedara como antes.

De cada usuario se guardara en la lista el nombre con el que se va a conectar, y a continuacion valida
si el usuario se ha conectado correctamente o no al servidor a través de la ip de este.

El nombre de los usuarios conectados en cada momento se encuentra en la parte inferior de la applet
pizarra con una lista desplegable para el profesor, y otra para los alumnos.

Ademas, solo puede haber un profesor en la charla, por lo que si un usuario quiere registrarse con este
rol y ya existe uno, automaticamente la aplicacion muestra un mensaje informando al usuario de que ya existe
un profesor y se le echa de la aplicacion.

De las imagenes, se guarda el nombre de la imagen, el usuario que la ha guardado, la asignatura a la
que pertenece, reconoce si esta encriptado 0 no esa imagen, y en caso de que esté encriptado, guarda la
clave, y finalmente la imagen.

Se guardan durante la sesién de la asignatura los usuarios que estan conectados en ese momento.

Ademas, se guarda el momento de conexién y desconexion de cada usuario, para poder obtener
informes de cada asignatura.
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5.2 DIAGRAMA DE CLASES

DIAGRAMA DE CLASES (ADMINISTRADOR)

Pizarra

ESframe : jFrame
socket : Socket
asignaturas : Stringf[]

init()

[®execute()
[®llamadaAltaAsignatura()
[®llamadaBajaAsignatura()
[®IlamadaModificaciénAsignatura()
[®llamadaBajaUsuario()

[ ®llamadaEnvioMail ()
[®llamadalnformeProfesores()
[®llamadalnformeAlumnos()

Usuarios
E8usuario : String
asignatura : String
nombre : String
apellidol : String

1.*
1.*

GestionAdministrador

[®informeAsignatura()
[®bajaAsignatura()
[®validaProfesorAsignatura()
[®eliminarUsuarioAsignatura()
[®informeRelacionUsuario()
[®eliminarAsignatura()
[®altaAsignatura()
[®modificacionAsignatura()

1 ®usuario()

1> [®getNombre()

1..* |[®igetUsuario()
[®setUsuario()
[®getAsignatura()
[®setAsignatura()

1. MensajeAEnviar
EBasignatura : String
solicitud : String
[E¥objetoAENviar : Object

[®MensajeAENviar()
1..% [8igetAsignatura()
[®setAsignatura()
[®getsolicitud()

CatalogoDeMensajes

EBmsglpSenidorTitulo : String
msgBotonAceptar : String
msgBotonCancelar : String
msgPizarraAdministrador : String

solicitudinformeAsignatura : String
solicitudEliminarAsignatura : String
solicitudModificarAsignatura : String

menuAsignaturasTIC
menuUsuariosAsignatura

Figura 5.2: Diagrama de clases Administrador

Funciones

[®obtenerHora()
[®mostrarComboAcepta()
[®mostrarCombolnput()
[®mostrarComboSiONo()
[®mostrarComboAceptaOCancela()
[ ®isNumeric()
[®enviarTextoEmail()
[®validarEmail ()

-0

1.*
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522 DIAGRAMA DE CLASES (PROFESOR Y ALUMNO)

Pizarra.

[ TextoEmail : TextArea

ProfesorLabel, AlumnosLabel : JLabel
ProfesorBox, AlumnosBox : JComboBox
Nombre, Apellidol, Apellido2 : String
[ipSenidor : String

[Groleentrada, sroleentrada : String

ienzo : Lienzo

mainContenedor : Container

& ThreadSenvidor : Thread

Lienzo.

@ VectorLinea, VectorRectangulo.... : Vector

DeshacerStack, RehacerStack : Stack

PrimerPIanoCoIor, FondoColor : Color

&x1, y1, x2, y2, Lineax1.... : int

ModoSolido, PoligonoBuffer : Boolean
ombreFichero : File

Imagen, Imagenimprimir : Bufferedimage

Binit)

®start()

[®stop()

®run()

Mexecute()
[SelegirRol()
[®yaExisteProfesor()
[®semarchoProfesor()
®solicitaSerProfesor()
[®gestionAsignatura()
[®gestionimagenes()
[MgestionAlumnos()
informesAsignatura()

'Seleccionarimagen()
[®Getimage()
ousePressed, MouseClicked....()
[®pPaintComponent()
EstablecerModoDibujo()
‘getModoDibujo()
[®EstablecerModoRelleno()
‘getModoSolido()
[®RellenarPoligonoBuffer()
‘Coordenadas()
asarinformacion()
ImagenCreada()
epintarVectorBuffer()
®Lienzo(

Usuarios
&Jusuario : String
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Gestionlmagen

GestionAsignatura

[®informeAsignatura()
[®BajaUsuarioAsignatura()
[®EliminarAlumno()

®GuardarimagenEnBBDD()
[®DescargarimagenDeBBDD()

®ActualizarAlumno()
B

®Anadirimagen()
print()
0.1\ 581 ibrolmprimir(
®main()
®imprimirmagen()

PanelColores.

PanelColores : JPanel

‘ColorDePrimerPlanoLabel, PrimerPlanoColorLabel : JLabel
IColorDeFondoLabel, FondoColorLabel : JLabel
PrimerColor, FondoColor : Color

Lienzo : Lienzo

®EstablecerColorPrimerPlano()
[®EstablecerColorFondo()
[®PanelColores()

MensajeAEnviar
signatura : String
olicitud : String
{E¥objetoAEnviar : Object

1|®MensajeAEnviar()

Archivo Edicion

Herramientas

nzo : Lienzo nzo : Lienzo

enzo : Lienzo

¥NuevoDibujo() ®copiarimagen()

[®seleccionarModoEscritura()

[MGuardarimagenComo()
primirimagen()
®Enviarimagen()
B0

Figura 5.3: Diagrama de clases Profesor/Alumno
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5.2.3 DIAGRAMA DE CLASES (SERVIDOR)

ChatServer
[&cliente
[ListaUsuarios
& Vectorlps
[&sener
1 ®chatServer()
n
ChatHandler (Thread) -
BSSsocket
B vectorips
BYListaUsuarios
@B ufferObjetos
&ip
.....
®run
[®obtenerHora()
[®broadcastimagenes()
[®broadcastTexto()
[®icrearUsuario()
[®obtenerTodosLosNombres()
... A
n
1 MensajeAEnviar 1 1
] SendObject E¥asignatura : String
% solicitud : String PizarraBBDD
objetoAEnwviar : Object
! % ionBBDD|
[®MensajeAENviar() o eXionBBDR)
SgetAsignatura() .gest!onAS|gn§turas()
BSsetAsignatural) .gest!onUsuanos()
[®deObjetoaByte() [®getSolicitud() .gesl'uonlmagenes()
[®deByteaObjeto() -0 1
[ B
1
1 GestionAsignaturasBBDD GestionUsuariosBBDD
GestionlmagenBBDD B conexion : Connection [i&conexion : Connection
B conexion : Connection
[8esvacia() 8Esvacia()
[®esvacia() [®anadirAsignatura() [®AnadirUsuario()
.anadirlmagen() .buscarAsignaturaO .BuscarAIumno()
®buscarimagen() [®borrarAsignatura() BuscarUsuarioPorRol()
[®borrarimagen() [SexisteAsignatura() [®BorrarUsuario()
[Sexistelmagen() [®profesorAsignatura() [®ExisteProfesor()
1 [SiintercambioRolAsignatura() [®QuienEsProfesor()
[®numeroAlumnosAsignatura() [obtenerNombrePorlp()
1 [®obtenerUsuario()
[®obtenerUsuarioPorRol()
®LongitudLista()
[®obtenerUsuarioPorPosicion()
1
0
Imagen 0
2nombrelmagen : string - 0.n
Asignatura VSR

clavelmagen : string
asignaturalmagen : string
encriptada : boolean
usuario : string
E¥rutaimagen : string

Egetyset()

Figura 5.4: Diagrama de clases Servidor

[ESnombreAsignatura : string
giclaveAsignatura : string
ZiprofesorAsignatura : string
E&numeroAlumnosMax : integer

Bgetyset()

E8IpUsuario : string
NombreUsuario : string
B Apellido1Usuario : string
B Apellido2Usuario : string
B rolUsuario : string
emailUsuario : string
Usuario : string
claveUsuario : string

B asignaturaUsuario : string

®getyset()
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5.3 MODELO DINAMICO Y FUNCIONAL

53.1 DIAGRAMA DE SECUENCIA Y COLABORACION Y ACTIVI DADES (ADMINISTRADOR)

Esta parte del mend, se basa que el administrador conozca las posibles relaciones existentes dentro de
la aplicacion Pizarra Virtual T.1.C.

5.3.1.1 AP|Z - 1 - Escenario “Alta Asignatura”

APIZ-1 Alta Asignatura
Escenario Alta Asignatura

El administrador podra dar de alta una asignatura, estableciendo el nombre de la asignatura, la

Objetivo clave para dar de baja la asignatura y el nimero de alumnos que tiene como limite cada
asignatura.
Actor Administrador

1. El administrador selecciona alta asignatura.
2. Si el administrador introduce datos de nueva Asignatura.
3. Se comprueba si existe una asignatura con el mismo nombre.
Flujo de eventos principal
4. En caso de que exista una asignatura con el mismo nombre, se informa al
administrador.

5. Encaso de que no exista una asignatura, se da de alta la asignatura en la BBDD y se
informa al administrador.

Flujo de evento alternativo <Cancelacién del proceso> El Usuario si lo desea puede cancelar el proceso.
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AP|Z - 1 - Diagrama de secuencia

A

: Usuario

plica Pizarra
(Administrador)

1: Seleccion Alta Asignatura()

[ALTA=SI] 1.1: Solicita Alta Asignatura()

[ALTA= SI] 1.1.1: Introduce Datos Asignatura()

[ALTA=SI] 1.1.2: Solicita alta Asignatura

[ALTA=SI] 1.1.3: Comprueba en BBDD si existe Asignatura()

—

[EXISTE=NQO]|1.1.3.1: Alta Asignatura()

—
a()

[EXISTE=NQ] 1.1.3.1.1: Informa Alta Asignatp

[EXISTE=NQ] 1.1.3.1.2: Informa Alta Asignatura()

[EXISTE=SI] 1}.3,2:N0 Alta Asignatura()

P—
a0

[EXISTE=SI] 1.1.3.2.1: Informa No Alta Asignt:

[EXISTE=SI] 1.1.3.2.2: Informa No Alta Asignatura()

[ALTA=NO] 2.2: Cancela Alta Asignatura()

Figura 5.5: Diagrama de secuencia.- Alta Asignatura

1: El administrador selecciona alta asignatura.

2: Si el administrador introduce datos de nueva Asignatura.

3: Se comprueba si existe una asignatura con el mismo nombre.

4: En caso de que exista una asignatura con el mismo nombre, se informa al administrador.

5: En caso de que no exista una asignatura, se da de alta la asignatura en la BBDD y se informa al administrador.
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AP|Z - 1 - Diagrama de Colaboracién

5: [ALTA=SI] 1.1.3: Comprueba en BBDD si existe Asignatura()
6: [EXSTE=NQ] 1.1.3.1: Alta Asignatura()
9: [EXISTE=SI] 1.1.3.2:No Alta Asignatura()
——

% : senvidorPizarra

1: 1: Seleccion Alta Asignatura()
2: [ALTA=SI] 1.1: Solicita Alta Asignatura()
3: [ALTA= SI] 1.1.1: Introduce Datos Asignatura()
2: [ALTA=NO] 2.2: Cancela Alta Asignatura()

N

8: [EXSTE=NO] 1.1.3.1.%&)rm
11: [EXISTE=SI] 1.1.3.2.2: Informa No

: Usuario

4: [ALTA=SI] 1.1.2: Syli}ta

Ita Asignatura()
ta Asignatura()

:aplicacion Pizarra

(Administrador)

Figura 5.6: Diagrama de colaboracion.- Alta Asignatura

APIZ - 1 - Diagrama de Actividades

[ Seleccionar Alta Asignatura w Introducir datos

J = Asignatura

Introduce datos
nueva Asignatura J

Alta=SI
Inicio
- Alta=NO
Comprueba si
existe Asignatura
Existe=NO .
Existe=SI

Alta Asignatura Informa W f Ein
en BBDD Administrador J .

Figura 5.7: Diagrama de actividades.- Alta Asignatura
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5.3.1.2 APIZ - 2 - Escenario “Baja Asignatura”
APIZ- 2 Baja Asignatura
Escenario Baja Asignatura

El administrador podra dar de baja una asignatura, seleccionando previamente la asignatura

Objetivo
) deseada.
Actor Administrador
1. El administrador selecciona asignatura.
2. El administrador selecciona baja asignatura.
3. El administrador confirma baja asignatura.
Flujo de eventos principal 4.  Se eliminan usuarios/imagenes/informes/conexiones actuales de la asignatura.
5. Se desconecta a los usuarios conectados en la asignatura.
6. Seinforma de la baja asignatura a administrador.
7. Seinforma de la baja asignatura a todos los usuarios de la asignatura.
Flujo de evento alternativo <Cancelacion del proceso> El Usuario si lo desea puede cancelar el proceso.

APIZ - 2 - Diagrama de secuencia

X

(Administrador)

: Usuario
1: Seleccién Asignatura()
2: Selecciona baja Asignatura()
[BAJA= SI] 2.1: Confirma Baja Asignatura()
[BAJA=SI] 2.1.1: Solicita baja Asignatural
[BAJA=SI] 2.1.2: Desconecta usuarios Asignatura()
<
[BAJA=SI] 2.1.3: Elimina datos Asignatura (asignatura, usuarios, imagenes)()

<

BAJA=SI] 2.1.4: Informa Baja Asignatura

[BAJA=NO] 2.2: Cancela Baja Asignatura()

[BAJA=SI] 2.1.5: Informa Baja Asignatura() J

Figura 5.8: Diagrama de secuencia.- Baja Asignatura

1. El administrador selecciona asignatura.

2. El administrador selecciona baja asignatura.
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3. El administrador confirma baja asignatura.

4.  Se eliminan usuarios/imagenes/informes/conexiones actuales de la asignatura.
5. Se desconecta a los usuarios conectados en la asignatura.

6. Se informa de la baja asignatura a administrador.

7. Seinforma de la baja asignatura a todos los usuarios de la asignatura.

APIZ - 2 - Diagrama de Colaboracién

5: [BAJA=SI] 2.1.2: Desconecta usuarios Asignatura()
6: [BAJA=SI] 2.1.3: Elimina datos Asignatura (asignatura, usuarios, imagenes)()

—

A

: Usuario

1: 1: Seleccion Asignatura()
2: 2: Selecciona baja Asignatura()
3: [BAJA= SI] 2.1: Confirma Baja Asignatura()
9: [BAJA=NO] 2.2: Cancela Baja Asignatura()

\ 4: [BAJA=SI] 2.1.1: Solicita baja Asignatura()

8: [BAJA=SI] 2.1.5: Informa Baja

Asignatura() 7: [BAJA=SI 21.441nforma Baja Asignatura()

:aplicacion Pizarra

(Administrador)

Figura 5.9: Diagrama de colaboracion.- Baja Asignatura

APIZ - 2 - Diagrama de Actividades

[ Seleccionar Asignatura W Selecciona Baja

J = Asignatura

Desconecta
Usuarios

Baja=SlI
Inicio

Baja=NO

Elimina imagenes/usuarios/informes
Asignatura BBDD

Baja Asignatura Informa Baja Asignatura Informa Fin
BBDD Usuarios Email Administrador ./

Figura 5.10: Diagrama de actividades.- Baja Asignatura
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5.3.1.3 APIZ - 3 - Escenario “Modificar Asignatura”

APIZ-3

Modificar Asignatur a

Escenario Modificar Asignatura

El administrador podra modificar una asignatura, seleccionando previamente la asignatura
Objetivo deseada y solo en caso de que no existan usuarios conectados a ella, y que el nimero maximo de
usuarios sea mayor que el nimero de usuarios registrados en ese momento

Actor Administrador
1. El administrador selecciona asignatura.
2. El administrador selecciona modificar asignatura.
3. El administrador introduce datos de asignatura modificada.
4. Se comprueba si existe una asignatura con el mismo nombre.
5. Encaso de que exista una asignatura con el mismo nombre, se informa al
administrador.
Flujo de eventos principal 6. Encaso de que QI ndamero m_éximo de usua_riqs sea menor gque el nimero de usuarios
actualmente registrados, se informa al administrador.
7. Encaso de que no exista una asignatura, se da de alta la asignatura en la BBDD y se
informa al administrador.
8. El administrador confirma modificacion asignatura.
9. Se modifican usuarios/imagenes/informes/conexiones actuales de la asignatura.

10. Se informa de la modificacién asignatura a administrador.

11. Seinforma de la modificacién asignatura a todos los usuarios de la asignatura.

Flujo de evento alternativo <Cancelacion del proceso> El Usuario si lo desea puede cancelar el proceso.
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APIZ - 3 - Diagrama de secuencia

x

: Usuario

aplicacién Pizarra : senidorPizarra
Administrador

1: Seleccién Asignatura() 9

2: Selecciona Modificar Asignatura()

[MODIFICA= SI] 2.1: Introduce Datos Asignatura()

[MOPJFICA=SI] 2.1.1: Solicita modificar Asignatura()

ODIFICA=SI] 2.1.2: Comprueba si existen usuarios conectados

Pm—|

[CONECTADOS=S]I] 2.1.3: Informa Usuarios Conegtados ()

[CONECTADOS=S]I] 2.1.4: Informa Usuarios Conectados()

I

[MODIF

CA=SI] 2.1.5: Comprueba usuarios registrados con nimero maximo de alumnos()

P—

[REGISTRADOS>Numero Mé&ximo Alumnos] 2.1.6: Informa Alumnos()

[REGISTRADOS>Numero Maximo Alumnos] 2.1.7: Informa Alumpos()

H L [MODIFICA=SI] 2.1.8: Modifica Jsuarios, asignatura e imagenes en BBDD()

p—

[MOPIFICA=SI] 2.1.9: Informa Modifica Asignatura()

[MODIFICA=SI] 2.1.10: Informa Modifica Asignatura()

H}[MODIFICA= NOJ 2.2: Administrador cancela modiﬁcacién()T

! !

Figura 5.11: Diagrama de secuencia.- Modificar Asignatura

1. El administrador selecciona asignatura.

2. El administrador selecciona modificar asignatura.

3. El administrador introduce datos de asignatura modificada.

4. Se comprueba si existe una asignatura con el mismo nombre.

5. Encaso de que exista una asignatura con el mismo nombre, se informa al administrador.

6. En caso de que el nUmero maximo de usuarios sea menor que el nimero de usuarios actualmente registrados, se informa al
administrador.

7. Encaso de que no exista una asignatura, se da de alta la asignatura en la BBDD y se informa al administrador.
8. El administrador confirma modificacion asignatura.

9. Se modifican usuarios/imagenes/informes/conexiones actuales de la asignatura.

10. Se informa de la modificacion asignatura a administrador.

11. Se informa de la modificacion asignatura a todos los usuarios de la asignatura.
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APIZ - 3 - Diagrama de Colaboracién

5: [MODIFICA=SI] 2.1.2: Comprueba si existen usuarios conectados
8: [MODIFICA=S]I] 2.1.5: Comprueba usuarios registrados con nimero maximo de alumnos()
11: [MODIFICA=SI] 2.1.8: Modifica usuarios, asignatura e imagenes en BBDD()
—

A

1: 1: Seleccion Asignatura()

+ Usuario 2: 2: Selecciona Modificar Asignatura()
3: [MODIFICA= SI] 2.1: Introduce Datos Asignatura()
14: [MODIFICA= NOJ 2.2: Administrador cancela modificacién()
\\\ 4: [MODIFICA=SI] 2.1.1: Solicita modificar Asignatura()
7: [CONECTADOS=S]] 2.1.4: Informa Usuarios Conectados() 6: [CONECTADOS=S12.¥3: Informa Usuarios Conectados()
10: [REGISTRADOS>Numero Maximo Alumnos}2.1.7: Informa A|Umn0§QREGISTRADOS>N riero Maximo Alumnos] 2.1.6: Informa Alumnos()
13: [MODIFICA=S]] 2.1.10: Informa Modifica Asignatura() 12: [MODIEICA=SI] 2.1.9: Informa Modifica Asignatura()

:aplicacion Pizarra

(Administrador)

Figura 5.12: Diagrama de colaboracién.- Modificar Asignatura

APIZ - 3 - Diagrama de Actividades

Seleccionar Asignatura W ( Selecciona Modificar

J L Asignatura

Comprueba Usuarios W

Conectados J

Baja=SI
Inicio
Conectados=NO
Conectados=SlI Baja=NO
Comprueba Usuarios Registrados con
Numero méximo de alumnos
Registrados<=Num Max Alumn Registrados>Num Alumnos
Modifica Informa Modificacion Informa Fin
Asignatura BBDD Asignatura Usuarios Email Administrador .

Figura 5.13: Diagrama de actividades.- Modificar Asignatura
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5.3.1.4 API|Z — 4 - Escenario “ Seleccionar Asignaturas ”
APIZ- 4 Seleccionar Asignatura

Escenario Seleccionar Asignatura

Permite al usuario tener la posibilidad de seleccionar la asignatura sobre la que se van a realizar

Objetivo las operaciones

Actor Administrador

Flujo de eventos principal 1. El Usuario Selecciona Asignatura.
Flujo de evento alternativo NO

AP|Z — 4 - Diagrama de secuencia

C
:aplicacion Pizarra
_ (Administrador)
. Usuario

|
|

1: Selecciona Actualizar Asignaturas()

Figura 5.14: Diagrama de secuencia.- Seleccionar Asignatura

1: El Usuario Selecciona asignatura.
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1: 1: Selecciona Actualizar Asignaturas()

\/ > :aplicacion Pizarra
i (Administrador)
: Usuario

Figura 5.15: Diagrama de colaboracion.- Seleccionar Asignatura

APIZ — 4 - Diagrama de Actividades

. INICIO

Solicitar Seleccionar
Asignatura

V
‘@ FIN
L)

Figura 5.16: Diagrama de actividades.- Seleccionar Asignatura

PizarraVirtua TIC
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5.3.1.5 AP|IZ — 5 - Escenario “ Actualizar Asignaturas "
APIZ-5 Actualizar Asignaturas

Escenario Actualizar Asignaturas

Permite al usuario tener la posibilidad de actualizar las asignaturas, en caso de que hayan sido
dadas de alta/baja/modificadas

Objetivo
Actor Administrador

1. El Usuario Selecciona Actualizar Asignaturas.
Flujo de eventos principal
2. Actualiza Asignaturas

Flujo de evento alternativo NO

APIZ — 5 - Diagrama de secuencia

:aplicacién Pizarra senPizarra
) (Administrador)
: Usuario D U

1: Seleccionar Actualizar Asignatura()

J 2: Solicita Actualizar Asignaturas()

3: Actualiza Asignatura BBDD()

4: Informa Actualizacién Asignatura()

Figura 5.17: Diagrama de secuencia.- Actualizar Asignaturas

1. El Usuario Selecciona Actualizar Asignaturas.

2. Actualiza Asignaturas
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APIZ — 5 - Diagrama de Colaboracion

1: 1: Seleccionar Actualizar Asignatura() 2: 2: Solicita Actualizar Asignaturas()
:aplicacién Pizarra > senPizarr
(Administrador) - a
4: 4: Informa Actualizacion Asignatura() 3: 3: Actualiza Asignatura BBDD()
: Usuario

Figura 5.18: Diagrama de colaboracion.- Actualizar Asignaturas

APIZ — 5 - Diagrama de Actividades

Solicitar Actualizar
. Asignaturas

Actualiza
Asignaturas

Figura 5.19: Diagrama de actividades.- Seleccionar Asignatura
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5.3.1.6 APIZ — 6 - Escenario “ Salir”

APIZ- 6

Escenario

Objetivo

Actor

Flujo de eventos principal

Flujo de evento alternativo

Salir

Salir

Permite al usuario tener la posibilidad de salir de la aplicacién externa habilitada para el
administrador.

Administrador

3. El Usuario Solicita a la Pizarra abandonar la aplicacion.

4. La Pizarra muestra un cuadro de informacion indicando al usuario si desea esta seguro
de cerrar la aplicacion.

5. La Pizarra ejecuta la orden de abandono de la aplicacion saliéndose del sistema.

<Cancelacion del proceso> El Usuario si lo desea puede cancelar el proceso.

APIZ — 6 - Diagrama de secuencia

:aplicacién Pizarra
(Administrador)

: Usuario

1: Solicita Salir Aplicacion()

2: Cerrar Aplicacion()

Figura 5.20: Diagrama de secuencia.- Salir

1: El Usuario Solicita a la Pizarra abandonar la aplicacion.

2: La Pizarra muestra un cuadro de informacién indicando al usuario si desea esta seguro de cerrar la aplicacion.

2.2.1: La Pizarra ejecuta la orden de abandono de la aplicacién saliéndose del sistema.
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APIZ — 6 - Diagrama de Colaboracién

1: 1: Solicita Salir Aplicacion()
= :aplicacioén Pizarra
(Administrador)

<
2: 2: Cerrar Aplicacion()

: Usuario

Figura 5.21: Diagrama de colaboraciéon.- Salir

AP|Z — 6 - Diagrama de Actividades

Solicitar
Salir

Cerrar
Aplicacion

INICIO @ FIN

Figura 5.22: Diagrama de actividades.- Salir
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5.3.1.7 USUA -1 - Escenario “Baja Usuario”
USUA-1 Baja Usuario
Escenario Baja Usuario

El administrador podra dar de baja un usuario de una asignatura por un motivo especifico. El

Objetivo ) ) . ; " :
motivo sera enviado al profesor de la asignatura y al alumno a través de e-mail.

Actor Administrador

1. El Administrador selecciona “Dar de baja un usuario”.
2. Selecciona el usuario a eliminar.

Flujo de eventos principal
3. Confirma eliminacion.

4. Manda correo a usuario eliminado por el administrador.

Flujo de evento alternativo <Cancelacién del proceso> El Usuario si lo desea puede cancelar el proceso.

USUA - 1 - Diagrama de secuencia

% :aplicacién Pizarra :senPizarra
(Administrador)
: Usuario D

:Solicita dar de Baja Usuario de Asignatura Seleccionadal()

2: Selecciona Usuario Baja()

[BAJA=SI] 2.1.1: Solicita Baja Usuario()

[BAJA=SI] 2.1,2; Elimina Usuario BBDD()

p—

[BAJA=SI] 2.1.3: Informa Baja Usuario()

[BAJA=SI] 2.1.4: Informa Baja Usuario()

[BAJA=NQ] 2.2.1: Informa Cancela Baja Usuario()

Figura 5.23: Diagrama de secuencia.- Baja Usuario

1: El Administrador selecciona “Baja un usuario” de asignatura Seleccionada.
2: Selecciona el usuario a eliminar.
3: Confirma eliminacion.

4: Manda correo a usuario eliminado por el administrador.
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USUA - 1 - Diagrama de Colaboracion

4: [BAJA=SI] 2.1.2: Elimina Usuario BBDD()
—

1: 1:Solicita dar de Baja Usuario de Asignatura Seleccionada() /\\
2: 2: Selecciona Usuario Baja() 3: [BAJA=SI] 2.1.1: Solicita Baja Usuario() | |
> :aplicacion Pizarra > senPizarr
= (Administrador) = a
6: [BAJA=SI] 2.1.4: Informa Baja Usuario() 5: [BAJA=SI] 2.1.3: Informa Baja Usuario()

. Usuario 7: [BAJA=NO] 2.2.1: Informa Cancela Baja Usuario()

Figura 5.24: Diagrama de colaboracion.- Baja Usuario

USUA - 1 - Diagrama de Actividades

Solicitar Baja Seleccién Alumno Confirmacién
Alumno a Eliminar Eliminacién

@ N Envio eMail Alumno
&/

INICIO

Figura 5.25: Diagrama de actividades.- Baja Usuario
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5.3.1.8 USUA — 2 - Escenario “ Relacién Usuario/Email ”
USUA-2 Relacion Usuario/Email
Escenario Relacion Usuario/Email

Conocimiento de todos los usuarios con sus respectivos e-mails para la posibilidad de enviarles
correos por algiin motivo determinado.

Objetivo
Actor Administrador

1. El Administrador selecciona en la aplicacion Relacién Usuario/Email de la asignatura

Flujo de eventos principal seleccionada.

2. Se abre el informe en .xIs.

Flujo de evento alternativo <Cancelacion del proceso> El Usuario si lo desea puede cancelar el proceso.

USUA — 2 - Diagrama de secuencia

~
:aplicacién Pizarra :senPizarra
(Administrador)
. Usuario

1: Seleccionar Asignatura()

2: Solicita Relacion Usuario/Mail()

3: Envia Solicitud()

4: Envia Respuesta desde BBDD()

5: Abre Informe en xIs()

Figura 5.26: Diagrama de secuencia.- Relacion Usuario/eMail

1: El Administrador selecciona en la aplicaciéon Relacion Usuario/Email de la asignatura seleccionada.

2: Abre informe en .xIs con los datos solicitados.
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USUA — 2 - Diagrama de Colaboracion

1: 1: Seleccionar Asignatura()

~ 2: 2: Solicita Relacion Usuario/Mail() 3: 3: Envia Solicitud()
> :aplicacion Pizarra > :senPizarr
-
= (Administrador) - a
5: 5: Abre Informe en xIs() 4: 4: Envia Respuesta desde BBDD()

: Usuario

Figura 5.27: Diagrama de colaboracion.- Relacion Usuario/eMail

USUA — 2 - Diagrama de Actividades

Solicitar Relacion Abre informe
Usuario/Malil en .xls

INICIO FIN

Figura 5.28: Diagrama de actividades.- Relacion Asignatura/Profesor
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5.3.1.9 USUA — 3 - Escenario “ Envio Email "

USUA-3 Envio Email
Escenario Envio Email

Envio mail a la direccién de correo introducida por el administrador. El texto que se enviara sera el

Objetivo . . . o
) introducido en el area de texto de la aplicacion
Actor Administrador
1. El Administrador escribe texto en el area de texto de la aplicacion
Flujo de eventos principal 2. Solicita enviar email.
3. Introduce una direccion vélida de correo electrénico
Flujo de evento alternativo <Cancelacién del proceso> El Usuario si lo desea puede cancelar el proceso.

USUA — 3 - Diagrama de secuencia

O

:aplicacién Pizarra
(Administrador)
: Usuario

1: Introduce texto en el area de texto()

2: Introduce direccion email()

3: Envia email()

Figura 5.29: Diagrama de secuencia.- Envio eMail

1. El Administrador escribe texto en el area de texto de la aplicacion
2. Solicita enviar email.

3. Introduce una direccion valida de correo electrénico
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USUA — 3 - Diagrama de Colaboracion

1: 1: Introduce texto en el &rea de texto()
~ 2: 2: Introduce direccion email()

> :aplicacion Pizarra
- (Administrador)

3: 3: Envia email()

: Usuario

Figura 5.27: Diagrama de colaboracion.- Envio eMail

USUA — 3 - Diagrama de Actividades

Introduce Texto en Introduce direccion Envia email
area de texto email valida

INICIO .> FIN

Figura 5.28: Diagrama de actividades.- Envio eMail
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5.3.1.10 USUA —4 - Escenario“ Validar Profesores ”

USUA-4 Validar Profesores

Escenario Validar Profesores

Objetivo Valida los profesores que se han registrado en la asignatura seleccionada

Actor Administrador
1. El Administrador solicita valida profesores que se han registrado en la asignatura.
2. Se obtienen los profesores registrados.

Flujo de eventos principal 3. Se selecciona un profesor.
4. Se rechazan automaticamente demas profesores.
5. Envio respectivo email.

Flujo de evento alternativo <Cancelacion del proceso> El Usuario si lo desea puede cancelar el proceso.

USUA — 4 - Diagrama de secuencia

)
/\ N

: Usuario

1: Seleccion Asignatura()

:aplicacion Pizarra :senPizarra
(Administrador)

u D

2: Solicita Validar Profesores()

5: Informa Profesores Registrados Asignatura()

3: Solicita Profesores Registrados Asignatura()

4: Informa Profesores Registrados Asignatura de BBDD()

6: Seleccion Profesor()

7: Confirma Profesor a Validar()

8: Valida Profesor Seleccionado()

9: Rechaza Resto de Profesores

10: Envio Profespres eMail Correspondiente()

p—

Figura 5.29: Diagrama de secuencia.- Validar Profesores

1. El Administrador solicita valida profesores que se han registrado en la asignatura.

2. Se obtienen los profesores registrados.
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3. Se selecciona un profesor.

4. Se rechazan automaticamente demas profesores.

5. Envio respectivo email.

USUA — 4 - Diagrama de Colaboracion

1: 1: Seleccién Asignatura()

2: 2: Solicita Validar Profesores()
6: 6. Seleccion Profesor()

7: 7: Confirma Profesor a Validar()

PizarraVirtua TIC

10: 10: Envio Profesores g{lail Correspondiente()

3: 3: Solicita Profesores Registrados Asignatura() /\

8: 8: Valida Profesor Seleccionado() \

9: 9: Rechaza Resto de Profesores {
—

:senPizarra

> :aplicacion Pizarra
-
- Administrador)
5: 5! Informa Profesores Registrados Asignatura()

: Usuario

<—
4: 4: Informa Profesores Registrados Asignatura de BBDD()

Figura 5.30: Diagrama de colaboracion.- Validar Profesores

USUA — 4 - Diagrama de Actividades

Seleccién Asignatura Solicita Validar
. INICIO = ‘ = Profesor ‘

B FIN
()

Envio eMail

Informe

Confirma Selecciona Profesor
Profesor < a Validar ‘

Valida
Profesor

Figura 5.31: Diagrama de actividades.- Validar Profesores
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53.1.11 INFO — 1 - Escenario“ Informes Profesores ”
INFO- 1 Informes Profesores
Escenario Informes Profesores

Objetivo Permite al usuario tener la posibilidad de obtener un informe de los profesores de la asignatura
seleccionada.

Actor Administrador

1. El Administrador selecciona en la aplicacion Informe de Profesores de asignatura
seleccionada.

Flujo de eventos principal 2. El Administrador establece los parametros para realizar el informe (diario, mensual,
anual)

3. Abre el informe en xls.

Flujo de evento alternativo <Cancelacion del proceso> El Usuario si lo desea puede cancelar el proceso.

INFO - 1 - Diagrama de secuencia

:aplicacion Pizarra . senPizarra
(Administrador)

: Usuario

1:Solicitar Informe de profesores de asignatura seleccionada()

2: Solicitar Parametros Informe (Anual/Mensual/Diario)()

3: Establecer Parametros Informe()

4: Solicitud Informe de Profesores()

5: Envia respuesta informe()

6: Abre Informe Profesores Asignatura()

Figura 5.32: Diagrama de secuencia.- Informes Profesores

1. El Administrador selecciona en la aplicacion Informe de Profesores de asignatura seleccionada.
2. El Administrador establece los parametros para realizar el informe (diario, mensual, anual)

3. Abre el informe en xIs.
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INFO - 1 - Diagrama de Colaboracion

1: 1:Solicitar Informe de profesores de asignatura seleccionada()
3: 3: Establecer Parametros Informe()

PizarraVirtua TIC

4: 4: Solicitud Informe de Profesores()
—

: senPizarra

N
= :aplicacion Pizarra
L
- (Administrador)
2: 2: Solicitar Parametros Informe (Anual/Mensual/Diario)() 5: 5: Envia respuesta informe()
: Usuario 6: 6: Abre Informe Profesores Asignatura()

Figura 5.33: Diagrama de colaboracion.- Informes Profesores

INFO - 1 - Diagrama de Actividades

Establecer pardmetros Informes Abrir
‘ (Anual/Mensual/Diario) ‘ Informe

‘ Solicitar Informes ‘

Profesores
7 '\\ FIN
INICIO ( ‘
L )

Figura 5.34: Diagrama de actividades.- Informes Profesores
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53.1.12 INFO — 2 - Escenario “ Informes Alumnos ”
INFO- 2 Informes Alumnos
Escenario Informes Alumnos

Objetivo Permite al usuario tener la posibilidad de obtener un informe de los alumnos de la asignatura
seleccionada.

Actor Administrador

1. El Administrador selecciona en la aplicacion Informe de Alumnos de asignatura
seleccionada.

Flujo de eventos principal 2. El Administrador establece los parametros para realizar el informe (diario, mensual,
anual)

3. Abre el informe en xls.

Flujo de evento alternativo <Cancelacion del proceso> El Usuario si lo desea puede cancelar el proceso.

INFO - 2 - Diagrama de secuencia

:aplicacion Pizarra . senPizarra
(Administrador)

: Usuario

1:Solicitar Informe de alumnos de asignatura seleccionada()

2: Solicitar Parametros Informe (Anual/Mensual/Diario)()

3: Establecer Parametros Informe()

4: Solicitud Informe de Alumnos()

5: Envia respuesta informe()

6: Abre Informe Alumnos Asignatura()

Figura 5.35: Diagrama de secuencia.- Informes Alumnos

4. El Administrador selecciona en la aplicacion Informe de Alumnos de asignatura seleccionada.
5. El Administrador establece los parametros para realizar el informe (diario, mensual, anual)

6. Abre el informe en xls.
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INFO - 2 - Diagrama de Colaboracion

1: 1:Solicitar Informe de alumnos de asignatura seleccionada()
3: 3: Establecer Parametros Informe()

PizarraVirtua TIC

4: 4: Solicitud Informe de Alumnos()
—

: senPizarra

N
= :aplicacion Pizarra
L
- (Administrador)
2: 2: Solicitar Parametros Informe (Anual/Mensual/Diario)() 5: 5: Envia respuesta informe()
: Usuario 6: 6: Abre Informe Alumnos Asignatura()

Figura 5.36: Diagrama de colaboracién.- Informes Alumnos

INFO - 2 - Diagrama de Actividades

Establecer pardmetros Informes Abrir
‘ (Anual/Mensual/Diario) ‘ Informe

‘ Solicitar Informes ‘

Alumnos
/\\ FIN
INICIO ( ‘
L )

Figura 5.37: Diagrama de actividades.- Informes Alumnos
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53.2 DIAGRAMA DE SECUENCIA Y COLABORACION Y ACTIVI DADES (PROFESOR Y
ALUMNO)

5.3.2.1 REGI - 1 - Escenario “ Registro Usuario ”
REGI- 1 Registro Usuario
Escenario Registro Usuario

El usuario introduce sus datos personales, email, contrasefia, rol con el que se va a registrar y la
Objetivo asignatura en la que se va a registrar, y espera validacién por parte de la persona
correspondiente. Cada asignatura tendré un limite de alumnos, y un solo profesor.

Actor Profesor y alumno

1. El Usuario selecciona la opcién Registrar Usuario.
2. Solicita Introducir datos Usuario.

Flujo de eventos principal 3. Confirma registro Usuario.
4. Es registrado usuario en la BBDD.

5.  Envio mail informando registro usuario.

Flujo de evento alternativo <Cancelacion del proceso> El Usuario si lo desea puede cancelar el proceso.

REGI - 1 - Diagrama de secuencia

; ; :senPizarra

: Usuario

1: Solicita Registro Usuario() D

2: Solicita Datos Usuario()

3: Introduce Datos Usuario()

4: Comprueba Datos Usuario()

—

[DATOS=NO CORRECTOS] 4.1.1: Informa datos Incorrectos()

U [DATOS=CORRECTOS] 4.2.1: Alta Usuario Registrado BBDD()

P

| [DATOS=CORRECTOS] 4.2.2: Informa Usuario Registrado(

U; T

Figura 5.38: Diagrama de secuencia.- Registro Usuario
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1. El Usuario selecciona la opcion Registrar Asignatura.
2. Solicita Introducir datos Usuario.

3. Confirma registro Usuario.

4. Esregistrado usuario en la BBDD.

5.  Envio mail informando registro usuario.

REGI - 1 - Diagrama de Colaboracion

6: [DATOS=CORRECTOS] 4.2.1: Alta Usuario Registrado BBDD()
—

Solicita Registro Usuario() (/\

1
_ 3: Introduce Datos Usuario() |

> :senPizarr|
<— a2

2: 2: Solicita Datos Usuario()
: Usuario 5: [DATOS=NO CORRECTOS] 4.1.1: Informa datos Incorrectos()
7: [DATOS=CORRECTOS] 4.2.2: Informa Usuario Registrado()

1
3:

Figura 5.39: Diagrama de colaboracién.- Registro Usuario

REGI - 1 - Diagrama de Actividades

Solicitar Registrar Introduce Datos Confirma
Usuario ‘ > Registro ‘ = Registro ‘

IN Envio eMail Alumno Alumno Registrado
é—% ‘< en BBDD ‘

‘ INICIO

Figura 5.40: Diagrama de actividades.- Registro Usuario
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5.3.2.2 REGI - 2 - Escenario “ Identificar Usuario ”
REGI- 2 Identificar Usuario
Escenario Identificar Usuario

El usuario introduce su usuario, contrasefia, rol y asignatura en la que se va a identificar, y en
Objetivo caso de que estos datos sean correctos y que el usuario haya sido previamente validado, entrara
en la sesion de la asignatura.

Actor Profesor y alumno

1. El Usuario selecciona la opcién Identificar Usuario.

2. Solicita Introducir datos Usuario.
Flujo de eventos principal
3. Comprueba datos Usuario

4. Entra en sesion asignatura.

Flujo de evento alternativo <Cancelacion del proceso> El Usuario si lo desea puede cancelar el proceso.

REGI - 2 - Diagrama de secuencia

; ; :senPizarra

: Usuario

1: Solicita Identificar Usuario() D

2: Solicita Datos Usuario()

3: Introduce Datos Usuario()

4: Comprueba Datos Usuario()

| <

[DATOS=NO CORRECTOS] 4.1.1: Informa datos Incorrectos()

U [DATOS=CORRECTOS] 4.2.1: Conecta Usuario Asignatura BBDD()
PN

[DATOS=CORRECTOS] 4.2.2: Informa Usuario Conectado(

:

Figura 5.41: Diagrama de secuencia.- ldentificar Usuario

1. El Usuario selecciona la opcién Identificar Usuario.
2. Solicita Introducir datos Usuario.
3. Comprueba datos Usuario

4. Entra en sesion asignatura.
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REGI - 2 - Diagrama de Colaboracion

6: [DATOS=CORRECTOS] 4.2.1: Conecta Usuario'Asignatura BBDD()
—

1: 1: Solicita Identificar Usuario() /\\
3: 3: Introduce Datos Usuario() | |

> :senPizarr
< a

2: 2: Solicita Datos Usuario()
: Usuario 5: [DATOS=NO CORRECTOS] 4.1.1: Informa datos Incorrectos()
7: [DATOS=CORRECTOS] 4.2.2: Informa Usuario Conectado()

Figura 5.42: Diagrama de colaboracion.- Identificar Usuario

REGI - 2 - Diagrama de Actividades

Solicitar Identificar Introduce Datos Confirma
Usuario Usuario Identificacion

& EIN Abre Pizarra Alumno Conectado
o — < enseoo

‘ INICIO

Figura 5.43: Diagrama de actividades.- Identificar Usuario
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5.3.2.3 REGI - 3 - Escenario “ Recordar Contrasefia ”

Escenario

Objetivo

Actor

REGI- 3 Recordar Contrasefia

Recordar Contrasefia

El usuario introduce su email, y en caso de que el email se encuentre en la BBDD, se le envia una
nueva contrasefia acompafado de su usuario.

Profesor y alumno

1. El Usuario selecciona la opcién Recordar Contrasefia.

2. Solicita Introducir email Usuario.

Flujo de eventos principal

3. Comprueba email Usuario

4. Envia datos Usuario.

Flujo de evento alternativo <Cancelacién del proceso> El Usuario si lo desea puede cancelar el proceso.

REGI - 3 - Diagrama de secuencia
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:senPizarra

: Usuario

B 1: Solicita Recordar Contrasefia Usuario() D

2: Solicita eMail Usuario()

3: Introduce eMail Usuario()

4: Comprueba eMail Usuario()

< 1
[EMAIL=NO CORRECTQ] 4.1.1: Informa email Incorrecto()
U [EMAIL=CORRECTQ] 4.2.1: Envia email con datos Usuario()
< 1

[EMAIL=CORRECTO] 4.2.2: Informa Datos Enviados()

Figura 5.44: Diagrama de secuencia.- Recordar Contrasefa

El Usuario selecciona la opcion Recordar Contrasefia.
Solicita Introducir email Usuario.
Comprueba email Usuario

Envia datos Usuario.
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REGI - 3 - Diagrama de Colaboracion

6: [EMAIL=CORRECTOQ] 4.2.1: Envia email con datos Usuario()
—

1: 1: Solicita Recordar Contrasefia Usuario()

r/\\
3: 3: Introduce eMail Usuario() |
> :senPizarra
<—

2: 2: Solicita eMail Usuario()
: Usuario 5: [EMAIL=NO CORRECTO] 4.1.1: Informa email Incorrecto()
7: [EMAIL=CORRECTO] 4.2.2: Informa Datos Enviados()

Figura 5.45: Diagrama de colaboracion.- Identificar Usuario

REGI - 3- Diagrama de Actividades

Solicitar Recordar Introduce eMail Comprueba
Contrasefa ‘ = Usuario ‘ = email en BBDD ‘

& EIN Informa de Envio Envio datos
@é—% ‘< Usuario ‘

‘ INICIO

Figura 5.46: Diagrama de actividades.- Recordar Contrasefia
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5.3.2.4 ARCH-1 -

ARCH -1

Escenario

Objetivo

Actor

Flujo de eventos principal

Flujo de evento alternativo

”

Escenario “Nuevo Dibujo
Nuevo Dibujo
Nuevo Dibujo

Permite al usuario abrir una Pizarra nueva totalmente limpia, al seleccionar esta opcion,
se ofrece al usuario la posibilidad de guardar los cambios tanto de texto como de
imagen que no hayan sido guardados, para posteriormente abrir una nueva Pizarra
para que el usuario realice sobre ella la funcién que desee.

Profesor y alumno

1. El usuario solicita al sistema un nuevo dibujo.

2. El sistema avisa al usuario si desea guardar los cambios realizados en caso de
que no los haya guardado.

3. El sistema si el usuario lo desea guarda los cambios y crea una nueva Pizarra.

<Cancelacién del proceso> El Usuario si lo desea puede cancelar el proceso.

ARCH -1 - Diagrama de secuencia

x

: Usuario

: pizarra : Lienzo

‘ 1: Seleccionar Nuewo Dibujo() ‘

2: Abrir Cuadro Informacion()

[Guardar=SI] 2.1: Seleccionar Guardar Dibujo()

2.1.3: Mostrar Mensaje()

2.1.1: Envar Donde Guardar()

‘ 2.1.2: Guardar Dibujo()

[Guardar=NO] 2.2: No Guardar Dibujo()

2.1.4: Envar Limpiar Pantalla()

2.1.5: Limpiar Pantalla()

2.1.6: Crear Nuevo Dibujo()
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2.2.1: Enviar Limpiar pantalla()

2.2.2: Limpiar Pantalla()

—

2.2.3: Crear Nuevo Dibujo()

Figura 5.47: Diagrama de secuencia.- Nuevo Dibujo
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1: El Usuario selecciona a la Pizarra la opcién nuevo dibujo.
2: La Pizarra abre un cuadro de informacién para advertir al usuario si desea guardar los cambios.

2.1: Si al aparecer el cuadro de informacién, el usuario selecciona guardar los cambios, aparece un cuadro de didlogo para seleccionar el
nombre y el lugar donde guardar el dibujo.

2.1.1: Una vez que el usuario selecciona como guardar el dibujo, la Pizarra envia al lienzo la orden de guardar los cambios.
2.1.2: El Lienzo guarda el dibujo y envia la informacion de como ha sido guardado al sistema (Pizarra).

2.1.3: La Pizarra muestra un mensaje informando al usuario que el archivo ha sido guardado correctamente.

2.1.4: Una vez guardado el archivo, la Pizarra envia al lienzo la orden de limpiar pantalla.

2.1.5: El Lienzo limpia la pantalla dejandola para que el usuario realice un nuevo dibujo.

2.1.6: El lienzo crea un nuevo dibujo y se lo indica al sistema (Pizarra).

2.2: Si al aparecer el cuadro de informacion, el usuario selecciona no guardar los cambios, éstos no se guardan y se pasa a limpiar la
pantalla.

2.2.1: El Usuario no quiere guardar los cambios, por lo que la Pizarra envia al lienzo la orden de limpiar la pantalla y se pierden los cambios
realizados desde la Ultima vez que se guardo.

2.2.2: El Lienzo limpia la pantalla dejandola para que el usuario realice un nuevo dibujo.

2.2.3: El lienzo crea un nuevo dibujo y se lo indica al sistema (Pizarra).

ARCH - 1 - Diagrama de Colaboracion

1: 1: Seleccionar Nuewo Dibujo() 4: 2.1.1: Enviar Donde Guardar() 12:2.2.2 I'/I \ar Pantalla()
3: [Guardar=SI] 2.1: Seleccionar Guardar Dibujo() 7: 2.1.4: Envar Limpiar Pantalla() [ \
10: [Guardar=NQ] 2.2: No Guardar Dibujo() 11: 2.2.1: Enviar Limpiar pantalla() | |
> : pizarra > : Lienzo
<— <—
2: 2: Abrir Cuadro Informacion() 5: 2.1.2: Guardar Dibujo()
: Usuario 6: 2.1.3: Mostrar Mensaje() 9: 2.1.6: Crear Nuewo Dibujo()

13: 2.2.3: Crear Nuewo Dibujo()

Figura 5.48: Diagrama de colaboracion.- Nuevo Dibujo

ARCH - 1 - Diagrama de Actividades

Seleccionar Abrir Cuadro
Nuevo Di Informacién

Guardar=NO, Limpiar
INICIO Pantalla

Crear Nuevo
Dibujo

Guardar=SI
Guardar Mostrar
Dibujo Mensaje

Figura 5.49: Diagrama de actividades.- Nuevo Dibujo
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5.3.25 ARCH - 2 - Escenario “Abrir Texto”
ARCH -2 Abrir Texto
Escenario Abrir Texto

Permite al usuario abrir un texto mediante un cuadro de didlogo y visualizarlo en el area

Objetivo de la aplicacion reservada para texto.

Actor Profesor y alumno

1. Elusuario solicita al sistema que abra un texto.
2. Elsistema abre un cuadro de didlogo para seleccionar el texto deseado.
Flujo de eventos principal . . ) . L
J princip 3. Elusuario selecciona el texto que desea abrir mediante el cuadro de dialogo.

4. El sistema visualiza el texto seleccionado por el usuario en la parte de la
aplicacion reservada para el texto.

Flujo de evento alternativo  |<Cancelacion del proceso> El Usuario si lo desea puede cancelar el proceso.

ARCH - 2 - Diagrama de secuencia

—~

X

: Usuario

: pizarra

1: Solicitar Abrir Texto( )

2: Abrir Cuadro Dialogo( )

3: Seleccionar Texto( )

4: Abrir Texto()

Figura 5.50: Diagrama de secuencia.- Abrir Texto

1: El usuario solicita a la Pizarra la opcion de abrir texto.
2: La Pizarra abre un cuadro de didlogo al usuario que permite a este seleccionar el texto que desea abrir.
3: El usuario selecciona mediante el cuadro de dialogo el texto que desea abrir.

4: La Pizarra abre el texto seleccionado por el usuario en el area reservada para texto.
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ARCH - 2 - Diagrama de Colaboracion

4: 4: Abrir Texto()
—

[\
c‘ |
\

1: 1: Solicitar Abrir Texto()

- 3: 3: Seleccionar Texto() “ |
J > . pizarra
<—
2: 2: Abrir Cuadro Dialogo( )
: Usuario

Figura 5.51: Diagrama de colaboracion.- Abrir Texto

ARCH - 2 - Diagrama de Actividades

Solicitar Abrir Cuadro ‘/‘\‘ FIN
Abrir Texto Dialogo -

Seleccionar Abrir Texto
INICIO Texto

Figura 5.52: Diagrama de actividades.- Abrir Texto
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5.3.2.6 ARCH - 3 - Escenario “Abrir Dibujo”
ARCH -3 Abrir Dibujo
Escenario Abrir Dibujo

Permite al usuario abrir una imagen mediante un cuadro de dialogo y visualizarlo en el

Objetivo . Y h . :
area de la aplicacion reservada para la imagen (lienzo de la Pizarra).

Actor Profesor y alumno

1 El usuario solicita al sistema abrir una imagen
2 El sistema abre un cuadro de diélogo para seleccionar la imagen deseada.
Flujo de eventos principal . . . . . L
I P P 3 El usuario selecciona la imagen que desea abrir mediante el cuadro de dialogo.

4 El sistema visualiza la imagen seleccionada por el usuario en la parte de la
aplicacion reservada para la imagen.

Flujo de evento alternativo  |<Cancelacion del proceso> El Usuario si lo desea puede cancelar el proceso.

ARCH - 3 - Diagrama de secuencia

~
O

. : pizarra : Lienzo

: Usuario —pizarma —

1: Solicitar Abrir Dibujo( )

2: Abrir Cuadro Dialogo( )

3: Seleccionar Dibujo( )

4: Enviar Dibujo Abrir()

5: Abrir Dibujo( )

Figura 5.53: Diagrama de secuencia.- Abrir Dibujo

1: El usuario solicita a la Pizarra la opcién de abrir una imagen.

2: La Pizarra abre un cuadro de dialogo para que el usuario seleccione la imagen a abrir.
3: El usuario selecciona la imagen que quiere abrir sobre la Pizarra.

4: La Pizarra envia al lienzo que dibujo se debe abrir.

5: El lienzo abre el dibujo y lo visualiza en el area de la Pizarra reservada para abrir imagenes.
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1: 1: Solicitar Abrir Dibujo( )

3: 3: Seleccionar Dibujo( )
( > : pizarra

4: 4: EnMar Dibujo Abrir()
—

: Lienzo

<—
2: 2: Abrir Cuadro Dialogo( )
- Usuario

<—
5: 5: Abrir Dibujo( )

Figura 5.54: Diagrama de colaboracion.- Abrir Dibujo

ARCH - 3 - Diagrama de Actividades

Solicitar Abrir Abrir Cuadro
Dibujo Dialogo

Seleccionar
INICIO Dibujo

@ FIN

Figura 5.55: Diagrama de actividades.- Abrir Dibujo
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5.3.2.7 ARCH - 4 - Escenario “Guardar Texto”

ARCH -4 Guardar Texto
Escenario Guardar Texto

Permite al usuario guardar un texto en un documento de texto, si es la primera vez que se guarda
aparecera un cuadro de dialogo (similar al guardar texto como) para indicar el nombre y lugar

Objetivo . . ) -
) donde quieres que se guarde el texto. Si ya lo has guardado anteriormente, se actualizan los
cambios sobre el documento ya creado.
Actor Profesor y alumno

1. El Usuario solicita al sistema guardar un texto.
2. Sies laprimera que se guarda, el sistema muestra al usuario un cuadro de dialogo.

3. El Usuario selecciona lugar y da nombre al fichero de texto donde se guardara el texto

Flujo de eventos principal deseado.

4. Elfichero de texto se guardo donde el usuario indico.

5. Siya se ha guardado anteriormente, se actualizan los cambios sobre el mismo fichero.

Flujo de evento alternativo <Cancelacién del proceso> El Usuario si lo desea puede cancelar el proceso.

ARCH - 4 - Diagrama de secuencia

~

: Usuario -~ pizara

‘ 1: Solicitar Guardar Texto( ) ‘

[Guardado=NO] 2.1: Abrir CuadroDialogo( )

2.2: Seleccionar Donde Guardar( )

2.3: Guardar Texto( )

p—

[Guardado=SI] 3: Guardar Texto( )

P—

Figura 5.56: Diagrama de secuencia.- Guardar Texto

1: El Usuario solicita a la aplicacion (Pizarra) guardar un texto.

2.1: Si es la primera vez que se guarda el texto, la aplicacion abre un cuadro de dialogo para que el usuario seleccione donde y con qué
nombre guardar el fichero de texto.

2.2 Si es la primera vez que se guarda, el usuario selecciona en un cuadro de dialogo donde quiere guardar el archivo de texto y con qué
nombre.

2.3: La aplicacion guarda el texto en un fichero de texto en el lugar y con el nombre indicado por el usuario.

3: Siya se ha guardado anteriormente, se guardan los cambios realizados desde la Ultima vez que se guardo el texto, en el mismo lugar
gue se indicé la primera vez.
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ARCH - 4 - Diagrama de Colaboracion

4: 2.3: Guardar Texto( )
5: [Guardado=SI] 3: Guardar Texto( )

e
1: 1: Solicitar Guardar Texto( ) /\

3: 2.2: Seleccionar Donde Guardar( ) [ \

L

> : pizarra)
<

2: [Guardado=NO] 2.1: Abrir CuadroDialogo( )

: Usuario

Figura 5.57: Diagrama de colaboracion.- Guardar Texto

ARCH - 4 - Diagrama de Actividades

Soicitar Guardar Guardado=S| Guardar
Texto = Texto ><./‘ FIN

Guardado=NO

Abrir Cuadro Seleccionar Dénde
Dialogo Guardar
INICIO

Figura 5.58: Diagrama de actividades.- Guardar Texto
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5.3.2.8 ARCH - 5 - Escenario “Guardar Texto Como”

ARCH -5 Guardar Texto Como
Escenario Guardar Texto Como

El sistema permite al usuario guardar un texto eligiendo el nombre del fichero y el lugar donde se
guardara mediante un cuadro de dialogo.

Objetivo L . . L .

) Es una extension del caso de uso Guardar Texto, ya que realiza la misma funcién pero considera
que siempre es la primera vez que se guardar el documento de texto, es decir, crea un fichero
nuevo cada vez que se ejecuta esta accion en vez de actualizar los cambios.

Actor Profesor y alumno

1. El Usuario solicita al sistema guardar un texto.
2. El sistema muestra al usuario un cuadro de dialogo.

Flujo de eventos principal . . ) .
I P P 3. El Usuario selecciona lugar y da nombre al fichero de texto donde se guardara el texto

deseado.

4. Elfichero de texto se guard6 donde el usuario indicé.

Flujo de evento alternativo <Cancelacién del proceso> El Usuario si lo desea puede cancelar el proceso.

ARCH -5 - Diagrama de secuencia

. Usuario : pizarra

1: Solicitar Guardar Como( )

2: Abrir Cuadro Dialogo( )

3: Seleccionar Donde Guardar( )

4: Guardar Como Texto( )

Figura 5.59: Diagrama de secuencia.- Guardar Texto Como

1: El Usuario solicita a la Pizarra (sistema) guardar un texto como.
2: La aplicacion abre un cuadro de dialogo para que el usuario seleccione dénde y con qué nombre guardar el fichero de texto.
3: El Usuario siempre selecciona el lugar y con qué nombre guardar el dibujo.

4: La aplicacion guarda el texto en un fichero de texto en el lugar y con el nombre indicado por el usuario
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ARCH -5 - Diagrama de Colaboracion

4: 4: Guardar Como Texto( )
e

~

1: 1: Solicitar Guardar Como( ) [ \
3: 3: Seleccionar Donde Guardar( ) | |

: pizarra

<—
2: 2: Abrir Cuadro Dialogo( )
: Usuario

Figura 5.60: Diagrama de colaboracion.- Guardar Texto Como

ARCH -5 - Diagrama de Actividades

Solicitar Guardar Abrir Cuadro ‘@ FIN
Guardar
Texto

Figura 5.61: Diagrama de actividades.- Guardar Texto Como

Guardar

Seleccionar Dénde
INICIO
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5.3.2.9 ARCH - 6 - Escenario “Guardar Imagen”
ARCH -6 Guardar Imagen
Escenario Guardar Imagen

Permite al usuario guardar una imagen en un documento gréafico (BMP, JPG, JPEG,....), si es la
primera vez que se guarda aparecera un cuadro de didlogo (similar al guardar Imagen como) para

Objetivo - - A -
) indicar el nombre y lugar donde quieres que se guarde la imagen. Si ya lo has guardado
anteriormente, se actualizan los cambios sobre el documento ya creado.
Actor Profesor y alumno

1. El Usuario solicita al sistema guardar una imagen
2. Sies laprimera que se guarda, el sistema muestra al usuario un cuadro de dialogo.

3. El Usuario selecciona lugar y da nombre al fichero de gréafico donde se guardara la

Flujo de eventos principal :
I P P imagen deseada.

4. Elfichero gréafico se guarda donde el usuario indica.

5. Siya se ha guardado anteriormente, se actualizan los cambios sobre el mismo fichero.

Flujo de evento alternativo <Cancelacién del proceso> El Usuario si lo desea puede cancelar el proceso.

ARCH - 6 - Diagrama de secuencia

. : pizarra : Lienzo
: Usuarlo _L

} 1: Solicitar Guardar Dibujo( )

[Guardado=NO] 2.1: Abrir Cuadro Dialogo( )

2.2: Seleccionar Donde Guardar( )

2.3: Enviar Donde Guardar( )

T 2.4: Guardar Imagen( )
i 2.5: Mostrar mensaje( )
[Guardado=SI] 3: Enviar Donde Guardar( )
3.1: Guardar Imagen( )
3.2: Mostrar mensaje( )

[
|

Figura 5.62: Diagrama de secuencia.- Guardar Imagen

1: El Usuario solicita Guardar una imagen al sistema (Pizarra).

2.1: Si es la primera vez que se guarda esta imagen, la Pizarra muestra un cuadro de dialogo para que el usuario elija dénde y con qué
nombre guardar el dibujo.

2.2: Sila imagen no se ha guardado con anterioridad. El usuario selecciona dénde y con qué nombre guardar la imagen en un cuadro de
dialogo que muestra la Pizarra.

2.3: La Pizarra envia al lienzo dénde guardar y con qué nombre guardar el dibujo.
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2.4: El lienzo guarda la imagen en el lugar y con el nombre indicado por el usuario, y envia la informacién a la Pizarra. (Primera vez que se
guarda la imagen).

2.5: La Pizarra muestra un mensaje al usuario de que ha sido guardado correctamente.

3: Si el dibujo ya ha sido guardado con anterioridad, directamente la Pizarra envia al lienzo donde y con qué nombre se debe guardar la
imagen (salvar los cambios sobre el guardado anteriormente).

3.1: El lienzo guarda la imagen en el lugar y con el nombre indicado por el usuario la primera vez que se guardo, y envia la informacion a la
Pizarra. (Se ha guardado anteriormente).

3.2: La Pizarra muestra un mensaje al usuario de que ha sido guardado correctamente.

ARCH - 6 - Diagrama de Colaboracion

1: 1: Solicitar Guardar Dibujo( ) 4: 2.3: Envar Donde Guardar( )
3: 2.2 Seleccionar Donde Guardar() 7: [Guardado=SI] 3: Enviar Donde Guardar()
> : pizarra > . Lienzo
<— <—
2: [Guardado=NO] 2.1: Abrir Cuadro Dialogo( ) 5: 2.4: Guardar Imagen( )
. Usuario 6: 2.5: Mostrar mensaje( ) 8: 3.1: Guardar Imagen()

9: 3.2: Mostrar mensaje( )

Figura 5.63: Diagrama de colaboracion.- Guardar Imagen

ARCH - 6 - Diagrama de Actividades

Solicitar Guardar Guardado=SI \( Guardar Mostrar
Dibujo /L Imagen Mensaje

Guardado=NO
Abrir Cuadro Seleccionar Dénde
Diélogo Guardar ’ FIN
INICIO

Figura 5.64: Diagrama de actividades.- Guardar Imagen
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53.2.10 ARCH -7 - Escenario “Guardar Imagen Como”

ARCH -7 Guardar Imagen Como
Escenario Guardar Imagen Como

El sistema permite al usuario guardar una imagen eligiendo el nombre del fichero y el lugar donde
se guardara mediante un cuadro de dialogo.

Objetivo L . . L
Es una extension del caso de uso Guardar Imagen, ya que realiza la misma funcién pero
considera que siempre es la primera vez que se guardar el archivo gréafico, es decir, crea un
fichero nuevo cada vez que se ejecuta esta accion en vez de actualizar los cambios.

Actor Profesor y alumno

1. El Usuario solicita al sistema guardar una imagen
2. El sistema muestra al usuario un cuadro de dialogo

Flujo de eventos principal . . - . .
I P P 3. El Usuario da nombre al fichero grafico y selecciona el lugar donde se guardara la

imagen deseada

4. Elfichero gréafico se guarda donde el usuario indicé.

Flujo de evento alternativo <Cancelacién del proceso> El Usuario si lo desea puede cancelar el proceso.

ARCH - 7 - Diagrama de secuencia

x

: Usuario

: pizarra : Lienzo

1: Solicitar Guardar Como( )

2: Abrir Cuadro Dialogo( )

3: Seleccionar Donde Guardar( )

4: Enviar Donde Guardar( )

5: Guardar Dibujo Como( )

-

6: Mostrar Mensaje( )

— ]

Figura 5.65: Diagrama de secuencia.- Guardar Imagen Como

1: El Usuario Solicita a la Pizarra guardar una imagen.

2: La Pizarra muestra al usuario un cuadro de dialogo para que este seleccione donde y con qué nombre guardar la imagen.
3: El Usuario selecciona por medio de un cuadro de didlogo dénde y con qué nombre de archivo guardar la imagen.

4: La Pizarra envia al lienzo la informacion acerca de como guardar el dibujo segin lo elegido por el usuario.

5: El lienzo guarda el dibujo y se lo indica el sistema (Pizarra).

6: La Pizarra muestra un mensaje al usuario de que ha sido guardado correctamente.
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ARCH - 7 - Diagrama de Colaboracion

1: 1: Solicitar Guardar Como( )

L33 Seleccionar Donde Guardar() 4: 4: Enviar Donde Guardar()
‘ : pizarra > . Lienzo
<— <—
2: 2: Abrir Cuadro Didlogo( ) 5: 5: Guardar Dibujo Como()

:Usuario  6: 6: Mostrar Mensaje( )

Figura 5.66: Diagrama de colaboracién.- Guardar Imagen Como

ARCH - 7 - Diagrama de Actividades

Solicitar Guardar Abrir Cuadro Mostrar
> ‘4
Imagen Como ﬂ%o Mensaje > @ FIN

Seleccionar Dénde Guardar
Guardar Dibujo

Figura 5.67: Diagrama de actividades.- Guardar Imagen Como
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53.2.11 ARCH - 8 - Escenario “Imprimir Imagen”

ARCH -8

Escenario

Objetivo

Actor

Flujo de eventos principal

Flujo de evento alternativo

Flujo de eventos excepcional

Imprimir Imagen

Imprimir Imagen

Permite al usuario realizar la impresion de una imagen mediante un cuadro de impresién. Para
realizar esto es necesario guardar anteriormente el fichero gréafico en el disco duro.

Profesor y alumno

1. El Usuario solicita al sistema la impresion de una imagen.

2. El Sistema muestra al usuario un cuadro de dialogo para que guarde el archivo en el
disco duro para que posteriormente sea impreso.

3. El Sistema manda la solicitud de impresion a la impresora.

4. Laimpresora imprime el archivo.

<Cancelacion del proceso> El Usuario si lo desea puede cancelar el proceso.

<Archivo guardado en disco duro> Si el usuario no realiza antes esta operacion, el documento no
se imprimira y dara un error de impresion.

ARCH - 8 - Diagrama de secuencia

. Usuario : pizarra : Imprimir

1: Solicitar Imprimir Imagen( ) |

2: Enviar Solicitud Imprimir( ) ‘

3: Imprimir Imagen( )

1]

Figura 5.68: Diagrama de secuencia.- Imprimir Imagen

1: El Usuario solicita a la Pizarra imprimir una Imagen.

2: La Pizarra envia al lienzo la solicitud de imprimir una imagen.

3: El Lienzo llama a la clase imprimir y realiza la impresion del documento que saldra por impresora si el ordenador la posee.
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ARCH - 8 - Diagrama de Colaboracion

X

: Usuario Imprimir

1: 1: Solici a{leprimir Imagen()
3: 3: Imprimir Imagen( )

2: 2: Enviar Solicitud Imprimir()
: pizarra > : Lienzo

Figura 5.69: Diagrama de colaboracién.- Imprimir Imagen

ARCH - 8 - Diagrama de Actividades

Solicitar Imprimir W
Imagen Imagen

INICIO @™

Figura 5.70: Diagrama de actividades.- Imprimir Imagen
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53.212 ARCH -9 - Escenario “Enviar Imagen”

ARCH -9 Enviar Imagen
Escenario Enviar Imagen

El profesor solicita al sistema el envio de una imagen, la cual se enviara a todos los alumnos por

socket.
Objetivo
El envio de dicha imagen se realizara mediante una arquitectura cliente/servidor por medio de
socket.
Actor Profesor
1. El Usuario (profesor) solicita al sistema el envio de una imagen.
2. La imagen es enviada a los alumnos por socket, mostrandose la imagen en el lienzo de
Flujo de eventos principal cada uno de estos.
3. Al enviar la imagen se le preguntara a los alumnos la posibilidad de guardar la imagen
anterior en su disco duro.
Flujo de evento alternativo <Cancelacién del proceso> El Usuario si lo desea puede cancelar el proceso.

ARCH -9 - Diagrama de secuencia

X

: Usuario : Profesor

pizarra

: Lienzo

| 1: Solicitar Enviar Imagen() |

2: Solicitar Enviar Imagen()

3: Comprueba Usuarios Conectados Asignatura()

p—

4: Envia Imagen a Usuarios()

d 5: Preguntar Usuario Guardar Imagen Anterior()

6: Muestra Imagen Enviada()

7: Muestra Imagen Enviada()

Figura 5.71: Diagrama de secuencia.- Enviar Imagen

1: El Usuario (profesor) solicita a la Pizarra la opcién del ment Enviar Imagen.
2: Se envia la imagen a los alumnos conectados a la charla por medio de socket.
3: Al enviar la imagen se preguntara a los alumnos la posibilidad de guardar la imagen anterior en su disco duro.

4: La imagen se muestra en el lienzo de los alumnos.
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ARCH -9 - Diagrama de Colaboracion

t |
. pizarra|

3: 3: Comprueba Usuarios Conectados Asignatura()

\22\:Solicitar Enviar Imagen()

1: 1 SoI|C|tarE%1 \\\\A /\
/ \\ ‘c’/ |
uestfa Imagen Enviada() T
:senkPizarr
a

6: 6: Muestra Ima/gen Enviada()

: Usuario : Profesor 5. 5: preguntar Usuario Guardar Imagen Anterior()

Ll
. Lienzo

Figura 5.72: Diagrama de colaboracion.- Enviar Imagen

ARCH - 9 - Diagrama de Actividades

Solicitar Envar Enviar Imagen

Imagen alienzo

Preguntar Guardar
Imagen Anterior

. INICIO Mostrar Imagen en S EIN
lienzo alumnos ﬂ

Figura 5.73: Diagrama de actividades.- Enviar Imagen
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5.3.2.13 ARCH - 10 - Escenario “Enviar Texto”

ARCH - 10 Enviar Texto
Escenario Enviar Texto

El Usuario solicita al sistema el envio de texto, mediante una conexion cliente/servidor. El texto se

Objetivo - L . o P :
visualizara en un &rea de conversacion que serd visible para todos los usuarios.

Actor Profesor y alumno

1. El Usuario solicita al sistema el envio de texto.
Flujo de eventos principal . ; L . o .
2. El texto es enviado al area de conversacion mediante una conexién cliente/servidor por

medio de socket.

Flujo de evento alternativo <Cancelacion del proceso> El Usuario si lo desea puede cancelar el proceso.

Aunque al desplegar el menu archivo de la aplicacién Pizarra no aparezca la opcién Enviar Texto
se considera que este caso de uso pertenece al menu archivo ya que la funcionalidad es muy
similar al enviar imagen con la diferencia de que ésta opcion la tienen todos los miembros de la
charla, por lo que todos pueden enviar texto.

Observacién

ARCH - 10 - Diagrama de secuencia

- Usuario . pizarra :senPizarra

1: Solicitar Enviar Texto()

2: Solicitar Enviar Texto()

3: Comprueba Usuarios Conectados Asighatura

—

4: Envia Texto Usuarios

5: Muestra Texto Usuarios

Figura 5.74: Diagrama de secuencia.- Enviar Texto

1: El Usuario solicita la opcién enviar texto mediante el chat de la Pizarra.

2: Envia y muestra el texto en el area de conversacion de todos los usuarios conectados a la asignatura.
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ARCH - 10 - Diagrama de Colaboracion

3: 3: Comprueba Usuarios Conectados Asignatura

a

i /
1: 1: Solicitar Enviar Texto() | | 2:2: Solicitar Enviar Texto() | |
> : pizarra > :senPizarr
a
5: 5: Muestra Texto Usuarios 4: 4: Envia Texto Usuarios

: Usuario

Figura 5.75: Diagrama de colaboracién.- Enviar Texto

ARCH - 10 - Diagrama de Actividades

. INICIO @ FIN

Envia y muestra texto en area de conwersacion
a Usuarios Conectados Asignatura

Solicitar Enviar

Texto

Figura 5.76: Diagrama de actividades.- Enviar Texto
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53214 ARCH-11 -

ARCH - 11

Escenario

Objetivo

Actor

Flujo de eventos principal

Flujo de evento alternativo

Flujo de evento excepcional

Observacion

Escenario “Enviar Correo Texto”

Enviar Correo T exto

Enviar Correo Texto

El Usuario solicita al sistema el envio de un correo electrénico con el texto seleccionado que se
encuentre en la parte de la Pizarra reservada para texto.

La direccion de correo electrénico a donde se desea enviar se introducira en un cuadro de
informacién creado con este propdsito.

Todos los correos electronicos se envian desde la misma direccién: PizarraVirtualTIC@gmail.com
creada como direccion de correo de envioé de mensajes de esta aplicacion.

Profesor y alumno

1. El Usuario solicita al sistema el envio de un correo electrénico con texto.

2. El sistema muestra al usuario un cuadro de informacién para que se introduzca la direccion
de correo a donde se quiere enviar el correo electrénico (con el texto seleccionado).

3. El Sistema envia el correo electrénico a la direccion introducida por el usuario desde la
direccion creada para el envio de correos de la aplicacion.

<Cancelacion del proceso> El Usuario si lo desea puede cancelar el proceso.

<Obligatorio indicar direccién destino> Si en el cuadro de informacién no se indica direccién de
destino, el correo no se envia.

Para la realizacion del envio a través del correo electrénico son necesarios los paquetes
llamados: java.mail y java.activation, que actian como servidor de correo electrénico en java.

Es necesario disponer de conexién a Internet para que el correo se envie correctamente.

ARCH - 11 - Diagrama de secuencia

: Usuario

. pizarra

1: Solicitar Enviar Correo Texto( )

2: Abrir Cuadro Inserccién( )

3: Insertar Direccion Correo( )
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<

Figura 5.77: Diagrama de secuencia.- Enviar Correo Texto



PizarraVirtua TIC

1: El Usuario solicita a la Pizarra enviar el texto escrito en el area de texto por correo electrénico.
2: La Pizarra muestra un cuadro de insercién, para que el usuario inserte la direccién de correo donde quiere enviar el archivo de texto.
3: El Usuario tiene que insertar en el cuadro de insercion la direccién de correo electrénico donde quiere que se mande el archivo.

4: La Pizarra envia el correo a la direccion que indicé el usuario.

ARCH - 11 - Diagrama de Colaboracion

4: 4: Enviar Correo Texto( )
—

~

1: 1: Solicitar Enviar Correo Texto( ) [ \
3: 3: Insertar Direccion Correo( ) | |

~

> . pizarra
<

2: 2: Abrir Cuadro Inserccion( )

: Usuario

Figura 5.78: Diagrama de colaboracion.- Enviar Correo Texto

ARCH - 11 - Diagrama de Actividades

Solicitar Enviar Abrir Cuadro @) FIN
Correo Texto Inserccion A\, j
~
INICIO Insertar Direccion Enviar
Correo Correo

Figura 5.79: Diagrama de actividades.- Enviar Correo Texto
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53215 ARCH-12 -

ARCH - 12

Escenario

Objetivo

Actor

Flujo de eventos principal

Flujo de evento alternativo

Flujo de evento excepcional

Observacion

Escenario “Enviar Correo Imagen”

Enviar Correo Imagen
Enviar Correo Imagen

El Usuario solicita al sistema el envio de un correo electrénico con la imagen deseada,
anteriormente esta imagen se debe guardar en el disco duro mediante un cuadro de dialogo para
que el envio se realice satisfactoriamente.

La direccion de correo electrénico a donde se desea enviar se introducira en un cuadro de
informacién creado con este propdsito.

Todos los correos electronicos se envian desde la misma direccién: PizarraVirtualTIC@gmail.com
creada como direccion de correo de envi6é de mensajes de esta aplicacion.

Profesor y alumno

1. El Usuario solicita al sistema el envio de un correo electrénico con la imagen deseada.

2. El sistema muestra al usuario un cuadro de didlogo para que guarde la imagen que desea
enviar en un fichero en el disco duro.

3. El sistema muestra al usuario un cuadro de informacion para que se introduzca la direccion
de correo a donde se quiere enviar el correo electrénico (con la imagen deseada).

4. El Sistema envia el correo electrénico a la direccién introducida por el usuario desde la
direccion creada para el envio de correos de la aplicacion.

<Cancelacién del proceso> El Usuario si lo desea puede cancelar el proceso.

<Obligatorio guardar el fichero con la imagen deseada en el disco duro> Si no se guarda el fichero
en el disco duro no se podra enviar el correo.

<Obligatorio indicar direccién destino> Si en el cuadro de informacién no se indica la direccion de
destino, el correo no se envia.

Para la realizacion del envio a través del correo electrénico son necesarios los paquetes
llamados: java.mail y java.activation, que actian como servidor de correo electrénico en java.

Es necesario disponer de conexién a Internet para que el correo se envie correctamente.

ARCH - 12 - Diagrama de secuencia

A

: Usuario

| _1: Solicitar Envio Correo Imagen()

. pizarra : Lienzo

2: Abrir Cuadro Diélogo( )

3

Seleccionar Donde Guardar()

4: Enviar Donde Guardar()

i 5: Guardar Imagen()

6: Abrir Cuadro Inserccion( )

7: Seleccionar Direccion Correo( )

——]
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1: El Usuario solicita a la Pizarra el envié de un imagen por correo electrénico.
2: La Pizarra abre un cuadro de didlogo para que el usuario seleccione dénde y con qué nombre guardar la imagen.

3: El Usuario selecciona por medio de un cuadro de didlogo dénde y con qué nombre guardar la imagen, ya que para enviar la imagen por
correo es necesario tenerla antes guardada.

4: La Pizarra envia al lienzo donde guardar la imagen segun lo indicado por el usuario.

5: El lienzo guarda la imagen segun lo indicado por el usuario, y se lo indica al sistema.

6: La Pizarra abre un cuadro de insercién para que el usuario indique la direccion a donde tiene que ir el correo.
7: El Usuario una vez guardada la imagen inserta la direccién de correo a donde iré dirigida la imagen.

8: El sistema (Pizarra envia el correo a la direccion indicada por el usuario).

ARCH - 12 - Diagrama de Colaboracion

8: 8: Enviar Correo Imagen( )

e
1: 1: Solicitar Envio Correo Imagen() /\
3: 3: Seleccionar Donde Guardar() | \

7: 7: Seleccionar Direccion Correo() | | 4: 4: Enviar Donde Guardar()
‘ : pizarra > : Lienzo
2: 2: Abrir Cuadro Dialogo( ) 5: 5: Guardar Imagen( )

:Usuario  6: 6: Abrir Cuadro Inserccion( )

Figura 5.81: Diagrama de colaboracién.- Enviar Correo Imagen

ARCH - 12 - Diagrama de Actividades

Solicitar Enviar Abrir Cuadro Enviar Correo @ FIN
Correo Imagen Dialogo Imagen ﬂ,/
Seleccionar Donde Insertar Direccién
Guardar Correo
INICIO
Abrir Cuadro Guardar
Inserccion Imagen

Figura 5.82: Diagrama de actividades.- Enviar Correo Imagen
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53216 ARCH-13 -

ARCH - 13

Escenario

Objetivo

Actor

Flujo de eventos principal

Flujo de evento alternativo

Flujo de evento excepcional

Observacién

Escenario “Enviar Correo Archivo”

Enviar Correo Archivo

Enviar Correo Archivo

El Usuario solicita al sistema el envio de un correo electrénico con el archivo completo que desee,
es decir, tanto el texto como la imagen, anteriormente este archivo se debe guardar en el disco
duro mediante un cuadro de dialogo, para que el envio se realice satisfactoriamente.

La direccion de correo electrénico a donde se desea enviar se introducira en un cuadro de
informacién creado con este propdsito.

Todos los correos electronicos se envian desde la misma direccién: PizarraVirtualTIC@gmail.com
creada como direccion de correo de envi6é de mensajes de esta aplicacion.

Profesor y alumno

1. El Usuario solicita al sistema el envio de un correo electronico con el archivo deseado
(tanto texto como imagen).

2. El sistema muestra al usuario un cuadro de dialogo para que guarde el archivo que desea
enviar en un fichero en el disco duro.

3. El sistema muestra al usuario un cuadro de informacién para que se introduzca la direccion
de correo a donde se quiere enviar el correo electrénico (con la imagen deseada).

4. El Sistema envia el correo electrénico a la direccion introducida por el usuario desde la
direccion creada para el envio de correos de la aplicacion.

<Cancelacién del proceso> El Usuario si lo desea puede cancelar el proceso.

<Obligatorio guardar el fichero con el archivo deseado en el disco duro> Si no se guarda el fichero
en el disco duro no se podra enviar el correo.

<Obligatorio indicar direccién destino> Si en el cuadro de informacién no se indica la direccion de
destino, el correo no se envia.

Para la realizacion del envio a través del correo electrénico son necesarios los paquetes
llamados: java.mail y java.activation, que actian como servidor de correo electrénico en java.

Es necesario disponer de conexién a Internet para que el correo se envie correctamente.

ARCH - 13 - Diagrama de secuencia

~

: Usuario

pizarra

| 1: Solicitar Enviar Correo Archivo( ) |

2: Abrir Cuadro Diélogo( )

3: Seleccionar Donde Guardar( )

4: Enviar Donde Guardar( )

T 5: Guardar Archivo( )

6: Abrir Cuadro Inserccion( )

7: Insertar Direccién Correo( )
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1: El Usuario solicita a la Pizarra realizar la operacion de enviar un correo con el archivo completo (Texto e imagen).

2: La Pizarra muestra un cuadro de didlogo al usuario para que indique el lugar y el nombre de guardar el archivo, para que posteriormente
se envie el correo.

3: El Usuario debe indicar el lugar y el nombre con el que desea guardar el archivo, ya que para enviar por correo electrénico un archivo,
antes debe estar guardado.

4: La Pizarra envia al lienzo como se debe guardar el archivo, segun lo indicado por el usuario anteriormente.
5: El lienzo guarda el archivo donde indicé el usuario y envia la informacion a la Pizarra.

6: Una vez que el archivo ha sido guardado, la Pizarra muestra un cuadro de insercion para que el usuario inserte la direccion de correo
electronico donde quiere que vaya dirigido el correo.

7: El Usuario una vez que ha sido guardado el fichero, debe insertar en un cuadro de insercion la direccién de correo electronico a dénde
ser& enviado el archivo.

8: La Pizarra envia el correo electronico a la direccion indicada por el usuario.

ARCH - 13 - Diagrama de Colaboracion

8: 8: Enviar Correo Archivo( )
—

1: 1: Solicitar Enviar Correo Archivo( ) /\
3: 3: Seleccionar Donde Guardar( ) [ \
7: 7: Insertar Direccion Correo( ) | \ 4: 4: Enviar Donde Guardar()

: pizarra| > : Lienzo
<— <
2: 2: Abrir Cuadro Didlogo( ) 5: 5: Guardar Archivo( )

: Usuario 6: 6: Abrir Cuadro Inserccion()

Figura 5.84: Diagrama de colaboracioén.- Enviar Correo Archivo

ARCH - 13 - Diagrama de Actividades

Solicitar Enviar Abrir Cuadro Enviar P~
i ia FIN
Seleccionar Donde Insertar Direccién
Guardar Correo
INICIO J
Guardar Abrir Cuadro
Archivo Inserccién

Figura 5.85: Diagrama de actividades.- Enviar Correo Archivo
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53.2.17 ARCH -14 - Escenario “Salir”
ARCH - 14 Salir
Escenario Salir

El usuario solicita al sistema abandonar la aplicacion, el sistema muestra un aviso de si se desean
guardar los cambios y si el usuario acepta, se guardan los cambios y posteriormente se cierra la
aplicacion. En caso de que no se quieran guardar estos cambios, la aplicacion se cierra
automaticamente perdiéndose esa informacion.

Objetivo

Actor Profesor y alumno

1. El Usuario solicita al sistema salir de la aplicacion.

2. El sistema muestra al usuario un mensaje para que guarde los cambios realizados si lo
desea.

3. Si el usuario acepta guardar los cambios, aparece un cuadro de didlogo para elegir donde

Flujo de eventos principal .
I P P guardarlo y con qué nombre.

4. El sistema guarda el archivo y abandona la aplicacion.

5. Si el usuario no desea guardar los cambios, se sale de la aplicacion perdiéndose la
informacion.

Flujo de evento alternativo <Cancelacion del proceso> El Usuario si lo desea puede cancelar el proceso.

ARCH - 14 - Diagrama de secuencia

X

: Usuario

: pizarra : Lienzo

1: Solicitar Salir()

2: Abrir Cuadro Informacion( )

Guardar=SI] 2.1 Seleccionar Guardar Archivo(

2.1.1: Enviar Guardar Archivo()
T 2.1.2: Guardar Archivo( )

2.1.3: Mostrar Mensaje( )

U 2.1.4: Abandonar Aplicacion()

[Guardar=NQ] 2.2: No Guardar Archivo( ) L]

2.2.1: Abandonar Aplicacion()

Figura 5.86: Diagrama de secuencia.- Salir
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1: El Usuario Solicita a la Pizarra abandonar la aplicacion.

2: La Pizarra muestra un cuadro de informacion indicando al usuario si desea guardar los cambios realizados.
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2.1: Si el Usuario en el cuadro de informacién acepta guardar los cambios, aparecera un cuadro de didlogo y el usuario seleccionara donde

y como guardar el dibujo.

2.1.1: La Pizarra envia al lienzo como se debe guardar el dibujo, segun lo indicado por el usuario en el cuadro de dialogo.
2.1.2: El Lienzo guarda el dibujo segun lo indicado por el usuario y le manda la informacién de cémo ha sido guardado a la Pizarra.

2.1.3: Una vez que el dibujo se ha terminado de guardar, la Pizarra muestra un mensaje informativo al usuario.

2.1.4: La Pizarra ejecuta la orden de abandono de la aplicacion saliéndose del sistema.

2.2: Si el Usuario en el cuadro de informacién no acepta guardar los cambios, abandonara la aplicacion sin guardar lo realizado desde la

ultima vez que guardo.

2.2.1: La Pizarra ejecuta la orden de abandono de la aplicacion saliéndose del sistema.

ARCH - 14 - Diagrama de Colaboracion

7: 2.1.4: Abandonar Aplicacion()
9: 2.2.1: Abandonar Aplicacion()

—>
1: 1: Solicitar Salir() \

3: [Guardar=SI] 2.1 Seleccionar Guardar Archivo( )|
8: [Guardar=NO] 2.2: No Guardar Archivo() | |
%

: pizarra|

~

4: 2.1.1: Enviar Guardar Archivo( )
I

: Lienzo

2: 2: Abrir Cuadro Informacién( )
: Usuario 6: 2.1.3: Mostrar Mensaje( )

<—
5: 2.1.2: Guardar Archivo( )

Figura 5.87: Diagrama de colaboraciéon.- Salir

ARCH - 14 - Diagrama de Actividades

Abrir Cuadro
Informacion

FIN

°

Guardar=NO No Guardar
INICIO Archivo

J—{

Abandonar
Aplicacion

Guardar=SI

Seleccionar Guardar
Guardar Archivo Archivo

—{

Mostrar
Mensaje

Figura 5.88: Diagrama de actividades.- Salir
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53.2.18 EDIC -1 - Escenario “Cortar Imagen”

EDIC -1

Escenario

Objetivo

Actor

Flujo de eventos principal

Flujo de evento alternativo

Flujo de evento excepcional

Cortar Imagen
Cortar Imagen
Permite al usuario cortar una imagen que se encuentre en la Pizarra.
Profesor y alumno

1. El Usuario solicita al sistema cortar la imagen que se encuentra en la Pizarra.
2. El sistema copia la imagen que se encuentra en la Pizarra y la almacena en el buffer.

3. Borra la pantalla (llamada al limpiar pantalla).
<Cancelacion del proceso> El Usuario si lo desea puede cancelar el proceso.

<Obligatorio imagen en la Pizarra> Si no hay una imagen en la Pizarra no corta nada.

EDIC - 1 - Diagrama de secuencia

A

: Usuario

: pizarra : Lienzo

1: Soliciatar Cortar Imagen( )

2: Enviar Almacenar Imagen( )

3: Seleccionar Imagen Cortar( )

4: Almacenar Imagen Buffer( )

5: Enviar Limpiar Pantalla( )

6: Limpiar Pantalla( )

7: Crear Nuewvo Dibujo( )

Figura 5.89: Diagrama de secuencia.- Cortar Imagen

1: El Usuario solicita a la Pizarra la opcién cortar imagen.

2: La Pizarra envia al lienzo la orden de almacenar la imagen en el buffer.

3: El lienzo selecciona la imagen a cortar.
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4: El lienzo almacena la imagen que se deseado cortar en el Buffer y le envia la informacién de donde esta almacenado al sistema (a la
Pizarra).

5: La Pizarra envia al lienzo la orden de Limpiar la pantalla.
6: El lienzo limpia la pantalla.

7: El lienzo crea un nuevo dibujo, la Pizarra estara igual que al inicio para que el usuario realice lo que desee.

EDIC - 1 - Diagrama de Colaboracion

3: 3: Seleccionar Imagen Cortar( )
6: 6: Limpiar Pantalla()
%

N

2: 2. EnMar Almacenar Imagen( ) / ‘
1. 1: Soliciatar Cortar Imagen( ) 5: 5: Enviar Limpiar Pantalla( ) \ )

J > : pizarra —> : Lienzo

4: 4: Almacenar Imagen Buffer( )
: Usuario 7: 7: Crear Nuevo Dibujo( )

Figura 5.90: Diagrama de colaboracién.- Cortar Imagen

EDIC - 1 - Diagrama de Actividades

Solicitar Cortar Enviar AlImacenar _
[
[ Imagen }%[ Imagen } @ FIN

= Crear Nuevo
Seleccionar Dibujo
Imagen Cortar
INICIO
Almacenar Limpiar
Imagen Buffer Pantalla

Figura 5.91: Diagrama de actividades.- Cortar Imagen
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5.3.2.19

EDIC -2

Escenario

Objetivo

Actor

Flujo de eventos principal

Flujo de evento alternativo

Flujo de evento excepcional

Copiar Imagen

EDIC - 2 - Escenario “Copiar Imagen”

Copiar Imagen

Permite al usuario copiar una imagen que se encuentre en la Pizarra.

Profesor y alumno

1. El Usuario solicita al sistema copiar la imagen que se encuentra en la Pizarra.

2. El sistema copia la imagen que se encuentra en la Pizarra y la almacena en el buffer.

<Cancelacion del proceso> El Usuario si lo desea puede cancelar el proceso.

<Obligatorio imagen en la Pizarra> Si no hay una imagen en la Pizarra no copia nada.

EDIC - 2 - Diagrama de secuencia

9

: Usuario

: pizarra

1: Solicitar Copiar Imagen( )

Figura 5.92: Diagrama de secuencia.- Copiar Imagen

1: El Usuario solicita a la Pizarra copiar la imagen.

: Lienzo

2: Enviar Almacenar Imagen( )

4: Almacenar Imagen Buffer( )

3: Seleccinar Imagen Copiar( )

2: La Pizarra (sistema) envia al lienzo la orden de almacenar la Pizarra que el usuario quiere copiar.

3: El lienzo selecciona la imagen a copiar.

4: El lienzo almacena la imagen la imagen en el buffer y le envia la informacién de almacenamiento al sistema (Pizarra).
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EDIC - 2 - Diagrama de Colaboracion

3: 3: Seleccinar Imagen Copiar( )
—

[ \
1: 1: Solicitar Copiar Imagen( ) 2: 2: Enviar Almacenar Imagen() |

> : pizarra > : Lienzo
<—

4: 4: Almacenar Imagen Buffer( )

: Usuario

Figura 5.93: Diagrama de colaboracién.- Copiar Imagen

EDIC - 2 - Diagrama de Actividades

Solicitar Copiar Enviar Almacenar @ FIN
Imagen Imagen
Seleccionar Almacenar
Imagen Copiar Imagen en Buffer
INICIO

Figura 5.94: Diagrama de actividades.- Copiar Imagen
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53.220 EDIC - 3 - Escenario “Pegar Imagen”

EDIC -3

Escenario

Objetivo

Actor

Flujo de eventos principal

Flujo de evento alternativo

Flujo de evento excepcional

Pegar Imagen

Pegar Imagen

Permite al usuario pagar una imagen en la Pizarra que antes habra sido cortada o copiada bien en
esta aplicacion o en otro programa.

Profesor y alumno

1. El Usuario solicita al sistema pegar una imagen en la Pizarra.

2. El sistema pega la imagen que se encuentra en el buffer debido a que anteriormente ha
sido cortada o copiada y la visualiza sobre la Pizarra.

<Cancelacion del proceso> El Usuario si lo desea puede cancelar el proceso.

<Obligatorio imagen copiada o cortada> Es necesario que para realizar el caso de uso Pegar
Imagen anteriormente se haya cortado o copiado la imagen que se quiere pegar, de lo contrario
no se pegara nada.

EDIC - 3 - Diagrama de secuencia

X

: Usuario

: pizarra : Lienzo

1: Solicitar Pegar Imagen( )

2: Enviar Obtener Imagen( )

3: Obtener Imagen Buffer( )

4: Pegar Imagen()

Figura 5.95: Diagrama de secuencia.- Pegar Imagen

1: El Usuario solicita a la Pizarra la opcion de pegar una imagen.

2: La Pizarra envia al lienzo la orden de pegar la imagen que esta almacenada en el buffer.

3: El lienzo obtiene la imagen que estéa en el buffer (imagen que hay que pegar).

4: El lienzo pega la imagen que ha obtenido del buffer en la Pizarra, exactamente en el lugar de la Pizarra reservado para dibujar.
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3: 3: Obtener Imagen Buffer()

1: 1: Solicitar Pegar Imagen() 2: 2: Enviar Obtener Imagen( )

—>

: Lienzo

> : pizarra >
e

4: 4: Pegar Imagen( )
: Usuario

Figura 5.96: Diagrama de colaboracién.- Pegar Imagen

EDIC - 3 - Diagrama de Actividades

Solicitar Pegar Enviar Obtener EIN
Imagen Imagen @
[ A—
Obtener Pegar
INICIO Imagen Buffer Imagen
S—S—_———

Figura 5.97: Diagrama de actividades.- Pegar Imagen
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5.3.221 EDIC - 4 - Escenario “Deshacer”

EDIC -4

Escenario

Objetivo

Actor

Flujo de eventos principal

Flujo de evento alternativo

Flujo de evento excepcional

Deshacer

Deshacer

El sistema permite al usuario deshacer el Gltimo movimiento realizado en la Pizarra.

Profesor y alumno

1. El Usuario solicita al sistema deshacer el Ultimo movimiento realizado.

2. El sistema borra el Gltimo movimiento realizado.

<Cancelacion del proceso> El Usuario si lo desea puede cancelar el proceso.

<Obligatorio haber realizado algin movimiento en la Pizarra> Para poder deshacer un dibujo se
tiene haber realizado previamente algin movimiento, de lo contrario mostrara un mensaje de
error.

EDIC - 4 - Diagrama de secuencia

2

: Usuario

1: Solicitar Deshacer( )

: pizarra

3.1.1: Mostrar Mensaje( )

2: Obterner Ultimo Movimiento( )

Ultimo Movimiento=vacio] 3.1: Enviar mensaje(

[Ultimo Movimiento=Almacenado] 3.2: Deshacer Movimiento( )

3.2.1: Mostrar Dibujo Deshecho( )

Figura 5.98: Diagrama de secuencia- Deshacer

1: El Usuario solicita a la Pizarra la opcion deshacer.

2: La Pizarra obtiene el Ultimo movimiento almacenado y se lo envia al lienzo que es el que se encarga de deshacer el movimiento en el

dibujo.

3.1: Si no hay Ultimo movimiento almacenado, el lienzo envia a la Pizarra la orden de que muestre un mensaje al usuario.

3.1.1: La Pizarra muestra un mensaje al usuario de que no se puede deshacer ninglin movimiento.

3.2: Si hay ultimo movimiento almacenado, el lienzo deshace este movimiento.

3.2.1: El Lienzo envia a la Pizarra el dibujo con el Gltimo movimiento deshecho y lo muestra en el area reservada para dibujar.
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5: [Ultimo Movimiento=Almacenado] 3.2: Deshacer Movimiento( )

—d
1: 1: Solicitar Deshacer( ) 2: 2: Obterner Ultimo Movimiento( ) { \
> : pizarra > : Lienzo
<— i <—
4: 3.1.1: Mostrar Mensaje( ) 3: [Ultimo Movimiento=vacio] 3.1: Enviar mensaje( )
: Usuario 6: 3.2.1: Mostrar Dibujo Deshecho( )

Figura 5.99: Diagrama de colaboracién - Deshacer

EDIC - 4 - Diagrama de Actividades

Solicitar Obtener Ultimo
Deshacer Movimiento

INICIO Ultimo Movimiento= VACIO Mostrar
/L Mensaje

Ultimo Movimiento= ALMACENADO
Deshacer
Movimiento

Mostrar Dibujo

Deshecho

/@ FIN

Figura 5.100: Diagrama de actividades — Deshacer
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5.3.2.22 EDIC -5 - Escenario “Rehacer”

EDIC -5

Escenario

Objetivo

Actor

Flujo de eventos principal

Flujo de evento alternativo

Flujo de evento excepcional

Rehacer

Rehacer

El sistema permite al usuario rehacer el Ultimo movimiento realizado en la Pizarra.

Profesor y alumno

1. El Usuario solicita al sistema rehacer el Gltimo movimiento realizado.

2. El sistema visualiza el Gltimo movimiento realizado.
<Cancelacion del proceso> El Usuario si lo desea puede cancelar el proceso.

<Obligatorio haber deshecho algiin movimiento en la Pizarra> Para poder rehacer un dibujo se
tiene que haber deshecho anteriormente algin movimiento para poder rehacerlo, de lo contrario
mostrara un mensaje de error.

EDIC - 5 - Diagrama de secuencia

O

X

: Usuario

1: Solicitar Rehacer( )

3.1.1: Mostrar Mensaje( )

2: Obtener Movimiento Deshecho( ) ‘

_[Movmiento Deshecho=Vacio] 3.1: Enviar Mensaje( )

[Movimiento Deshecho=Almacenado] 3.2: Rehacer Movimiento( )
3.2.1: Mostrar Dibujo Rehecho( ) 1

]

Figura 5.101: Diagrama de secuencia.- Rehacer

1: El Usuario solicita a la Pizarra la opcién de rehacer un movimiento deshecho anteriormente.

2: La Pizarra obtiene el movimiento deshecho anteriormente y se lo envia al lienzo.

3.1: Si no hay movimiento deshecho, el lienzo envia a la Pizarra la orden de que muestre un mensaje al usuario indicando esto.

3.1.1: La Pizarra muestra un mensaje al usuario informando que no puede rehacer ningdin movimiento.

3.2: Si hay movimiento deshecho, el lienzo rehace este movimiento.

3.2.1: El lienzo envia a la Pizarra el dibujo con el movimiento deshecho y esta le muestra en el area reservado para dibujar.
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EDIC - 5 - Diagrama de Colaboracion

5: [Movimiento Deshecho=Almacenado] 3.2: Rehacer Movimiento( )

—>
1: 1: Solicitar Rehacer( ) 2: 2: Obtener Movimiento Deshecho(g “
> : Lienzo

> . pizarra
<—

e
4: 3.1.1; Mostrar Mensaje()  3: [Movimiento Deshecho=Vacio] 3.1: Enviar Mensaje( )
. Usuario 6: 3.2.1; Mostrar Dibujo Rehecho( )

Figura 5.102: Diagrama de colaboracién.- Rehacer

EDIC - 5 - Diagrama de Actividades

Obtener Movimiento
Deshecho

Solicitar
Rehacer

Movimiento Deshecho= VACIO Mostrar
INICIO Mensaje

Movimiento Deshecho= ALMACENADO

Rehacer
Movimiento

Mostrar Dibujo
Rehecho

Figura 5.103: Diagrama de actividades.- Rehacer
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53.2.23 EDIC - 6 - Escenario “Color Lapiz”

EDIC - 6

Escenario

Objetivo

Actor

Flujo de eventos principal

Flujo de evento alternativo

Color Lapiz

Color Lapiz

Permite al Usuario cambia el color del lapiz eligiendo el color que desee con una tableta de
colores.

Profesor y alumno

1. El usuario solicita al sistema cambia de color de |apiz.
2. El sistema muestra una paleta con los diferentes colores de lapiz a seleccionar.

3. El Usuario selecciona color y ya realizara las operaciones de dibujo con ese color de lapiz.

<Cancelacién del proceso> El Usuario si lo desea puede cancelar el proceso.

EDIC - 7 - Diagrama de secuencia

A

: Usuario

: pizarra

1: Solicitar Color Lapiz() |

2: Enviar Solicitud Color()

3: Enviar Panel Colores( )

4: Mostrar Panel Colores( )

5: Seleccionar Color Lpiz()

6: Establecer Color Lapiz()

7: Enviar Color Establecido( )

Figura 5.104: Diagrama de secuencia.- Color Lapiz

1: El Usuario solicita a la Pizarra la opcién de cambiar el color del lapiz.

2: La Pizarra envia al lienzo la orden de solicitar el color del lapiz.

3: El lienzo envia a la clase panel de colores la orden de que esta clase muestre al usuario la paleta con los distintos colores del lapiz que

puede seleccionar.

4: La clase panel de colores muestra al usuario la paleta con los distintos colores a elegir.

5: El Usuario selecciona de entre todos los colores del panel de colores el que desea escoger.

6: La clase panel de colores establece el color del Iapiz en el lienzo.

7: El Lienzo envia a la Pizarra (sistema) el color de lapiz que se ha establecido segun lo seleccionado por el usuario.
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EDIC - 6 - Diagrama de Colaboracion

1: 1: Solicitar Color Lapiz( )
~ > : pizarra

: Usuario

4: 4: Mostrar Panel Golores()

5:5: Seleccioneib(:olor Lpiz() 2: 2 En\nar\LSolicitud Color()

7: 7: Enviar Color Eii(a lecido( )

6: 6: Establecer Color Lapiz()
> . Lienzo

PanelColores

3: 3: Enviar Panel Colores( )

Figura 5.105: Diagrama de colaboracion.- Color Lapiz

EDIC - 6 - Diagrama de Actividades

Solicitar Mostrar Panel Enviar Color N
Color Lapiz Colores Establecido %

Seleccionar Establecer
INICIO Color Lapiz Color Lépiz

Figura 5.106: Diagrama de actividades.- Color Lapiz
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5.3.2.24 EDIC -7 - Escenario “Color Fondo”

EDIC -7

Escenario

Objetivo

Actor

Flujo de eventos principal

Flujo de evento alternativo

Color Fondo

Color Fondo

Permite al Usuario cambia el color del fondo eligiendo el color que desee con una tableta de
colores.

Profesor y alumno

1. El usuario solicita al sistema cambia de color del fondo.
2. El sistema muestra una paleta con los diferentes colores de fondo a seleccionar.

3. El Usuario selecciona el color y este se pondra como color de fondo de la Pizarra.

<Cancelacién del proceso> El Usuario si lo desea puede cancelar el proceso.

EDIC - 7 - Diagrama de secuencia

°

: Usuario

: pizarra : Lienzo : PanelColores

. 1: Solicitar Color Fondo()

2: Enviar Solicitud Color( )

3: Enviar Panel Colores()

4: Mostrar Panel Colores()

5: Seleccionar Color Fondo( )

6: Establecer Color Fondo( )

7: Mostrar Color Fondo( )

Figura 5.107: Diagrama de secuencia.- Color Fondo

1: El Usuario solicita a la Pizarra la opcién de cambiar el color del fondo.

2: La Pizarra envia al lienzo la orden de solicitar el color del fondo.

3: El lienzo envia a la clase panel de colores la orden de que esta clase muestre al usuario la paleta con los distintos colores del fondo que

puede seleccionar.

4: La clase panel de colares muestra al usuario la paleta con los distintos colores de fondo a elegir.

5: El Usuario selecciona de entre todos los colores del panel de colores el que desea escoger como fondo.

6: La clase panel de colares establece el color del fondo en el lienzo.

7: El Lienzo envia a la Pizarra una nueva Pizarra con color de fondo el seleccionado por el usuario y se muestra para que el usuario siga

haciendo lo que desee.
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EDIC - 7 - Diagrama de Colaboracion

1: 1: Solicitar Color Fondo( )
> : pizarra

. Usuario

7. 7. Mostrar C/tlor Fondo()

4: 4: Mostrar Paﬂ\el Colores( ) 2:2:En ar\LSolicitud Color( )

5. 5: Selecc\k)nar Color Fondo( )

6: 6: Establecer Color Fondo( )
> : Lienzo

PanelColores -
3: 3: Enviar Panel Colores( )

Figura 5.108: Diagrama de colaboracion.- Color Fondo

EDIC - 7 - Diagrama de Actividades

Solicitar Color Mostrar Panel Mostrar Color %Q FIN
Fondo Colores Fondo

Seleccionar Establecer
INICIO Color Fondo Color Fondo

Figura 5.109: Diagrama de actividades.- Color Fondo
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53225 HERR-1 - Escenario “Modo Relleno”
HERR -1 Modo Relleno
Escenario Modo Relleno

Permite al usuario activando esta pestafia dibujar las figuras sobre la Pizarra rellenas (rectangulo,
6valo, rectangulo ovalado y poligono).

Objetivo
Actor Profesor y alumno

1. El Usuario activa la pestafia modo relleno

Flujo de eventos principal . S . . .
I P P 2. El sistema en caso de que el usuario dibuje figuras (rectangulo, 6valo, rectangulo ovalado y

poligono) lo haré de forma rellena.

Flujo de evento alternativo <Cancelacion del proceso> El Usuario si lo desea puede cancelar el proceso.

HERR - 1 - Diagrama de secuencia

O

A

. Usuario

. pizarra

1: Activar Modo Relleno()

U 1

Figura 5.110: Diagrama de secuencia.- Modo Relleno

1: El Usuario activa el modo relleno para que las figuras dibujadas posteriormente sean sélidas.
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HERR - 1 - Diagrama de Colaboracion

— 1: 1: Activar Modo Relleno()

\[/ > : pizarra

:Usuario

Figura 5.111: Diagrama de colaboracién.- Modo Relleno

HERR - 1 - Diagrama de Actividades

Activar Modo —
Relleno \© FIN

INICIO

Figura 5.112: Diagrama de actividades.- Modo Relleno
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5.3.226 HERR -2 - Escenario “Linea”

HERR -2

Escenario

Objetivo

Actor

Flujo de eventos principal

Flujo de evento alternativo

Linea

Linea

Permite al usuario la opcién de dibujar lineas sobre la Pizarra.

Profesor y alumno

1. El Usuario solicita al sistema dibujar en modo linea

2. El sistema proporciona al usuario esta opcion

<Cancelacion del proceso> El Usuario si lo desea puede cancelar el proceso.

HERR - 2 - Diagrama de secuencia

: Usuario

. pizarra

1: Solicitar Linea( )

2: Enviar Solicitud Linea()

. Lienzo

3: Establecer Modo Linea( )

Figura 5.113: Diagrama de secuencia.- Linea

1: El Usuario solicita a la Pizarra la opcion dibujar una linea sobre la Pizarra.

2: La Pizarra envia al lienzo a la solicitud hecha por el usuario de dibujar una linea.

3: El Lienzo permite al usuario dibujar una linea sobre la Pizarra.
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HERR - 2 - Diagrama de Colaboracién

PizarraVirtua TIC

1:1: Solicitar Linea() 2:2: Enviar Solicitud Linea()
> : pizarra
<
3: 3: Establecer Modo Linea()

:Usuario

Figura 5.114: Diagrama de colaboracion.- Linea

HERR - 2 - Diagrama de Actividades

Soicitar Establecer
Linea Modo Linea

INICIO ‘/ FIN

Figura 5.115: Diagrama de actividades.- Linea

: Lienzo
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53.227 HERR - 3 - Escenario “Rectangulo”

HERR -3 Rectangulo
Escenario Rectangulo
Objetivo Permite al usuario la opcién de dibujar rectangulos sobre la Pizarra.
Actor Profesor y alumno

1. El Usuario solicita al sistema dibujar en modo rectangulo.
Flujo de eventos principal
2. El sistema proporciona al usuario esta opcion

Flujo de evento alternativo <Cancelacion del proceso> El Usuario si lo desea puede cancelar el proceso.

HERR - 3 - Diagrama de secuencia

A

: Usuario

. pizarra : Lienzo

1: Solicitar Rectangulo( )

2: Enviar Solicitar Rectangulo( )

3: Establecer Modo Rectangulo( )

Figura 5.116: Diagrama de secuencia.- Rectangulo

1: El Usuario solicita a la Pizarra la opcion dibujar un rectangulo.
2: La Pizarra envia al lienzo la solicitud realizada por el usuario de dibujar un rectangulo.

3: El Lienzo permite al usuario dibujar un rectangulo sobre la Pizarra.
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1: 1: Solicitar Rectangulo()
)

:Usuario

: pizarra

2: 2: Enviar Solicitar Rectangulo()

PizarraVirtua TIC

<
3: 3: Establecer Modo Rectangulo()

Figura 5.117: Diagrama de colaboracién.- Rectangulo

HERR -3 -

Diagrama de Actividades

Solicitar
Rectangulo

INICIO

Establecer Modo
Rectangulo

/@ FIN
N/

Figura 5.118: Diagrama de actividades.- Rectangulo

:Lienzo
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5.3.2.28 HERR -4 - Escenario “Ovalado”

HERR - 4 Ovalado
Escenario Ovalado
Objetivo Permite al usuario la opcién de dibujar 6valos sobre la Pizarra.
Actor Profesor y alumno

1. El Usuario solicita al sistema dibujar en modo ovalado.
Flujo de eventos principal

2. El sistema proporciona al usuario esta opcion

Flujo de evento alternativo <Cancelacion del proceso> El Usuario si lo desea puede cancelar el proceso.

HERR - 4 - Diagrama de secuencia

A

: Usuario

: pizarra : Lienzo

1: Solicitar Ovalado( )

2: Enviar Solicitud Ovalado( )

3: Establecer Modo Ovalado( )

Figura 5.119: Diagrama de secuencia.- Ovalado

1: El Usuario solicita a la Pizarra la opcion de dibujar un 6valo.
2: La Pizarra envia al lienzo la solicitud hecha por el usuario de dibujar sobre la Pizarra un 6valo.

3: El Lienzo permite al usuario dibujar un 6valo sobre la Pizarra.
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HERR - 4 - Diagrama de Colaboracion

1: 1: Solicitar Ovalado() 2:2: Enviar Solicitud Ovalado()

> : pizarra > : Lienzo
<

3: 3: Establecer Modo Ovalado()

:Usuario

Figura 5.120: Diagrama de colaboracién.- Ovalado

HERR - 4 - Diagrama de Actividades

Solicitar Establecer
Ovalado H Modo Ovalado

-
INICIO @™

Figura 5.121: Diagrama de actividades.- Ovalado
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53.229 HERR -5 - Escenario “Rectangulo Ovalado”

HERR -5

Escenario

Objetivo

Actor

Flujo de eventos principal

Flujo de evento alternativo

Rectangulo Ovalado

Rectangulo Ovalado

Permite al usuario la opcién de dibujar rectangulos ovalados sobre la Pizarra.

Profesor y alumno

1. El Usuario solicita al sistema dibujar en modo rectangulo ovalado.

2. El sistema proporciona al usuario esta opcion

<Cancelacién del proceso> El Usuario si lo desea puede cancelar el proceso.

HERR -5 - Diagrama de secuencia

—~

X

: Usuario

: pizarra : Lienzo

1. Solicitar Rectangulo Ovalado( )

2: Enviar Solicitud Rectangulo Ovalado( )

_3: Establecer Modo Rectangulo Ovalado( )

Figura 5.122: Diagrama de secuencia.- Rectangulo ovalado

1: El Usuario solicita a la Pizarra la opcion de dibujar un rectangulo ovalado.

2: La Pizarra envia al lienzo la solicitud hecha por el usuario de dibujar un rectangulo ovalado.

3: El Lienzo permite al usuario dibujar un rectangulo ovalado sobre la Pizarra.
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: 1: Solicitar Rectangulo Ovalado() 2: 2: Enviar Solicitud Rectangulo Ovalado()

PizarraVirtua TIC

> : pizarra

: Lienzo

3: 3: Establecer Modo Rectangulo Ovalado()
:Usuario

Figura 5.123: Diagrama de colaboracién.- Rectangulo ovalado

HERR - 5 - Diagrama de Actividades

Solicitar Rectangulo Establecer Modo
L Ovalado ‘ Rectangulo Ovalado

INICIO () FIN

Figura 5.124: Diagrama de actividades.- Rectangulo ovalado
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53.230 HERR -6 - Escenario “Rectangulo Ovalado”

HERR - 6 Poligono
Escenario Poligono
Objetivo Permite al usuario la opcién de dibujar poligonos sobre la Pizarra.
Actor Profesor y alumno

3. El Usuario solicita al sistema dibujar en modo poligono.
Flujo de eventos principal
4. El sistema proporciona al usuario esta opcion

Flujo de evento alternativo <Cancelacion del proceso> El Usuario si lo desea puede cancelar el proceso.

HERR - 6 - Diagrama de secuencia

- Usuario . pizarra . Lienzo

1: Solicitar Poligono( )

2: Enviar Solicitud Poligono( )

3: Establecer Modo Poligono( )

Figura 5.125: Diagrama de secuencia.- Poligono

1: El Usuario solicita a la Pizarra la opcion de dibujar un poligono.
2: La Pizarra envia al lienzo la solicitud hecha por el usuario de dibujar un poligono sobre la Pizarra.

3: El Lienzo permite al usuario dibujar un poligono sobre la Pizarra.
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1: 1: Solicitar Poligono() 2: 2: Enviar Solicitud Poligono()

PizarraVirtua TIC

> : pizarra >
%

3: 3: Establecer Modo Poligono()

: Usuario

Figura 5.126: Diagrama de colaboracion.- Poligono

HERR - 6 - Diagrama de Actividades

Solicitar Establecer
Poligono % Modo Poligono

/@ FIN
INICIO @

Figura 5.127: Diagrama de actividades.- Poligono

: Lienzo
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5.3.231 HERR -7 - Escenario “Escribir a Mano”

HERR -7 Escribir a Mano
Escenario Escribir a Mano

Permite al Usuario escribir de manera manual en la Pizarra utilizando un dispositivo externo que
se conecta por USB (Tableta Digital) simulando la escritura con lapiz y papel.

Objetivo
Esta opcién es la que esta asignada por defecto en la Pizarra, es decir, antes de seleccionar otra
opcion esta se puede realizar.

Actor Profesor y alumno

1. Si no se ha elegido otra opcién antes el sistema tiene por defecto escribir a mano.

2. Si se ha solicitado antes otra opcion y el usuario quiere escribir a mano, este solicita al

Flujo de eventos principal . -
sistema escribir a mano.

3. Es sistema proporciona al usuario la posibilidad de escribir a mano.

Flujo de evento alternativo <Cancelacion del proceso> El Usuario si lo desea puede cancelar el proceso.

HERR - 7 - Diagrama de secuencia

- Usuario . pizarra . Lienzo

1: Solicitar Escribir A Mano( )

2: Enviar Solicitud Escribir A Mano(
3: Establecer Modo Escribir a Mano( )

Figura 5.128: Diagrama de secuencia.- Escribir a mano

1: El Usuario solicita a la Pizarra la opcién de escribir a mano.
2: La Pizarra envia al lienzo la solicitud de escribir a mano para que sea ejecutada por este.

3: El Lienzo permite al usuario escribir a mano sobre la Pizarra.
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HERR - 7 - Diagrama de Colaboracion

1: 1: Solicitar Escribir AMano( ) 2: 2: Enviar Solicitud Escribir AMano()

> : pizarra > : Lienzo
<—

3: 3: Escribir AMano()

: Usuario

Figura 5.129: Diagrama de colaboracion.- Escribir a mano

HERR - 7 - Diagrama de Actividades

Solicitar Escribir Establecer Modo
a Mano Escribir a Mano

INICIO /@ FIN
L)

Figura 5.130: Diagrama de actividades.- Escribir a mano
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53232 GEST -1 - Escenario “Guardar Imagen en BBDD”

GEST-1

Escenario

Objetivo

Actor

Flujo de eventos principal

Flujo de evento alternativo

Guardar Imagen en BBDD

Guardar Imagen en BBDD

Permite al usuario la posibilidad de guardar la imagen en BBDD.

Profesor

1. El Usuario selecciona a la Pizarra la opcion guardar imagen en BBDD.
2. La Pizarra abre un cuadro de informacion para introducir el nombre de la imagen.

3. Guarda laimagen en la BBDD.

<Cancelacion del proceso> El Usuario si lo desea puede cancelar el proceso.

GEST -1 - Diagrama de secuencia

A

:pizarra :sernPizarra
: Usuario
1: Solicitar Guardar Imagen en BBDD() D D

2: Solicita nombre de Imagen()

3: Introduce nombre de Imagen()

[Existe=SI] 5.1.2: Informa Existe Imagen()

4:Solicita Guardar Imagen en BBDd()

5: Comprueba Existe Imagen en BBDD()

P
[Existe=SI] 5.1.1: Informa Existe Imagen()

[Existe=NQ] 5.2.3: Informa Guarda Imagen BBDD()

|[Existe=NO] 5.2.1: Guarda Imagen BBDD()
<

[Existe=NQ] 5.2.2: Informa Guarda|lmagen BBDD()

U

Figura 5.131: Diagrama de secuencia.- Guardar Imagen en BBDD

1: El Usuario selecciona a la Pizarra la opcién guardar imagen en BBDD.

2: La Pizarra abre un cuadro de informacién para introducir el nombre de la imagen.

3: Guarda la imagen en la BBDD, en caso de que no exista con ese nombre.
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GEST -1 - Diagrama de Colaboracién

8: [Existe=NQ] 5.2.1 Gh\arda Imagen BBDD()
[

1: 1: Solicitar Guardar Imagen en BBDD()
3: 3: Introduce nombre de Imagen() 4: 4:Solicita Guardar Imagen en BBDD() | |
= :pizarra > :senPizarra
< <—
2: 2: Solicita nombre de Imagen() 6: [Existe=SI] 5.1.1: Informa Existe Imagen()
: Usuario 7: [Existe=SlI] 5.1.2: Informa Existe Imagen() 9: [Existe=NQ] 5.2.2: Informa Guarda Imagen BBDD()

10: [Existe=NO] 5.2.3: Informa Guarda Imagen BBDD()

Figura 5.132: Diagrama de colaboracion.- Guardar Imagen en BBDD

GEST -1 - Diagrama de Actividades

Solicitar Guardar Solicita nombre
Imagen en BBDD ‘ > de Imagen

[ Existe=NO ] | Guarda Imagen en
‘ BBDD
[Existe=SI]
. INICIO Informa Usuario
‘ Existe Imagen ‘
‘@& FIN ‘ Informa Usuario
\./‘ . Imagen Guardada

Figura 5.133: Diagrama de actividades.- Guardar Imagen en BBDD
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53.2.33 GEST - 2 - Escenario “Encriptar Imagen BBDD”

GEST-2 Encriptar Imagen en BBDD
Escenario Encriptar Imagen en BBDD
Objetivo Permite al usuario la posibilidad de encriptar una imagen que ha sido guardada en la BBDD.
Actor Profesor

El Usuario selecciona a la Pizarra la opcion encriptar imagen en BBDD.
Flujo de eventos principal La Pizarra abre un cuadro de informacion para introducir el nombre y la contrasefia de la imagen.

Guarda la imagen con su clave en la BBDD.

Flujo de evento alternativo <Cancelacion del proceso> El Usuario si lo desea puede cancelar el proceso.

GEST - 2 - Diagrama de secuencia

; ; :pizarra :serwPizarra

: Usuario

1: Solicitar Encriptar Imagen en BBDD() D D

2: Solicita nombre y contrasefia de Imagen()

3: Introduce nombre y contrasefia de Imagen()

4:Solicita Encriptar Imagen en BBDbO

5: Comprueba Existe Imagen en BBDD()

p—

§[Existe:SI] 5.1.1: Informa Existe Imagen()

[Existe=SI] 5.1.2: Informa Existe Imagen()

U |[Existe=NO] 5.2.1: Guarda Imagen BBDD()
=

| [Existe=NO] 5.2.2: Informa Encriptal Inagen BBDD()

[Existe=NO] 5.2.3: Informa Encripta Imagen BBDD() (

:

Figura 5.134: Diagrama de secuencia.- Encriptar Imagen BBDD

1: El Usuario selecciona a la Pizarra la opcién encriptar imagen en BBDD.
2: La Pizarra abre un cuadro de informacién para introducir el nombre y la contrasefia de la imagen.

3: Guarda la imagen con su clave en la BBDD.
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GEST - 2 - Diagrama de Colaboracién

8: [Existe=NO] 5.2.:}/tharda Imagen BBDD()

1: 1: Solicitar Encriptar Imagen en BBDD() [ \

3: 3: Introduce nombre y contrasefia de Imagen() 4: 4:Solicita Encriptar Imagen en BBDD() \ |
> :pizarra > :senPizarra
<— <—
2: 2: Solicita nombre y contrasefia de Imagen() 6: [Existe=SI] 5.1.1: Informa Existe Imagen()
: Usuario 7: [Existe=SlI] 5.1.2: Informa Existe Imagen() 9: [Existe=NQ] 5.2.2: Informa Encripta Imagen BBDD()

—10: [Existe=NO] 5.2.3: Informa Encripta Imagen BBDD()

Figura 5.135: Diagrama de colaboracién.- Encriptar Imagen BBDD

GEST - 2 - Diagrama de Actividades

Solicitar Encriptar Solicita nombre y
Imagen en BBDD contrasefia de Imagen

[ Existe=NO ] [ GuardaImagen en
‘ BBDD
[Existe=SlI]
INICIO Informa Usuario
‘ Existe Imagen ‘
N\ EIN Informa Usuario
“ | Imagen Encriptada

Figura 5.136: Diagrama de actividades.- Encriptar Imagen BBDD
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53.2.34 GEST - 3 - Escenario “Descargar Imagen de BBDD”

GEST-3

Escenario

Objetivo

Actor

Flujo de eventos principal

Flujo de evento alternativo

Descargar Imagen de BBDD

Descargar Imagen de BBDD

Permite al usuario la posibilidad de descargar una imagen de la BBDD.

Profesor y alumno

1. El Usuario selecciona a la Pizarra la opcion descargar imagen de BBDD.

2. La Pizarra abre un cuadro de informacion para introducir la contrasefia de la imagen en
caso de que esté encriptada.

3. La Pizarra abre un cuadro de informacion para introducir la ruta en la que se guardara la
imagen.

4. Descarga la imagen.

<Cancelacién del proceso> El Usuario si lo desea puede cancelar el proceso.

GEST - 3 - Diagrama de secuencia

A

: Usuario

1: Solicitar Descargar Imagen en BBDD() g

2: Solicita nombre Imagen()

3: Introduce Nombre()

4: Solicitar Descargar Imagen en BBDD()

5: Comprueba Existe Imagen()
P=m—
[EXISTE=NQ] 5.1.1: Informa no Existe()
[EXISTE=NQ] 5.1.2: Informa no Existe()
[ENCRIPTADA=NO] 6.1.1: Descarga Imagen()
[ENCRIPTADA=NO] 6.1.2: Descarga Imagen()
[ENCRIPTADA=SI] 6.2.1: Solicita Contrasefia()
[ENCRIPTADA=SI] 6.2.2: Solicita Contrasefia() L

6.2.3: Introduce Contrasefia()

CONTRASENA=CORRECTA] 6.2.5.1.2: Muestra Imager

6.2.4: Informa Contrasefia()

6.2.5: Comprueba Contrasefia()

—

[CONTRASENA=CORRECTA] 6.2.5.1.1: Descarga Imagen()

S M

[CONTRASENA=CORRECTA] 6.2.5.2.1: Informa contrasefia errénea()

[CONTRASENA=CORRECTA] 6.2.5.2.2: Informa contrasefia efronea()
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1: El Usuario selecciona a la Pizarra la opcion descargar imagen de BBDD.
2.1: La Pizarra abre un cuadro de informacién para introducir la contrasefia de la imagen en caso de que esté encriptada.
3: La Pizarra abre un cuadro de informacién para introducir la ruta en la que se guardara la imagen.

4: Descarga la imagen.

GEST - 3 - Diagrama de Colaboracién

1: 1: Solicitar Descargar Imagen en BBDD() 14:6.2.5: Com/p/ruéba Contrasefia()
3: 3: Introduce Nombre() 4: 4: Solicitar Descargar Imagen en BBDD() \
12: 6.2.3: Introduce Contrasefia() 13: 6.2.4: Informa Contrasefia() ‘ ‘
% — ‘pizarra — :senPizarra
<— <—
2: 2: Solicita nombre Imagen() 6: [EXISTE=NO] 5.1.1: Informa no Existe()
: Usuario 7: [EXSTE=NQ] 5.1.2: Informa no Existe() 8: [ENCRIPTADA=NQ] 6.1.1: Descarga Imagen()
9: [ENCRIPTADA=NQ] 6.1.2: Descarga Imagen() 10: [ENCRIPTADA=SI] 6.2.1: Solicita Contrasefia()
11: [ENCRIPTADA=SI] 6.2.2: Solicita Contrasefia() 15: [CONTRASENA=CORRECTA] 6.2.5.1.1: Descarga Imagen()

16: [CONTF{ASENA=CORRECTA] 6.2.5.1.2: Muestra Imagen()L7: [CONTRASENA=CORRECTA] 6.2.5.2.1: Informa contrasefia errénea()
18: [CONTRASENA=CORRECTA] 6.2.5.2.2: Informa contrasefia errénea()

Figura 5.138: Diagrama de colaboracién.- Descargar Imagen de BBDD

GEST - 3 - Diagrama de Actividades

ENCR":’TADA:S" Solicitar nombre y
contrasefia de Imagen

Solicitar Descargar
Imagen de BBDD ‘ >< >

ENCRIPTADA=NO

Solicita nombre Muestra

de Imagen Imagen

’ INICIO

/& EIN Descarga
‘\./‘J; | Imagen

Figura 5.139: Diagrama de actividades.- Descargar Imagen de BBDD
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53.2.35 ASIG -1 - Escenario “Realizar Informes de la Asignatura

ASIG-1

Escenario

Objetivo

Actor

Flujo de eventos principal

Flujo de evento alternativo

Realizar Informes Asignatura

Realizar Informes Asignatura

Permite al usuario la posibilidad de de realizar informes de alumnos de la asignatura en la que se
ha registrado (diarios, mensuales, anuales...).

Profesor

1. El Profesor selecciona en la aplicacion Informe de Alumnos.
2. El Profesor establece los pardmetros para realizar el informe (diario, mensual, anual).

3. Abre el informe de los alumnos.

<Cancelacién del proceso> El Usuario si lo desea puede cancelar el proceso.

ASIG -1 - Diagrama de secuencia

: Usuario

1:Solicitar Informe de alumnos de asignatura seleccionada()

:pizarra . senPizarra

2: Solicitar Parametros Informe (Anual/Mensual/Diario)()

3: Establecer Parametros Informe()

6: Abre Informe Alumnos Asignatura()

4: Solicitud Informe de Alumnos()

5: Envia respuesta informe()

Figura 5.140: Diagrama de secuencia.- Realizar Informes de la Asignaturas

1: El Profesor selecciona en la aplicacion Informe de Alumnos.

2: El Profesor establece los parametros para realizar el informe (diario, mensual, anual).

3: Abre el informe en formato xls.
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ASIG - 1 - Diagrama de Colaboracion

1: 1:Solicitar Informe de alumnos de asignatura seleccionada()
3: 3: Establecer Parametros Informe()
4: 4: Solicitud Informe de Alumnos()

N
> :pizarra > : senPizarra
<— <—
2: 2: Solicitar Parametros Informe (Anual/Mensual/Diario)() 5: 5: Envia respuesta informe()
: Usuario 6: 6: Abre Informe Alumnos Asignatura()

Figura 5.141: Diagrama de colaboracién.- Realizar Informes de la Asignaturas

ASIG - 1 - Diagrama de Actividades

Establecer parametros Informes Abrir
‘ (Anual/Mensual/Diario) ‘ Informe

Solicitar Informes
Alumnos

\
/@ FIN
INICIO \./

Figura 5.142: Diagrama de actividades.- Realizar Informes de la Asignaturas
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53.236 ASIG - 2 - Escenario “Baja Alumnos Asignatura”

ASIG- 2 Baja Alumnos Asignatura
Escenario Baja Alumnos Asignatura
Objetivo El profesor podra dar de baja un alumno de la asignatura por un motivo especifico.
Actor Profesor

1. El Profesor selecciona “Baja Alumnos Asignaturas”.

2. Selecciona el alumno a eliminar.
Flujo de eventos principal
3. Confirma eliminacion.

4. Manda correo a usuario eliminado.

Flujo de evento alternativo <Cancelacion del proceso> El Usuario si lo desea puede cancelar el proceso.

ASIG - 2 - Diagrama de secuencia

% :pizarra :senPizarra

: Usuario D D

:Solicita dar de Baja Alumno de Asignatura Seleccionada()

2: Selecciona Alumno Baja()

[BAJA=SI] 2.1.1: Solicita Baja Alumno()

[BAJA=SI] 2.1,2; Elimina Alumno BBDD()

p—

[BAJA=SI] 2.1.3: Informa Baja Alumno()

[BAJA=SI] 2.1.4: Informa Baja Alumno()

[BAJA=NQ] 2.2.1: Informa Cancela Baja Alumno()

Figura 5.143: Diagrama de secuencia.- Baja Alumnos Asignaturas

1: El Profesor selecciona “Baja Alumnos Asignaturas”.
2: Selecciona el alumno a eliminar.
3: Confirma eliminacién.

4: Manda correo a usuario eliminado.
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ASIG - 2 - Diagrama de Colaboracion

4: [BAJA=SI] 2.1.2: Elimina Alumno BBDD()
—

1: 1:Solicita dar de Baja Alumno de Asignatura Seleccionada() ;[\
2: 2: Selecciona Alumno Baja() 3: [BAJA=SI] 2.1.1: Solicita Baja Alumno() | |
> :pizarra > :senPizarr
< <— a
6: [BAJA=SI] 2.1.4: Informa Baja Alumno() 5: [BAJA=SI] 2.1.3: Informa Baja Alumno()

: Usuario 7: [BAJA=NOQ] 2.2.1: Informa Cancela Baja Alumno()

Figura 5.144: Diagrama de colaboracion.- Baja Alumnos Asignaturas

ASIG - 2 - Diagrama de Actividades

Solicitar Baja Seleccion Alumno Confirmacion
Alumno a Eliminar Eliminacién

@J;W ‘ Envio eMail Alumno
| |

. INICIO

Figura 5.145: Diagrama de actividades.- Baja Alumnos Asignaturas
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5.3.2.37 ASIG - 3 - Escenario “ Baja Asignatura ”

ASIG- 3 Baja Asignatura
Escenario Baja Asignatura
Objetivo Posibilidad de darse de baja en la asignatura.
Actor Profesor y alumno

1. El Administrador selecciona la opcion Baja Asignatura.
Flujo de eventos principal 2. Confirma la baja de la aplicacion.

3. Esborrado de la BBDD como Usuario.

Flujo de evento alternativo <Cancelacion del proceso> El Usuario si lo desea puede cancelar el proceso.

ASIG - 3 - Diagrama de secuencia

% :pizarra :senPizarra

: Usuario D D

1:Solicita dar de Baja Usuario()

2: Solicita Confirmacion Baja Usuario()

3: Confirma Baja Usuario()

[BAJA=SI] 2.1.1: Solicita Baja Usuario()

[BAJA=SI] 2.1,2; Elimina Usuario BBDD()

p—

[BAJA=SI] 2.1.3: Informa Baja Usuario()

[BAJA=SI] 2.1.4: Informa Baja Usuario()

Figura 5.146: Diagrama de secuencia.- Baja Asignatura

1: El Usuario selecciona la opcion Baja Asignatura.
2: Confirma la baja de la aplicaciéon como Usuario.

3: Es borrado de la BBDD como Usuario.
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ASIG - 3 - Diagrama de Colaboracion

5: [BAJA=SI] 2.1.2: Elimina Usuario BBDD()
—

/M

1: 1:Solicita dar de Baja Usuario() [ \

3: 3: Confirma Baja Usuario() 4: [BAJA=SI] 2.1.1: Solicita Baja Usuario() | |
> :pizarra > :senPizarr|
<— <— a
2: 2: Solicita Confirmacién Baja Usuario() 6: [BAJA=SI] 2.1.3: Informa Baja Usuario()
: Usuario 7: [BAJA=SI] 2.1.4: Informa Baja Usuario()

Figura 5.147: Diagrama de colaboracion.- Baja Asignatura

ASIG - 3 - Diagrama de Actividades

Solicitar Baja ( Confirmacion Elimina Usuario de
Usuario ‘ Baja > BBDD

@,EIN ‘ Envio eMail Usuario
| |

‘ INICIO

Figura 5.148: Diagrama de actividades.- Baja Asignatura
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5.3.2.38 ASIG -4 - Escenario“ Actualizar Usuario Asignatura

ASIG- 4 Actualizar Usuario Asignatura
Escenario Actualizar Usuario Asignatura
Objetivo Posibilidad de actualizar al usuario en la asignatura.
Actor Profesor y alumno

6. El Usuario selecciona la opcion Actualizar Usuario Asignatura.
7. Solicita Introducir datos nuevos Usuario.

Flujo de eventos principal 8. Confirma actualizacion Usuario.
9. Es actualizado en la BBDD.

10. Envio mail informando actualizacion usuario.

Flujo de evento alternativo <Cancelacion del proceso> El Usuario si lo desea puede cancelar el proceso.

ASIG - 4 - Diagrama de secuencia

% :pizarra

: Usuario
1:Solicita Actualizar Usuario() Q

2: Solicita Datos Usuario a Actualizar()

3: Introduce datos Usuario a Actualizar()

4: Solicita Confirmacion Datos Nuevos()

5: Confirma Datos Usuario()

Pd

CTUALIZA=SI] 5.1.1: Solicita Actualizar Usuario()

[ACTUALIZA=SI] 5/1.2: Actualiza Usuario BBDD()
}\

CTUALIZA=SI] 5.1.3: Informa Actualiza Usuarip|

[ACTUALIZA=SI] 5.1.4: Informa Usuario Actualizado()

Figura 5.149: Diagrama de secuencia.- Actualizar Usuario Asignatura

1. El Usuario selecciona la opcién Actualizar Usuario Asignatura.
2. Solicita Introducir datos nuevos Usuario.

3. Confirma actualizacion Usuario.

4. Es actualizado en la BBDD.

5.  Envio mail informando actualizacién usuario.
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ASIG - 4 - Diagrama de Colaboracion
7: [ACTUALIZA=SI] 5.1.2: Actualiza Usuario BBDD()
.

1: 1:Solicita Actualizar Usuario()
3: 3: Introduce datos Usuario a Actualizar()

5: 5: Confirma Datos Usuario() 6: [ACTUALIZA=SI] 5.1.1: Solicita Actualizar Usuario() \
= :pizarra > :senPizarr
<— <— &

2: 2: Solicita Datos Usuario a Actualizar() 8: [ACTUALIZA=SI] 5.1.3: Informa Actualiza Usuario()
: Usuario 4: 4: Solicita Confirmacion Datos Nuevos()
9: [ACTUALIZA=SI] 5.1.4: Informa Usuario Actualizado()

Figura 5.150: Diagrama de colaboracion.- Actualizar Usuario Asignatura

ASIG - 4 - Diagrama de Actividades

Solicitar Actualizar Confirmacién Actualiza Usuario
Usuario Actualizacién en BBDD

@J;”\] [ Envio eMail Usuario }

. INICIO

Figura 5.151: Diagrama de actividades.- Actualizar Usuario Asignatura
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53.2.39 ASIG -5 - Escenario “ Validar Alumno Asignatura

ASIG-5

Escenario

Objetivo

Actor

Flujo de eventos principal

Flujo de evento alternativo

Validar Alumno Asignatura

Validar Alumno Asignatura

Posibilidad del profesor de validar alumnos registrados en la asignatura.

Profesor

1. El Usuario selecciona la opcion Validar Alumno Asignatura.

2. Muestra los alumnos que se encuentran registrados en la asignatura sin validar.
3. Selecciona Alumno.

4. El alumno pasa a estar Validado en la Asignatura.

5. Envio mail informando validacion alumno en Asignatura.

<Cancelacion del proceso> El Usuario si lo desea puede cancelar el proceso.

ASIG - 5 - Diagrama de secuencia

A

: Usuario

1: Solicita Validar Alumnos Asignatura() Q

arra

5: Muestra Alumnos Registrados()

—

4: Muestra Alumnos Registrados()

6: Selecciona Alumno a Validar()

7: Solicita Confirmacion Alumno a Validar()

8: Confirma Alumno a Validar()

12: Informa Alumno Validado()

9: Confirma Validar Alumno()

2: Solicita Validar Alumnos Asignatura()
3: Selecciona Alumnos Registrados()
3

10: Valida Alumno en BBDD
}

11: Informa Alumno Validado()

Figura 5.152: Diagrama de secuencia.- Validar Alumno Asignatura

1. El Usuario selecciona la opcién Validar Alumno Asignatura.

2. Muestra los alumnos que se encuentran registrados en la asignatura sin validar.

3. Selecciona Alumno.

4. El alumno pasa a estar Validado en la Asignatura.

5. Envio mail informando validacién alumno en Asignatura.
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ASIG -5 - Diagrama de Colaboracion

10: 10: Valida Alumno en BBDD
—

1: 1: Solicita Validar Alumnos Asignatura() [\
6: 6: Selecciona Alumno a Validar() 2: 2: Solicita Validar Alumnos Asignatura() [ \
8: 8: Confirma Alumno a Validar() 9: 9: Confirma Validar Alumno() { |
% > : pizarra > :senPizarr|
[ a
5: 5: Muestra Alumnos Registrados() 4: 4: Muestra Alumnos Registrados()
: Usuario 7: 7: Solicita Confirmacion Alumno a Validar() 11: 11: Informa Alumno Validado()

12: 12: Informa Alumno Validado()

Figura 5.153: Diagrama de colaboracion.- Validar Alumno Asignatura

ASIG - 5 - Diagrama de Actividades

Solicitar Validar Selecciona Alumno Confirmacion
Usuario Registrado Validacion

/& EIN Envio eMail Alumno ( Valida Usuario de
oM — S

. INICIO

Figura 5.154: Diagrama de actividades.- Validar Alumno Asignatura
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5.3.240 ASIG -6 - Escenario“ Rechazar Alumno Asignatura ”

ASIG- 6 Rechazar Alumno Asignatura
Escenario Rechazar Alumno Asignatura
Objetivo Posibilidad del profesor de rechazar alumnos registrados en la asignatura.
Actor Profesor

1. El Usuario selecciona la opcion Rechazar Alumno Asignatura.

2. Muestra los alumnos que se encuentran registrados en la asignatura sin validar.
Flujo de eventos principal 3. Selecciona Alumno.

4. El alumno se elimina de la BBDD.

5. Envio mail informando el rechazo del alumno en Asignatura.

Flujo de evento alternativo <Cancelacion del proceso> El Usuario si lo desea puede cancelar el proceso.

ASIG - 6 - Diagrama de secuencia

% - pizarra senPizarra

: Usuario D

{ 1: Solicita Rechazar Alumnos Asignatura() q

2: Solicita Rechazar Alumnos Asignatura()

3: Selecciona Alumnos Registrados()

Pm—]

4: Muestra Alumnos Registrados()

5: Muestra Alumnos Registrados() L

6: Selecciona Alumno a Rechazar()

7: Solicita Confirmacion Alumno a Rechazar()

8: Confirma Alumno a Rechazar()

9: Confirma Rechazar Alumno()

10: Elimina Alumno de BBDD

Pm—]

11: Informa Alumno Rechazado()

12: Informa Alumno Rechazado()

Figura 5.155: Diagrama de secuencia.- Rechazar Alumno Asignatura

1. El Usuario selecciona la opcion Rechazar Alumno Asignatura.
2. Muestra los alumnos que se encuentran registrados en la asignatura sin validar.

3. Selecciona Alumno.
4. El alumno se elimina de la BBDD.
5. Envio mail informando el rechazo del alumno en Asignatura.
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ASIG - 6 - Diagrama de Colaboracion

10: 10: Elimina Alumno de BBDD
—

P

: Usuario

1: 1: Solicita Rechazar Alumnos Asignatura() [\
6: 6: Selecciona Alumno a Rechazar() 2: 2: Solicita Rechazar Alumnos Asignatura() [ \
8: 8: Confirma Alumno a Rechazar() 9: 9: Confirma Rechazar Alumno() { |
 pizarra > :senPizarr|
[ a
5: 5: Muestra Alumnos Registrados() 4: 4: Muestra Alumnos Registrados()
7: 7: Solicita Confirmacion Alumno a Rechazar() 11: 11: Informa Alumno Rechazado()

12: 12: Informa Alumno Rechazado()

Figura 5.156: Diagrama de colaboracién.- Rechazar Alumno Asignatura

ASIG - 6 - Diagrama de Actividades

Solicitar Rechazar Selecciona Alumno Confirmacion
Usuario % Registrado Rechazo

= Envio eMail Alumno Elimina Alumno de
0 | w0 |

. INICIO

Figura 5.157: Diagrama de actividades.- Rechazar Alumno Asignatura
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5.3.2.41 ASIG - 7 - Escenario“ Expulsar Alumno Sesi6n Asignatura

ASIG-7 Expulsar Alumno Sesién  Asignatura
Escenario Expulsar Alumno Sesion Asignatura
Objetivo Posibilidad del profesor de expulsar alumnos conectados de la sesion de la asignatura.
Actor Profesor

1. El Usuario selecciona la opcion Expulsar Alumno Sesion Asignatura.

2. Muestra los alumnos gue se encuentran conectados en la asignatura.
Flujo de eventos principal 3. Selecciona Alumno.

4. El alumno pasa a estar Expulsado en la sesion de la asignatura.

5. Envio mail informando la expulsion del alumno en la sesion de la Asignatura.

Flujo de evento alternativo <Cancelacion del proceso> El Usuario si lo desea puede cancelar el proceso.

ASIG - 7 - Diagrama de secuencia

e
: Usuario Q D

{ 1: Solicita Expulsar Alumnos Sesion Asignatura()

2: Solicita Expulsar Alumnos Sesion Asignatura()

3: Selecciona Alumnos Conectados()

Pm—|

4: Muestra Alumnos Conectados Asignatura()

5: Muestra Alumnos Conectados Asignatura() L

6: Selecciona Alumno a Expulsar()

7: Solicita Confirmacion Alumno a Expulsar()

8: Confirma Alumno a Expulsar()

9: Confirma Expulsar Alumno()

10: Alumno Expulsado en BBDD

Pm—|

11: Informa Alumno Expulsado()

12: Informa Alumno Expulsado()

Figura 5.158: Diagrama de secuencia.- Expulsar Alumno Sesién Asignatura

1. El Usuario selecciona la opcién Expulsar Alumno Sesion Asignatura.
2. Muestra los alumnos que se encuentran conectados en la asignatura.
3.  Selecciona Alumno.

4. Elalumno pasa a estar Expulsado en la sesion de la asignatura.

5. Envio mail informando la expulsién del alumno en la sesién de la Asignatura.
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Diagrama de Colaboracion

10: 10: Alumno Expulsado en BBDD
—

1: 1: Solicita Expulsar Alumnos Sesién Asignatura() [\

6: 6: Selecciona Alumno a Expulsar() 2: 2: Solicita Expulsar Alumnos Sesion Asignatura() | \

8: 8: Confirma Alumno a Expulsar() 9: 9: Confirma Expulsar Alumno() { |
% > : pizarra > :senPizarr|

a
5: 5: Muestra Alumnos Conectados Asignatura() 4: 4: Muestra Alumnos Conectados Asignatura()
: Usuario 7: 7: Solicita Confirmacion Alumno a Expulsar() 11: 11: Informa Alumno Expulsado()
— 12: 12: Informa Alumno Expulsado()
Figura 5.159: Diagrama de colaboracion.- Expulsar Alumno Sesién Asignatura
ASIG - 7 - Diagrama de Actividades

Confirmacién
Expulsado

Solicitar Expulsar Selecciona Alumno
Alumno Conectado

N Envio eMail Alumno ( Alumno Expulsado
@é—% ‘< en BBDD

. INICIO

Figura 5.160: Diagrama de actividades.- Expulsar Alumno Sesién Asignatura
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5.3.2.42 ASIG - 8 - Escenario “ Readmitir Alumno Sesién Asignatura "

ASIG- 8 Readmitir Alumno Sesién  Asignatura
Escenario Readmitir Alumno Sesién Asignatura
Objetivo Posibilidad del profesor de readmitir alumnos expulsados de la sesion de la asignatura.
Actor Profesor

1. El Usuario selecciona la opcion Readmitir Alumno Sesion Asignatura.

2. Muestra los alumnos gue se encuentran expulsados en la asignatura.
Flujo de eventos principal 3. Selecciona Alumno.

4. El alumno pasa a estar Readmitido en la sesion de la asignatura.

5.  Envio mail informando la readmision del alumno en la sesion de la Asignatura.

Flujo de evento alternativo <Cancelacion del proceso> El Usuario si lo desea puede cancelar el proceso.

ASIG - 8 - Diagrama de secuencia

e
: Usuario Q D

{1: Solicita Readmitir Alumnos Sesién Asignatura()

2: Solicita Readmitir Alumnos Sesion Asignatura()

3: Selecciona Alumnos Expulsados()

m—

4: Muestra Alumnos Expulsados Asignatura()

5: Muestra Alumnos Expulsados Asignatura()

6: Selecciona Alumno a Readmitir()

7: Solicita Confirmacion Alumno a Readmitir()

8: Confirma Alumno a Readmitir()

9: Confirma Readmitir Alumno()

10: Alumno Validado en BBDD
}

11: Informa Alumno Readmitido()

12: Informa Alumno Readmitido()

Figura 5.161: Diagrama de secuencia.- Readmitir Alumno Sesién Asignatura

1. El Usuario selecciona la opcién Readmitir Alumno Sesién Asignatura.
2. Muestra los alumnos que se encuentran expulsados en la asignatura.
3. Selecciona Alumno.

4. Elalumno pasa a estar Readmitido en la sesién de la asignatura.

5. Envio mail informando la readmisién del alumno en la sesién de la Asignatura.
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10: 10: Alumno Validado en BBDD
—>

1: 1: Solicita Readmitir Alumnos Sesién Asignatura() /\
6: 6: Selecciona Alumno a Readmitir() 2: 2: Solicita Readmitir Alumnos Sesion Asignatura() \
8: 8: Confirma Alumno a Readmitir() 9: 9: Confirma Readmitir Alumno() \ |
: pizarra > :senPizarr
[ P 2
5: 5: Muestra Alumnos Expulsados Asignatura() 4: 4: Muestra Alumnos Expulsados Asignatura()
: Usuario 7: 7: Solicita Confirmacion Alumno a Readmitir() 11: 11: Informa Alumno Readmitido()

12: 12: Informa Alumno Readmitido()

Figura 5.162: Diagrama de colaboracién.- Readmitir Alumno Sesién Asignatura

ASIG - 8 - Diagrama de Actividades

Solicitar Readmitir Selecciona Alumno Confirmacion W
Alumno Expulsado Readmitido

@ E[ Envio eMail Alumno ‘

Alumno Validado
en BBDD

. INICIO

Figura 5.163: Diagrama de actividades.- Readmitir Alumno Sesién Asignatura
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5.3.243 AYUD -1 - Escenario “Autores”

AYUD -1 Autores
Escenario Autores

Permite al usuario conocer quiénes son los autores de la aplicacion, esto aparece en un cuadro
de informacion que se activa al elegir la opcion.

Objetivo
Actor Profesor y alumno

1. El Usuario solicita la opcion Autores
Flujo de eventos principal

2. El sistema muestra un cuadro con la informacion requerida por el usuario.

Flujo de evento alternativo <Cancelacién del proceso> El Usuario si lo desea puede cancelar el proceso.

AYUD -1 - Diagrama de secuencia

: Usuario ~ bizara

1: Solicitar Autores( )

2: Mostrar Cuadro Informacion( )

Figura 5.164: Diagrama de secuencia.- Autores

1: El Usuario solicita a la Pizarra ver como se llama la aplicacion y las personas que han realizado la Pizarra Virtual.

2: La Pizarra muestra al usuario un cuadro informativo con los autores de la aplicacion y el titulo de esta.
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AYUD -1 - Diagrama de Colaboracién

_ 1: 1: Solicitar Autores()

—
2: 2: Mostrar Cuadro Informacion()
:Usuario

Figura 5.165: Diagrama de colaboracion.- Autores

AYUD -1 - Diagrama de Actividades

Solicitar Mostrar Cuadro
Autores Informacion

‘a FIN
INICIO .
-/

Figura 5.166: Diagrama de actividades.- Autores

: pizarra

PizarraVirtua TIC
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5.3.2.44 AYUD - 2 - Escenario “Acerca Pizarra...”
AYUD -2 Acerca Pizarr a...
Escenario Acerca Pizarra...

Permite al usuario conocer informacién sobre la aplicacion, esto aparece en un cuadro de
informacién que se activa al elegir la opcion.

Objetivo
Actor Profesor y alumno

1. El Usuario solicita la opcion Acerca de Pizarra...
Flujo de eventos principal

2. El sistema muestra un cuadro con la informacion requerida por el usuario.

Flujo de evento alternativo <Cancelacién del proceso> El Usuario si lo desea puede cancelar el proceso.

AYUD - 2 - Diagrama de secuencia

. Usuario 2 EEE

1: Solicitar Acerca Pizarra...()

2: Mostrar Cuadro Informacion( )

Figura 5.167: Diagrama de secuencia.- Acerca Pizarra...

1: El Usuario solicita a la Pizarra la opcién de una ayuda aclaratoria acerca de esta aplicacion.

2: La Pizarra muestra un cuadro informativo al usuario explicando en qué consiste la aplicacion y su manejo.
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AYUD - 2 - Diagrama de Colaboracion

1: 1: Solicitar Acerca Pizarra...()

N
/

—
2:2: Mostrar Cuadro Informacion()
:Usuario

Figura 5.168: Diagrama de colaboracion.- Acerca Pizarra...

AYUD - 2 - Diagrama de Actividades

Solicitar Acerca Mostrar Cuadro
Pizarra... Informacion

/@ FIN
INICIO
v/

Figura 5.169: Diagrama de actividades.- Acerca Pizarra...

: pizarra

PizarraVirtua TIC
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53245 ALPI-1 - Escenario* Solicitar Salir a Pizarra "

ASIG-1 Solicitar Salir a Pizarra
Escenario Solicitar Salir a Pizarra
Objetivo Posibilidad del alumno de tener el privilegio de enviar imadgenes a sus compafieros.
Actor Alumno

1. El alumno solicita salir a Pizarra
Flujo de eventos principal 2. Comprueba que el profesor esté conectado a la sesion.

3. Espera respuesta de Profesor de asignatura.

Flujo de evento alternativo <Cancelacion del proceso> El Usuario si lo desea puede cancelar el proceso.

ALPI - 1 - Diagrama de secuencia

:senPizarra

: Usuario

1: Solicita Salir Alumno a Pizarra

<‘

2: Comprueba Profesor Conectado()

|
[PROFESOR CONECTADO= SI] 2.1: Espera Respuesta Profesar()

[PROFESOR CONECTADO= NOJ] 2.2: Informa Profesor No Conectado()

Figura 5.170: Diagrama de secuencia.- Solicitar Salir Alumno a Pizarra

1. Elalumno solicita salir a Pizarra
2. Comprueba que el profesor esté conectado a la sesion.

3. Espera respuesta de Profesor de asignatura.
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ALPI - 1 - Diagrama de Colaboracién

1: 1: Solicita Salir Alumno a Pizarra [ \

L |
> :senPizarra
<

3: [PROFESOR CONECTADO-= SI] 2.1: Espera Respuesta Profesor()
: Usuario 4: [PROFESOR CONECTADO= NQJ 2.2: Informa Profesor No Conectado()

Figura 5.171: Diagrama de colaboracion.- Solicitar Salir Alumno a Pizarra

ALPI - 1 - Diagrama de Actividades

Solicitar Salir a Pizarra ‘

[PROFESOR CONECTADO=NO] \( Informa Profesor No
‘ /L Conectado

[PROFESOR|CONECTADO=SI]

[ Espera Respuesta

Profesor J .j FIN

INICIO

Figura 5.172: Diagrama de actividades.- Solicitar Salir Alumno a Pizarra
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5.3.2.46 ALPI -2 - Escenario“ Aceptar/Rechazar Solicitud Alumno Salir a Pizarra

ASIG- 2 Aceptar/Rechazar Solicitud Alumno Salir a Pizarra
Escenario Aceptar/Rechazar Solicitud Alumno Salir a Pizarra
Objetivo El profesor acepta/rechaza la solicitud del alumno de salir a Pizarra.
Actor Profesor

1. El profesor acepta/rechaza la solicitud del alumno
Flujo de eventos principal 2. Siel profesor acepta, el alumno tendra el privilegio de enviar imagenes

3. Informa de alumno en Pizarra.

Flujo de evento alternativo <Cancelacion del proceso> El Usuario si lo desea puede cancelar el proceso.

ALPI - 2 - Diagrama de secuencia

O

A

. Usuario

:senPizarra

1: Informa Solicitud Alumno()

2: Acepta/Rechaza Solicitud()

Figura 5.173: Diagrama de secuencia.- Aceptar/Rechazar Solicitud Alumno Salir a Pizarra

1. El profesor acepta/rechaza la solicitud del alumno
2. Si el profesor acepta, el alumno tendra el privilegio de enviar imagenes

3. Informa de alumno en Pizarra
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ALPI| - 2 - Diagrama de Colaboracion

__ 2: 2: Acepta/Rechaza Solicitud()

> :senPizarra
<

1: 1: Informa Solicitud Alumno()
: Usuario

Figura 5.174: Diagrama de colaboracion.- Aceptar/Rechazar Solicitud Alumno Salir a Pizarra

ALPI - 2 - Diagrama de Actividades

Informa Solicitud ‘ [ ACEPTA] ‘ Privilegios a alumno
Alumno ‘ L
[ CANCELA ]
Informa Alumno W
\ FIN
[ J ()
INICIO

Figura 5.175: Diagrama de actividades.- Aceptar/Rechazar Solicitud Alumno Salir a Pizarra
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5.3.2.47 ALPI - 3 - Escenario“ Retirar Alumno de Pizarra "

ASIG-3 Retirar Alumno de Pizarra
Escenario Retirar Alumno de Pizarra
Objetivo El profesor retira al alumno que se encuentra en la Pizarra.
Actor Profesor
Flujo de eventos principal 1. El profesor retira al alumno que esté en la Pizarra
Flujo de evento alternativo <Cancelacién del proceso> El Usuario si lo desea puede cancelar el proceso.

ALPI - 3 - Diagrama de secuencia

O

A

: Usuario

:senPizarra

1: Retira a alumno de Pizarra()

2: Confirma retiro()

Figura 5.176: Diagrama de secuencia.- Retirar Alumno de Pizarra

1. El profesor retira al alumno que esté en la Pizarra
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ALPI - 3 - Diagrama de Colaboracién

1: 1: Retira a alumno de Pizarra()

— 2: 2: Confirma retiro()

> :senPizarra

: Usuario

Figura 5.177: Diagrama de colaboracion.- Retirar Alumno de Pizarra

ALPI - 3 - Diagrama de Actividades

Retira Alumno Pizarra ‘ [ ACEPTA] ‘

[ CANCELA |

Privilegios a alumno }

[ Informa Alumno

} .j FIN

INICIO

Figura 5.178: Diagrama de actividades.- Retirar Alumno de Pizarra
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5.4 DIAGRAMA DE ESTADO

5.4.1 Diagrama de estados del Applet Pizarra

A continuacién se mostrara el diagrama de estados de la Applet Pizarra.

En este se diferencian tres estados que seran explicados posteriormente, y las acciones que llevan a un
cambio de estado en la Pizarra.

Pizarra
Utilizandose

@ nco

Finalizando Opci6n

Seleccionando Opcién

Ejecutando Pizarra

Pizarra Pizarra
Inactiva Activa

~. @@

Cerrando Pizarra

Figura 5.179: Diagrama de estados de la Applet Pizarra

Estado Pizarra Inactiva

La Pizarra esta inactiva esperando a que sea ejecutada por un usuario.

Estado Pizarra Activa

La Pizarra ha sido ejecutada en el navegador y esta esperando a que el usuario seleccione una de las
opciones mostradas en los menus, 0 a que sea cerrada y vuelva al estado de Pizarra inactiva.

Estado Pizarra Utilizdndose
La Pizarra esta ejecutando la opcién elegida por el profesor, o alumno en caso de que se envie solicitudes al

servidor. Después puede volver al estado de Pizarra activa, o se cierra la aplicacién y se vuelve al estado de
Pizarra inactiva.

-228 -



5.4.2 Diagram

a de estados del servidor

A continuacion se mostrara el diagrama de estados del servidor.

|

Estado Servidor Inactivo

. INICIO

Senidor

Desactvando Senidor
~ @@

Senidor
Inactivo

Desactivando Senidor

Senvidor

Esperando

Ejecutando Senidor J
~ @@

Figura 5.180: Diagrama de estados del Servidor

El servidor esta inactivo esperando a que sea ejecutado.

Estado Servidor Esperand

0

Gestionando J

Recibiendo Usuarios

PizarraVirtua TIC

El servidor esta en un estado de espera, esperando en el puerto establecido a que se registren los usuarios.

Estado Servidor Gestionando

El servidor esta gestionando las peticiones de los distintos usuarios conectados a la aplicacion.
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5.5 EXCEPCIONES

A continuacion se mostraran el conjunto de excepciones mas importantes que han sido utilizadas en la
aplicacion Pizarra T.I.C..

Estas excepciones son unas estructuras de control que los lenguajes de programacion disefian para
manejar condiciones andmalas que pueden ser tratadas por el mismo programa que se desarrolla.

Las excepciones, al igual que el resto de objetos también admiten la herencia, pudiendo formar
jerarquia de errores. Esto es Util porque se pueden agrupar y tipificar los errores para poder dar distintas
soluciones en funcién del grupo al que pertenezca el error que se ha generado.

Las excepciones utilizadas en la aplicacion son las siguientes.
- UnsupportedFlavorException:  Controla que el dato solicitado no estd soportado en este entorno.
- |OException: Controla que ha ocurrido un error de entrada/salida.
- InterruptedException: Controla que no se produzca ninguna interrupcion en el envio.
- ClassNotFoundExcetion: Controla que no existe la clase requerida.
- UnKnownHostException: Controla que el host especificado es desconocido.
- FileNotFoundException: Controla que el fichero que se requiere es desconocido
- MessagingException: Controla que el mail se ha enviado.

- SQLException: Controla que no se produzca ninguna interrupcion en el acceso a la BBDD.

4.5.1- Diagrama de excepciones de la aplicacion

Exception
UnsupportedFlavorException ClassNotFoundException InterruptedException IOException
UnKnownHostException FileNotFoundException SQLException M essagingException

Figura 5.181: Diagrama de excepciones de la aplicacion
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CAPITULO 6:
MODELO DE DATOS

6.1.- MODELO ENTIDAD RELACION
6.2.- MODELO RELACIONAL

6.3.- DICCIONARIO DE DATOS
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6.1 MODELO ENTIDAD RELACION

Este modelo expresa entidades relevantes para el sistema de informacion Pizarra, asi como sus
interrelaciones y propiedades.

En el diagrama se puede observar las entidades que se van a almacenar en la BBDD, asi como sus
campos identificativos y atributos.

En un principio, la BBDD de la Pizarra T.I.C., sera bastante sencilla, en la que se va a guardar los
distintos usuarios que participan, cada una de las asignaturas a las que pertenecen, y en caso de que un
usuario opte por guardar una imagen para que posteriormente la pueda descargar otro usuario, se
almacenaran las imagenes indicando el usuario que la guardo, asi como la asignatura a la que pertenece.

Ademas, se guardaran las fechas con su respectiva hora de conexién y desconexion de cada usuario
para que se puedan obtener los informes entre dos fechas que se pasan como parametros.

Por Gltimo existira una tabla mas volatil en la que se informara de los usuarios que se encuentran
conectados en ese momento, con su respectiva IP.

El diagrama E/R que se obtiene es el siguiente:

—@ usuario
—@& asignatura
—O nombre
—O apellido1
—QO apellido2
—O rolUsuario
—O claveUsuario
—O emalil
—O estado
—O estadoSesio
=

<

—@ asignatura
— profesor
—(C maxAlumnos
—( estadoSesion

(0:N)

H USUARIO ASIGNATURA H
(O:N) (0:N) I A (O:N)
= 5 ® o o ¢ g g
o gt 232 5% o £33
§ o & 2 228 g8 ¢ 88
z 5§38 ¢
1000y
90§0 oo |
USUARIO
CONECTADO
7y
(1:1) (1:N:N)
conecta
(1:N) guarda (1:N)
pertenece

—@ nombrelmag
—@ asignatura
— clavelmagen
— encriptada
—O usuario
—C imagenBytes

(1:2

IMAGEN
(1:1)

Figura 6.1: Diagrama E/R
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6.2 MODELO RELACIONAL

El modelo relacional para la gestién de una base de datos es un modelo de datos basado en la légica
de predicados y en la teoria de conjuntos. Es el modelo mas utilizado en la actualidad para modelar problemas
reales y administrar datos dinamicamente.

Su idea fundamental es el uso de «relaciones». Estas relaciones podrian considerarse en forma légica
como conjuntos de datos llamados «tuplas».

En la Pizarra T.I.C., se encuentran las siguientes tuplas, que son las mismas que se explican en el
punto anterior: Usuarios, Asignaturas, Conexiones, Usuarios Conectados e Imagenes:

USUARIO | ysuario asignatura | nombre | apellidol | apellido2 | rolUsuario | claveUsuario | email | estado | estadoSesion

| -
>
»
L
»
Ll
B:C B:C
M:C M:C
% ASIGNATURA Asignatura profesor maxAlumnos estadoSesion
B:C
M:C
IMAGEN nombrelmagen asignatura clavelmagen usuario encriptada imagenBytes
B:C
M:C
CONEXION | usuario rolUsuario asignatura | dateConexion dateDesconexion nombre apellidol | apellido2
B:C
M:C
USUARIO CONECTADO ipUsuario usuario rolUsuario asignaturaUsuario

Figura 6.2: Modelo Relacional
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6.3 DICCIONARIO DE DATOS

A continuaciéon se mencionan las tablas involucradas en el desarrollo de la Pizarra T.I.C.:

Tabla Usuarios : Esta tabla contiene los usuarios que se encuentran registrados en la aplicacion
Pizarra T.1.C. en cualquier asignatura:

CAMPO TIPO DE DATO TAMANO DESCRIPCION
usuario VARCHAR 30 Usuario para identificarse en la aplicacion
asignatura VARCHAR 30 Asignatura del usuario
nombre VARCHAR 30 Nombre del usuario
apellidol VARCHAR 45 Primer apellido del usuario
apellido2 VARCHAR 45 Segundo apellido del usuario
rolUsuario VARCHAR 25 Rol del usuario
claveUsuari o VARCHAR 60 Clave del usuario para identificarse en la asignatura
email VARCHAR 80 Email del usuario
estado VARCHAR 15 Estado actual del usuario en la Pizarra (Conectado/Desconectado)
estadoSesion VARCHAR 15 Estado en la sesion de la asignatura del usuario en la Pizarra

(Registrado/Validado/Expulsado)

Tabla Asignatura : Esta tabla contiene las diferentes asignaturas que se encuentran dadas de alta en
la aplicacién Pizarra T.1.C.:

CAMPO TIPO DE DATO TAMANO DESCRIPCION
asignatura VARCHAR 30 Asignatura dada de alta.
profesor VARCHAR 95 Nombre del profesor de la asignatura.
maxAlumnos INTEGER Numero maximo de alumnos que se pueden registrar en la asignatura
estadoSesion VARCHAR 15 Estado actual de la asignatura (Activada/Desactivada)
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Tabla Imagen : Esta tabla contiene las imagenes guardadas por los diferentes usuarios en la aplicacion
Pizarra T.1.C.:

CAMPO TIPO DE DATO | TAMANO DESCRIPCION
nombrelmagen VARCHAR 40 Nombre de la imagen guardada
asignatura VARCHAR 30 Asignatura en la que se puede visualizar la imagen.
clavelmagen VARCHAR 60 Clave de la imagen guardada en caso de que esté encriptada.
usuario BOOLEAN 1 Usuario que guarda la imagen.
encriptada VARCHAR 30 Establece si la imagen esta encriptada o no.
imagenBytes BLOB Imagen guardada.

Tabla Conexién : Esta tabla contiene el detalle de las conexiones de todos los usuarios que se han
identificado en la aplicacion:

CAMPO TIPO DE DATO | TAMARNO DESCRIPCION
usuario VARCHAR 30 Nombre del usuario identificado
rolUsuario VARCHAR 25 Rol del usuario identificado
asignatura VARCHAR 30 Asignatura del usuario identificado
dateConexion DATETIME Fecha/Hora conexion del usuario.
dateDesconexion DATETIME Fecha/Hora desconexion del usuario.
nombre VARCHAR 30 Nombre del usuario identificado.
apellidol VARCHAR 30 Primer apellido del usuario identificado.
apellido2 VARCHAR 30 Segundo apellido del usuario identificado.

Tabla Usuario Conectado : Esta tabla contiene las ips de los usuarios que se encuentran conectados a
la aplicacién Pizarra T.I.C.:

CAMPO TIPO DE DATO | TAMANO DESCRIPCION
ipUsuario VARCHAR 15 Ip del usuario conectado en la aplicacién
usuario VARCHAR 25 Usuario conectado.
rolUsuario VARCHAR 30 Rol del usuario conectado.
asignaturaUsuario VARCHAR 30 Asignatura del usuario conectado.
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CAPITULO 7:

CONCLUSIONES, IMPACTO Y POSIBLES
AMPLIACIONES

7.1.- CONCLUSIONES
7.2.- IMPACTO

7.3.- POSIBLES AMPLIACIONES
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7.1 CONCLUSIONES

Una vez terminada la aplicacion Pizarra Virtual T.1.C., se puede sacar como conclusion que se han
cumplido correcta y satisfactoriamente todos los objetivos marcados para la creacién de un Trabajo Fin de
Grado. Los resultados obtenidos una vez finalizada la aplicacién se puede decir incluso que han superado lo
especificado en un principio, antes de meterse de lleno en la creacion del producto software.

Ademas ha servido para aprender a solucionar situaciones muy complicadas y que en algunos casos ni
se ha visto a lo largo de los estudios, y se ha tenido una experiencia, que se considera muy importante en el
desarrollo de un producto software complejo y largo, ya que en un futuro puede que en la vida profesional sea
realizar o participar en la creacién de proyectos de gran envergadura.

Como se pretendia en un principio, la interfaz con el usuario es clara y sencilla, pudiendo utilizar la
aplicacion cualquier personal que lo desee sin necesidad de tener conocimientos informaticos.

Esta aplicacion ha supuesto una formacién mayor a parte de la obtenida en la carrera, ya que nos
hemos visto obligados a aprender el lenguaje de programacion Java, la utilizacion de programas nuevos para
nosotros como son el Argo UML, OpenProj, etc.

La parte distribuida del proyecto para realizar el envio de imagenes y texto entre usuarios por medio de
socket nos ha costado en cuanto a su programacion, pero una vez realizado el trabajo se estd muy satisfecho
del resultado.

Por ultimo, decir que el tiempo estimado no se ha cumplido dentro de los plazos previstos debido a la
situacion de cada uno de los desarrolladores del proyecto, que han hecho que se alarguen los plazos previstos
en la estimacién temporal, pero esto no ha influido en el resultado final ya que los objetivos especificados en un
principio se han logrado satisfactoriamente.
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7.2 IMPACTO

BENEFICIOS PARA LOS DOCENTES

- Es un recurso flexible y adaptable a cualquier modalidad de ensefianza, reforzando la
estrategia con la clase completa.

- Fomenta la flexibilidad y la espontaneidad de los docentes, ya que estos pueden realizar
anotaciones en el momento para reforzar sus explicaciones.

- Posibilidad de innovarse en las TICs de una manera atractiva y de facil uso.

- La Pizarra Virtual TIC es un recurso que despertara el interés en los docentes y los animara a
su desarrollo profesional y a comprender el cambio pedagdgico que puede suponer este cambio en la
ensefianza, asi como fomentara su creatividad.

- El docente puede centrarse en observar y atender a los alumnos y no tener que estar pendiente
constantemente del ordenador.

- El docente podra preparar clases mucho mas vistosas y atractivas por lo que despertara el
interés del alumnado y podra adaptar el temario a lo largo de los afios ya que estara guardado en archivos.

- El docente podra imprimir, grabar y utilizar las explicaciones impartidas en clase, reduciendo su
esfuerzo y facilitando la revision de lo impartido.

- Una de las mayores ventajas que tienen los docentes con la con la aplicacion Pizarra Virtual
TIC es que les permite aclarar conceptos a los alumnos sin necesidad de desplazamientos, en tiempo real y de
una forma similar a una clase presencial. El uso del chat favorece la interaccién en el proceso de ensefianza
para aclarar ideas, permitiendo que el docente intercambie respuestas inmediatas con los alumnos, con lo que
se produce un Util proceso de retroalimentacion.

BENEFICIOS PARA LOS ALUMNOS

- Aumenta su motivacion y aprendizaje gracias a la posibilidad de disfrutar de clases mas
llamativas en las que se favorece el trabajo colectivo, los debates y la presentacién de trabajos de forma
vistosa con sus compafieros, favoreciendo la confianza en si mismo.

- Favorecerda la comprension entre los alumnos de los temas que se estan impartiendo ya que se
podra completar con imagenes, formulas, esquemas, etc.

- Los alumnos podran repasar los conceptos impartidos en la clase ya que el docente podra
enviar mediante correo electrénico el temario que ha impartido.

- Fomentara la participacion del alumnado de forma muy activa, ya que permitira presentar los
trabajos realizados, dando un papel mas activo en la clase virtual.

- Una de las mayores ventajas que tienen los alumnos con la aplicacion Pizarra Virtual TIC
pueden enviar consultas a su profesor sin necesidad de desplazamientos, en tiempo real y de una forma similar
a una clase presencial. El uso del chat favorece la interaccién en el proceso de ensefianza para aclarar ideas,
permitiendo que el alumno intercambie respuestas inmediatas con su profesor, con lo que se produce un (til
proceso de retroalimentacion.
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7.3 POSIBLES AMPLIACIONES

- MODULO EN PLATAFORMA VIRTUAL

En un principio, el proyecto esta pensado para ser integrado como un recurso de una plataforma virtual,
es decir, que sea una Pizarra Virtual T.I.C. para que el profesor pueda dar clase a los alumnos que estén
apuntados a ese curso de manera mas agil y ofreciendo tanto al alumno como al profesor nuevas posibilidades.

Una de las plataformas virtuales mas conocidas es Moodle.

El administrador de Moodle es el encargado de llevar a cabo todas las
modificaciones que sean necesarias en la instalacion de Moodle, asi que es facil
que en cualquier momento, un usuario del sistema le pida la instalacién de un
moédulo de actividades que no pertenece al conjunto de modulos proporcionados
por Moodle. El administrador debera conocer los pasos a dar para que estos
modulos sean completamente operativos.

Desde el punto de vista de un administrador, un médulo de actividades
es un conjunto de ficheros , contenidos en un directorio con una estructura
determinada, que aporta cierta funcionalidad al sitio Moodle.

Para instalar un mdédulo de actividades, el desarrollador debe copiar el directorio que contiene el
modulo de actividades dentro del directorio /mod de Moodle y acto seguido ir a la seccién notificaciones del
panel de administracion del sitio, el cudl le informara de que la instalacion del médulo se ha llevado a cabo.

El médulo de tablas reinforcementwork se instald correctamente

Un mensaje como el anterior es mostrado por cada mdédulo instalado

Los pasos para instalar un nuevo médulo en Moodle, como el de la Pizarra T.I.C., son los siguientes:

1. Descargar el archivo zip en tu directorio moodle/mod y descomprimirlo ahi.

2. Siempre es una buena idea (aunque no esencial) el conseguir el Ultimo paquete del lenguaje inglés asi
como el tltimo paquete del lenguaje de tu idioma, ponerlo en el directorio moodle/lang (Moodle 1.5) y
descomprimirlo ahi.

3. Algunos mddulos contienen sus propios archivos de lenguaje: si es asi, sélo con dejarlos ahi, seran
encontrados por Moodle automaticamente.

4. Visitar la pagina de administracion de Moodle para completar la instalacion.

El administrador otorgara permisos a los usuarios que desee para posteriormente utilizar el médulo
instalado.

Posteriormente, los pasos para eliminar un médulo en Moodle, como el de la Pizarra T.1.C., son los
siguientes:

1. Click en el boton Delete situado junto al médulo que desea eliminar. Necesitara usar entonces un

administrador de archivos para eliminar/borrar el directorio actual del modulo que se encuentra en
moodle/mods; si no es asi, Moodle lo reinstalara la siguiente vez que visite la pagina de administracion.
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- POLINOMIOS DE BEZIER

Otras mejoras que se tienen pensado hacer es afiadir funciones matematicas a la parte de escritura a
mano, para que la escritura sobre la Tableta digital sea lo mas parecido posible a la escritura sobre lapiz y
papel, sin que se produzcan grafias dificiles de entender si la escritura sobre el periférico es demasiado rapida.
Estas funciones matematicas se ha pensado que sean los polinomios de Bezier, consiguiendo con esto lo
que buscamos.

Con el tiempo, la Pizarra como aplicacion puede ser también mejorada en nuevos aspectos como
puede ser afiadiendo nuevas opciones en el menu, mejorando la fiabilidad y el rendimiento de ésta o
simplemente evolucionando y mejorando la aplicacién con el paso del tiempo para que no se quede anticuada
y en desuso.

- SUBIDA DE VARIOS ALUMNOS A LA PIZARRA

Por dltimo, una de las mejoras que se ha pensado es dar la posibilidad a varios alumnos de salir a la
pizarra y coincidan en ella con el rol de alumnos en pizarra.

Esta ampliacion, podria conllevar dividir el lienzo en un nimero de partes iguales al nUmero de
alumnos que existen en la pizarra en el mismo momento.

USUARIO: LAURA --ASIGNATURA: LENGUA = PROFESOR

Archivo Editar Herramientas Gestionlmagen Asignatura Ayuda

Introduce Texto..: | | | ERES PROFESOR DE LA SALA Hora Actual:  10:30:37 Tiempo Conectado: 01:03:15

Conectado como LAURA en la Asignatura LENGUA !
El usuario LAURA LOBO -(PROFESOR),ha entrado en |a corversacian. PROFESOR
10:04:42 - El profesor ha erwiado una imagen

Introduzca texto para enviar E-mi@il:

Profesor: [LAURA LOBO |+ Lista de alumnos: LAURA LOBO
B O Enviar Imagen
Sesion Asignatura: ACTIVADA Alumno en Pizarra: LAURA LOBO

Figura 7.1: Varios alumnos en Pizarra
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CAPITULO 8:
BIBLIOGRAFIA

8.1.- BIBLIOGRAFIA
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8.1 BIBLIOGRAFIA

En este apartado se describiran los libros y las fuentes de informacion consultadas y utilizadas para
desarrollar la aplicacion y la documentacion del proyecto fin de carrera. Los documentos utilizados son:

* Ingenieria del software: Una perspectiva orientada a Objetos. (J. Braude.): Este libro se ha
utilizado para tener una orientacion de como debia seguirse la parte de la Ingenieria del
Software, y la notacion UML para el desarrollo de los diagramas del analisis y del disefio.

* Piensa en Java 2/E (Bruce Eckel, Ed.Prentice Hall) : Este manual trata desde la sintaxis
béasica de Java, hasta sus caracteristicas y temas mas avanzados como son: la programacion
en red, las cualidades de la orientacion avanzada a objetos, los multihilos o el funcionamiento
de la maquina virtual. Se ha utilizado para aprender y familiarizarse con el lenguaje de
programacion Java.

« Programacion en Java para Internet (Ball, Donald Pa  tel, Patrick Thomas, Mike. Ed.
Thomas Paraninfo): Basado en la especificacién final de Java 1.0, el presente libro, utiliza la
Web como plataforma de programacion. Construye aplicaciones reales totalmente funcionales
a medida que avanzas por los cuatro niveles de la guia practica. Se ha utilizado para realizar
todo lo relacionado de java en la Web (como subir la applet a un navegador...).

« Como programar en java (Deitel, Ed. PHH): Se ha utilizado para aprender a realizar applet.

Paginas Web consultadas:
http://java.sun.com/j2se/1.4.2/docs/api/
http://www.wikipedia.org/
http://www.trucoswindows.net/foro/topico-45754-convertir-aplicacion-a-applet--xd.html

Ademas de las referencias a paginas Web mencionadas se han consultado otras pero menos importantes y
gue han aportado una informacion menor, como pueden ser los precios de las herramientas utilizadas para el
desarrollo de la aplicacion...
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9.1.- INTRODUCCION
9.2.- REQUISITOS MiNIMOS DEL SISTEMA
9.3.- FIRMA DEL APPLET
9.4.- MANUAL DE USO DE LA PIZARRA
9.5.- INSTALACION DE LA PIZARRA

9.6.- DESINSTALACION DE LA PIZARRA
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9.1 INTRODUCCION

Una vez terminada la Pizarra T.I.C., el objetivo es que los usuarios sean capaces de conocer a fondo el
funcionamiento de la aplicacion, ya que éstos seran los encargados de utilizarla.

Para que sea mas facil su uso, se aporta un manual en el que se explica con detalle su funcionamiento,
puesto que aungue se piensa que la aplicacion es sencilla de utilizar, se considera necesario para su buen uso.

La Pizarra T.I.C. es un editor de imagenes y texto que tiene como principal objetivo que el profesor
pueda realizar diferentes dibujos, diagramas, etc....y mandarselos al resto de alumnos, llevando una gestion de
una asignatura (registro, comunicacién, validacién, expulsién, readmisién...). La realizacién de los dibujos se
hace mediante la utilizacién de una tableta digital que va conectada a través de USB y que pretende simular de
manera electronica la escritura tradicional con lapiz y papel.

Con esta aplicacion se pueden tratar imadgenes de muchas formas, ya sea modificar imagenes ya
creadas, realizar dibujos, guardar dibujos en formatos JPG, y también incluye en algunos casos el tratamiento
de texto con el fin de aclarar los dibujos realizados.

Esta aplicacion tiene el objetivo futuro de ser integrado como un bloque mas en las plataformas de
aprendizaje, ya que muchas carecen de algo similar a lo descrito anteriormente, y proporcionaria una mayor
agilidad y comodidad para que a la hora de impartir las clases, éstas sean mas éptimas.
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9.2.1

9.2.2
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9.2 REQUISITOS MINIMOS DEL SISTEMA

Requisitos hardware.

Los requerimientos hardware para la aplicacién son los siguientes:

Tableta digital que se conecte a través de USB.
Cualquier ordenador con conexion a Internet.
Utiliza un minimo de 64 MB de RAM, para ejecutar la aplicacion.

La aplicacion requiere aproximadamente un minimo de 5MB de espacio en disco duro en el
ordenador que se utilizara como servidor.

En caso de que se quiera imprimir un dibujo o diagrama de la Pizarra Virtual, se requiere una
impresora conectada al ordenador.

Si se desea realizar una red simple para probar la aplicacion es necesario cables de red, tantos
como ordenadores se quieran conectar y un switch o router.

Requisitos software.

Los requerimientos software para la aplicacién son los siguientes:

Sistema Operativo Linux 6 Sistema Operativo Windows. Se recomienda usar Windows XP o
Windows 7. La aplicacion se puede ejecutar sobre cualquiera de los dos sistemas operativos.

Tener instalado un navegador Web, ya sea Internet Explorer, Mozilla Firefox, Google
Chrome....

Tener instalado en el ordenador la JRE (Java Runtime Environment- conjunto de utilidades que
permite la ejecucion de programas JAVA) para poder compilar y ejecutar la aplicacién de forma
correcta (en nuestro caso hemos utilizado la version 6 actualizacion 1). La ruta donde se
encuentre la JRE (Java Runtime Environment- conjunto de utilidades que permite la ejecucion
de programas JAVA) debe afiadiste en el PATH y CLASSPATH, en variables de entorno.

En el ordenador que vaya a utilizarse como servidor, tener instalado tanto el servidor Web
Apache, como una BBDD MySQL con la BBDD llamada “pizarrabbdd”.
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9.3 FIRMA DEL APPLET

Por motivos de seguridad y debido a las restricciones impuestas por las applets , ademas del fichero
java.policy, se ha considerado que es conveniente y recomendable aunque no estrictamente necesario para el
correcto funcionamiento de la aplicacion que el usuario realice la firma de la applet en la maquina que se
registre. Dicha firma es necesaria Unicamente realizarla una sola vez en dicha maquina. De esta manera
guedara perfectamente definida y registrada la applet que se ha realizado, evitando asi posibles problemas y
conflictos por motivos de seguridad.

El procedimiento para firmar la applet es muy sencillo y se explica a continuacién:

1- Generar un jar empaquetando las clases necesarias.

. C:\WINDOWSAsystem32\cmd. exe

Microsoft Windows RP [Uersion 5.1.268081
¢C» Copyright 1985-28801 Microszoft Corp.

C:~Documents and Settings:LuisL>cd..
iC:“Documents and Settings>cd..
C:n>cd jdki.6.B8_29
C:njdkl.6.8_2%>cd hin

C:vjdkl.6.8_29bin>_

Figura 9.1: Firma del applet.

2- Utilizar keytool para generar un certificado, éste se almacena en un archivo keystore.

keytool -genkey -alias signerPizarra -keypass kpil35 -keystore pizarra -storepass ab987¢

Al momento de generar el archivo de certificado se nos preguntara algunos datos, en el caso que nos
ocupa éstos se llenaron con la siguiente informacion:

Cuales son su nombre y su apellido?

[Unknown ]: PizarraTIC

Cual es el nombre de su unidad de organizacion?
[Unknown]: PizarraTIC

Cual es el nombre de su organizacion?

[Unknown]: PizarraTIC

Cuél es el nombre de su ciudad o localidad?
[Unknown ]: PizarraTIC

Cuadl es el nombre de su estado o provincia?
[Unknown ]: PizarraTIC

Cudl es el codigo de pais de dos letras de la unidad?
[Unknown ]: SP

Es correcto CN=Prueba Ecuador, OU=Prueba, O=Prueba, L=Quito, ST=Pichincha,
C=EC?

[no]: Y
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Donde:
keystore Especifica el URL (Path/Ubicacion) del archivo keystore (certificado)
storepass Especifica la clave que es requerida para acceder al keystore.
keypass Especifica la clave usada para proteger la clave privada del archivo
keystore especificado en la linea de comandos
alias Alias para el archivo de certificado

3- Utilizar la herramienta jarsigner para firmar el applet.

jarsigner -keystore C:\j2sdk1.4.2_07\bin\pizarra pizarra.jar signerPizarra -storepass ab987c -keypass
kpil35 —signedjar

Enter Passphrase for keystore: ab987¢c
Enter key password for signFilesPrueba: kpi135

Donde:
keystore Especifica el URL (Path/Ubicacion) del archivo keystore (certificado)
sto repass Especifica la clave que es requerida para acceder al keystore.
keypass Especifica la clave usada para proteger la clave privada del archivo
keystore especificado en la linea de comandos
signedjar Especifica el nombre usado para firmar el archivo JAR.

4- Probando el applet

Insertamos el applet en una péagina de prueba.

Una pantalla con informacién de nuestro certificado se desplegara.

Advertencia - Seguridad g

La firma digital de la aplicacién no se puede verificar,
éDesea ejecutar la aplicacién?

Mombre: Pizarra
Editor: DESCONOCIDG

De: Files ff

[] Confiar siempre en el contenida de este editar.

Ejecutar H Cancelar

| Esta aplicacidn se ejecutard con un acceso sin restricciones, la cual
\ ' ! puede poner en peligro sus datos personales. Ejecute esta aplicacion
. o . ;
unicamente si confia en el editar,

Figura 9.2: Seguridad del applet.
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# Luis Lobo {Luis Lobo)

PizarraVirtua TIC

Caripo Walor
Versidn W3
Mdmero de serie [1335732751]
Algoritmo de Firma [SHALwithDSA]

Ernisar

CM=Luis Loba, OU=Lobo, O=Lobo, L=5ego. ..

Walidez [From: Sun Apr 29 22:52:31 CEST 2012, To...
Asunto CM=Luis Lobo, OlJ=Lobo, O=Lobo, L=Seqgo...
Firma 0000: 30 2C 02 14 7S AZED 81 3647 56 ..,

Huella digital MDS
Huella digital SHAL

AC:DA:04:05:99:93: 2E:75: 05 4F  AGBG AL

41:4F:60:BD:3A:52:6A4: 1E:35:B4:3D:59:F3:0A:B2:35:46:BE:EA:13

5- Invocacion al applet

Cerrar

Figura 9.3: Certificado del applet.

Para invocar al applet se deben incluir lineas dentro de la pagina HTML en la que se lo utilizara.

<applet code="Pizarra.class" archive="pizarra.jar" name="Pizarra"> </applet>
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9.4 MANUAL DE USO DE LA PIZARRA (SERVIDOR)

Antes de empezar a ejecutar la aplicacion, hay que seguir una serie de pasos para que esta funcione
correctamente:

1.- En los ordenadores donde se vaya a ejecutar la aplicacion, es necesario que esté instalada la
magquina virtual de java (JRE (Java Runtime Environment- conjunto de utilidades que permite la ejecucion de
programas JAVA)) que permite la ejecucion de programas java.

2.- En el ordenador que se ejecute el servidor hay que instalar el Servidor Web Apache, y poner el
servidor en ejecucion.

" Apache Tomcat 5.5 Tomcath Properties g|

Genersl | Log On | Logging | Java || Startup | Shutdown

Service Mame: Torncats
Display name:
Description: Apache Tomcat 5.5,35 Server - httpifftomcat. apache

Path bo executable:

Skartup bype: Manual W

Service Skatus:  Starked

I Aceptar ] l Zancelar

Figura 9.4: Apache en ejecucion.

3.- En el ordenador también debe ejecutarse el Servidor de Aplicaciones.
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SERVIDOR PIZARRA =13

Esperando cliente........

Figura 9.5: Ejecucion del servidor.

El servidor permanecera en espera para que se conecten los usuarios de la aplicacién Pizarra T.I.C.
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9.5 MANUAL DE USO DE LA PIZARRA ADMINISTRADOR

El administrador, abrir4 en su ordenador un navegador y ejecutara la aplicacién tecleando la direccion
ip del ordenador servidor y a continuacion la ruta del fichero Pizarra.html.

Ejemplo:
http://172.26.0.1:8080/PizarraTIC/PizarraAdmin/Pizarra.html.

Asi se ejecuta el fichero PizarraAdmin, el cual sirve para inicializar la aplicacién del administrador.

PIZARRA - ADMINISTRADOR

Asignaturas Pizarra T.L.C. Usuarios Asignatura Informes Asignatura i
® HORA ACTUAL:
\ 02:07:48
ASIGNATURAS: |[LENGUA [+] ‘4
| ACTUALIZAR ASIGNATURAS =

Introduzca texto para enviar E-m@il:

Figura 9.6: Ejecucion de la applet PizarraAdmin.

En la imagen anterior, se observa el interfaz que tendra la herramienta, la cual contiene:

- Menu con sus diferentes opciones (Asignaturas, Usuarios, Informes...) y que se explicaran a continuacion
(1 en laimagen).

- Asignatura seleccionada para la cual se realizaran las acciones (sacar informes, baja usuarios...)(2).

- Botén actualizar asignaturas (3), para tener actualizadas las asignaturas en caso de baja de asignatura,
alta de asignatura, modificacion....

- Hora actual (4).

- Area de texto utilizada para enviar emails (5).
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9.5.1 Asignaturas Pizarra T.I.C.:

En esta parte del mend, el administrador gestiona las asignaturas (alta, bajas y modificacién de
asignaturas). Comprende las siguientes opciones:

(=) Alta Nueva Asignatura Cti-N
&) Baja Asignatura el
« Modificar Asignatura Cil-U
J4 Salir Aplicacion Tl

Figura 9.7: Menu “Asignaturas Pizarra T.I.C.”

9.5.1.1 Alta Nueva Asignatura:

El administrador podra dar de alta una asignatura, estableciendo el nombre de la asignatura, y el
ndmero de alumnos que tiene como limite cada asignatura.

a=a)

HORA ACTUAL:
02:30:43

Asignaturas Pizarra T.L.C. Usuarios Asignatura Informes Asignatura

ASIGNATURAS: [LENGUA [~

‘ ACTUALIZAR ASIGNATURAS ‘

ASIGNATURA:
|
NOMERO MAXIMO ALUMNOS:

[ \
™

Introduzcatexto para enviar E-mgil:

Figura 9.8: Alta Nueva Asignatura

9.5.1.2 Baja Asignatura:

El administrador también podra dar de baja una asignatura (la seleccionada actualmente) con la
totalidad de sus usuarios. Se enviara un e-mail a los usuarios que pertenecian a la asignatura que ha sido
dada de baja.

9.5.1.3 Modificacion Asignatura:

El administrador podra modificar una asignatura (la seleccionada actualmente) (en caso de que no
exista ningun usuario conectado a ella en ese momento), estableciendo el nombre de la asignatura, y el
ndamero de alumnos que tiene como limite cada asignatura (el limite se modificara, siendo siempre superior al
numero de alumnos que hay actualmente registrados). Se enviara un e-mail a los usuarios que pertenecian a la
asignatura que ha sido modificada.

9.5.1.4 Salir Aplicacion:

Salir de la aplicacion externa habilitada para el administrador
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9.5.2 Usuarios Asignaturas:

En esta parte del mena, el administrador gestiona los usuarios de las asignaturas (baja, validar
profesores...). Comprende las siguientes opciones:

/53 Baja Usuario Asignatura

=@ Usuarios/Email Asignatura
[l Enviar Mail Usuario

&; Validar Profesor Asignatura

Figura 9.9: Menu “Usuarios Asignaturas”

9.5.2.1 Baja Usuario Asignatura:

El administrador podra dar de baja un usuario de una asignatura (la seleccionada actualmente),
independientemente de su rol. Al usuario se le enviara un email en el momento de la baja.

9.5.2.2 Usuarios/Email Asignatura:

Permite al administrador tener conocimiento de todos los usuarios (de la asignatura seleccionada) con
sus respectivos e-mails para la posibilidad de enviarles correos por algin motivo determinado.

v

_,;"- = 9 - = RELACION_EMAILS |ENGUA 1 [Modo de compatibilidad] - Microsoft Excel - = %
-/)‘ Inicio Insertar Diceno de pagina Formulas Cratos Revisar Vista @ - ™ X
& Arial o« [iASa 1= = ; General = ?ﬂ,’Formata condicional ~ S Insertar = X A? ﬁ
| I
53 | Fad~ ||E@ - 55 0o0| | B8 Darformato come tabla || 3% Eliminar - || [g] = Z

Pegar Cirdenar  Buscary

J | % 578 5 Estilos de celda - @Farmatav L7 yfiltrar - seleccionar -
Portapapeles & Fuente F} Alineacion ] Mimerg & Estilas Celdas Modificar
| a6 £] |
> B C D E F G b e e ) 5

1 USUARIC NOMBRE AFELLIDO1 APELLIDO2 ROL EMAIL ASIGNATURA

2 [JUAN JUAN GOMNZALEZ PEREZ ALUMMND ALUMNO@EHOTIMAIL SO LEMGUA

3 LAURA LALURA LOBO OLMO PROFESOR  ALUMNOEHOTIMAIL COIM LEMGUA

4 Luis LUIS LOBO OLMO ALUMMO ALUMMNO@HOTIVMAIL COM LENGUA

5

Figura 9.10: Usuarios/Email Asignatura

9.5.2.3 Enviar Mail Usuario:

El administrador podra enviar un mail a una direccién de correo determinada.

9.5.2.4 Validar Profesor Asignatura:

Permite al administrador validar al profesor que desee de los que se hayan registrado en la asignatura
seleccionada.

Posteriormente, se enviara un mail de validacién al profesor que se ha seleccionado, y un mail de
rechazo a los que han sido rechazados.
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9.5.3 Informes Asignatura:

En esta parte del menu, el administrador podra obtener informes de la asignatura seleccionada.

_@ Informe Alumnos Asignatura
33 Informe Profesores Asignatura

Figura 9.11: Mend “Informes Asignatura”

9.5.3.1 Informes Profesores:

Permite al administrador obtener informes de las conexiones de los profesores de la asignatura
seleccionada en la que esta registrado. Este informe se obtiene en formato .xls.

El administrador introduce un intervalo de fechas, y obtiene los profesores y el tiempo que han estado
conectados el intervalo de fechas introducido.

9.5.3.2 Informes Alumnos:

Permite al administrador obtener informes de las conexiones de los alumnos de la asignatura en la que
esta registrado. Este informe se obtiene en formato .xls.

El administrador introduce un intervalo de fechas, y obtiene los alumnos y el tiempo que han estado
conectados el intervalo de fechas introducido.

S \DW R H_IE_@

Asignaturas Pizarra TALC. Usuarios Asi a Informes Asi a

HORA ACTUAL:
|0z:41:10

ASIGNATURAS: [LENGUA =]

| ACTUALIZAR ASIGNATURAS |

Fecha Desde: |
mayo ~H 2012
lun mar miE jus vie sab do;
18 1]2]afals]e
18| 7|8 | 8 [ 1041 |12 [43
a0{ 14 |15 |18 17 | 18 En
21| 21 | 22 | 23| 24
22| 28 |20 |30 | =

Introduzca texto para emaar E-m@il:

Figura 9.12: Informes Asignaturas
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9.6 MANUAL DE USO DE LA PIZARRA (PROFESOR)

Cada uno de los profesores de la asignatura, abrird en su ordenador un navegador y ejecutara la
aplicacién tecleando la direccién ip del ordenador servidor y a continuacion la ruta del fichero Pizarra.html.

Ejemplo:
http://172.26.0.1:8080/PizarraTIC/Pizarra/Pizarra.html.

Asi se ejecuta el fichero Pizarra, el cual sirve para registrarse con un nombre y un rol (en este caso
profesor).

e& - O o1 | [#] hetpigf172.26,0.1:8080{PizarraT IC {PizarrajFizarra, html 7 - | [ J:
= 7Més visitados (@ nicia M MarcA.com @ Comenzar a usar Firef . (5 Cltimas noticias M Cargando. [ cerrar sesién
3 ~ | J Buscar - .‘- /B | & Bames | (LyFipc BlFunTY € Desks

[55] PIzARRA YIRTUAL ~

Advertencia - Seguridad

La firma digital de la aplicacion no se puede verificar.
{Desea ejecutar la aplicacién?

Nombre: Pizarra

Editor: DESCOWGCIDG

De:

http:f172.26.0.1:3080

[C]&onfiar sismpre en el contenida de este editor,

(=3~ Estaaplicacién se ejecutard con un acceso sin restricciones, lo cusl
| Pueds poner en peligro sus dstos personales. Ejecuts ests aplicacién M informacian...
=/ Gricsmente i confis en el editor.

Terminado

Figura 9.13: Ejecucion de la applet Pizarra.

Debido a que el applet Pizarra esta firmado, la aplicacion pregunta si desea ejecutar dicha aplicacion
sin ningun tipo de restricciones, y por lo tanto todo usuario que desee identificarse pulsara en el botén ejecutar.

|' REGISTRO 1 IDENTIFICAR | | RECORDAR CONTRASENA

Figura 9.14: Identificacion del Profesor en Pizarra T.1.C.

En este paso, tenemos tres opciones:
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9.6.1 Registro:

El usuario introduce sus datos personales, email, contrasefia, rol con el que se va a registrar y la
asignatura en la que se va a registrar, y espera validacién por parte de la persona correspondiente (En el caso
del Profesor, espera validacién por parte del administrador).

Cada asignatura tendra un limite de alumnos, y un solo profesor.

Una vez registrado, el usuario confirmard los datos, y se le enviard un e-mail con los datos con los que
se va a registrar en el que el remitente del correo es:

pizarravirtualtfg@gmail.com

USUARIO:

NOMBRE:

PRIMER APELLIDO:

SEGUNDO APELLIDO:

EMAIL:

CONTRASENA:

REPETIR CONTRASENA:

ROL USUARIO:
ALUMNO o |

Aceptar | Cancelar

Figura 9.15: Registro del Profesor en Pizarra T.I.C.

En el registro se introduciran los siguientes datos:
- Usuario : Nombre de usuario para identificarse en la asignatura como profesor.
- Nombre : Nombre del profesor que se identifica.
- Primer apellido : Primer apellido del profesor que se identifica.
- Segundo apellido : Segundo apellido del profesor que se identifica.

- Email: Correo electrénico al que le llegaré el registro y la posterior validacién, ademas de las
correspondientes acciones que requieran envio de email. El email debe tener un formato valido. Ej:
profesor@dominio.es

- Contrasefia : Contrasefia, la cual tiene que estar formada por al menos 8 caracteres, tener al menos 1
digito, y no utilizar caracteres especiales (&,$,@,...)
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- Repetir Contrasefia : Repetir la contrasefia exacta introducida anteriormente. Distingue entre mayudsculas y
mindsculas.

- Rol Usuario : El profesor seleccionara el rol de profesor.

ASIGNATURAS X
SELECCIONE UNA ASIGNATURA
LENGUA -
Aceptar Cancelar

Figura 9.16: Asignaturas del Registro del Profesor en Pizarra T.1.C.

- Asignaturas : El profesor seleccionara la asignatura en la que desea registrarse. Aparecera un listado con
todas las asignaturas disponibles.

Una vez introducidos todos estos datos, el profesor confirmara registro y en caso de que no exista ningan
profesor validado en la asignatura seleccionada, este usuario esperara a que el administrador le valide en la
asignatura con el rol deseado.

En caso de que ya existan profesores validados en esta asignatura, la aplicacién mostrard un mensaje de
informacion y el registro quedara anulado.

9.6.2 Identificacion:

Una vez que el profesor ha sido validado por el administrador, este usuario se puede identificar en la
asignatura, introduciendo el usuario y la contrasefia que informo en el registro.

IDENTIFICACION X

USUARIO:

CONTRASENA:

Aceptar Cancelar

Figura 9.17: Identificacion del Profesor en Pizarra T.I.C.

En caso de que estos datos sean correctos y que el profesor haya sido previamente validado, entrara
en la sesion de la asignatura y esta sesion pasara a estar ACTIVA.

9.6.3 Recordar Contrasefia:

En caso de que el usuario haya olvidado su contrasefia, el profesor introduce su email, y en caso de
que el email se encuentre en la BBDD, se le envia una nueva contrasefia acompafiado de su usuario.
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Una vez registrado en la aplicacién como profesor, se accedera a la Pizarra, para realizar el envio de
imagenes, y otras opciones que posea la aplicacion y que explicaremos a continuacion.

Archivo Editar Herramientas Gestion Imagen Asignatura Ayuda

\! ) (6

Introduce Texto... \ 1 ERESPROFESOP_.DELA SALA , Hora Actual: 23:27:45 Tiempo Conectado: 00:00:04

Conectada como LAURA en la Asignatura LEMNGLUIAL
El usuario LAURA LOBO -(PROFES0OR),ha entrado en |a conversacidn,

/3

Introduzca texto para emaar E-m@il:

h A
Profesor: [LAURA LOBO [*] B tadealumnos: = e e e T e el
: o R i | M || B 2 || € & i | | | = | Enviar lmagen
Sesién Asignatura; ACTIVAD Alumno en Pizarra:| - | L H 8 Al ] 1L | I Il |

Figura 9.18: Ejecucion de la Pizarra con el rol de Profesor.

En la imagen anterior, se observa el interfaz que tendra la herramienta, la cual contiene:

- Menu con sus diferentes opciones (Archivo, Editar, Herramientas...) y que se explicaran a continuacion (1
en la imagen).

- Dos areas de texto en la que el profesor podra comunicarse con los diferentes alumnos de la asignatura.
Una de las areas sera de entrada de texto (2), y la mas grande, de salida (3).

- Area de texto para enviar emails (4).

- Informacion de los usuarios conectados a la asignatura (profesores y alumnos) y del estado de la sesién de
la asignatura (5).

- Informacion del rol, hora actual y tiempo conectado a la aplicacion (6).

- Lienzo en el que se editaran las imagenes (7).

- Botones de edicion de imagenes (8).
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9.6.4 Archivo:

Esta parte del men(, se basa tanto en el tratamiento de ficheros de imagen como el tratamiento de
ficheros de texto. Es decir, permite al profesor realizar todas las opciones relacionadas con la gestién de
archivos con los que trabaja la aplicacién. Comprende las siguientes opciones:

Nuewvo Dibujo Ctrl-H
| Abrir Imagen Ctil-0
L Abrir Texto
4% Guardar Imagen Chil-5
_|j Guardar Imagen Como...

L_|j Guardar Texto
E] Imprimir Imagen Ctrl-F
[l Enviar Imagen Ctrl-E

[=!| Emviar Correo Texto
(= Emviar Correo Imagen
(.4 Emdar Correo Archivo

# salir Ctrl- o

Figura 9.19: Menu “Archivo”

9.6.4.1 Nuevo Dibujo:

Crea una nueva Pizarra totalmente limpia. Al hacer clic en esta opcién, se limpian todos los elementos
existentes sobre el lienzo dejando el fondo completamente vacio, de color negro.

De esta forma se puede empezar un dibujo completamente nuevo y realizar los graficos que
deseemos sobre el lienzo.

9.6.4.2 Abrir Texto:

Abre un texto mediante un cuadro de dialogo y lo muestra en la parte reservada para escribir texto y su
posterior envio de email.

Con esta opcion se otorga la posibilidad de abrir un archivo de texto que ha sido guardado con
anterioridad, o incluso un archivo de texto que el usuario ha creado independientemente de la aplicacion
Pizarra. Los archivos de texto que se pueden abrir, deben de tener la extension “.txt".
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9.6.4.3 Abrir Imagen:

Abre una imagen en formato JPEG, JPG,... mediante un cuadro de dialogo y lo muestra en el lienzo.
El cuadro de didlogo da la opcién de seleccionar cualquier imagen que se haya sido guardada
anteriormente con la Pizarra o que se ha creado independientemente del mddulo Pizarra.

| Archivo Editar Herramientas Gestion Imagen  Asignatura  Ayuda

Introduce Texto..: ERES PROFESOIiDE Lli énLﬁ . Hora Actual: 234810 Tiempo Conectado: 00:20:30

[canectada como LAURA en la Asignatura LENGUA |
El usuario LAURA LOBOD -(FROFESOR) 3 entrado en 1a convarsacidn.

Buscar en: | Escritorio

(= Mis documentos
(=3 mi PC

| mis sitios de red

|=] Escritorio

(3 PizarraTic

I=3 Trabajo Fin de Grado

Nombre de archive: |_

Archivos de tipo: |ARCHIVOS “ing|“ipeq ' |

| aprir || cancelar

Introduzca texto para emaar E-m@il:

Profesor: |LAURA LOBO v Lista de alumnos: '_v I

& | | o il | | |
= | M| &2 e & et 1| ] | (O | =" | Enviar Imagen
Sesion Asignatura: AC TIVAD, Alumno en Pizarra:| e | L 11 | AL 1L | L | 11

Figura 9.20: Abrir Imagen

9.6.4.4 Guardar Imagen:

Guarda una imagen en un fichero con formato grafico. Se mostrara un cuadro de diadlogo al usuario si
es la primera vez que se guarda dicha imagen, si ya se ha guardado anteriormente, la imagen se sobrescribe
en el fichero ya creado.

El cuadro de didlogo da la opcién de guardar la imagen en cualquier parte del disco duro.

9.6.4.5 Guardar Imagen Como:
Guarda una imagen en un fichero con formato grafico mediante un cuadro de dialogo. El cuadro de

dialogo da la opcion de guardar la imagen en cualquier parte del disco duro. Después de guardar la imagen con
éxito, la aplicacion mostrara un mensaje por pantalla.
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9.6.4.6 Guardar Texto:

Guarda el texto introducido en el area de texto para enviar mails en un documento mediante un cuadro
de dialogo.
El cuadro de didlogo da la opcién de guardar el texto en cualquier parte del disco duro. La extension del
texto a guardar es “.txt”.
Siempre que se elija esta opcion, se mostrara este cuadro de dialogo, es decir, no se sobrescribira
sobre un texto guardado anteriormente.
Después de guardar el texto con éxito, la aplicaciébn mostrard un mensaje por pantalla.

e AR rors L[5 [x]

Archivo FEditar Herramientas Gestionlmagen Asignatura Ayuda

Introduce Texto.: | ERES PROFESOIiDE L.ﬂ QALh | Hora Actual:  23:52:04 Tiempo Conectado: 00:24:22

[canectada como LAURE en la Asianatura LENGUA |
El usuario LAURA LOB O -(PROFESOR) ha entrado en |a conversacion,

Guardar en: | Escritorio |- ]’:“rr_-] it

:ﬂ Mis documentos D Adobe Reader 9.Ink

= mipc [} Jnewnloader.ink

=1 Mis sitios de red D Morzilla Firefox.Ink

= Escritorio D OpenProj.Ink

= pizarraTic [ ArgoUML.Ink

|=3 Trabajo Fin de Grado D DocumentacionPFC - 2012-05-15_A|

[5L I |
Nombre de archivo: |

Archivos de tipo: |Todos los archivos | |
j Cancelar |

| Guardar |

Introduzca texto para emviar E-mig@il:

Guards el texto intfracucido en el drea de tedo para enviar mails en un docurmento rediants |
El cuadro de didlogo da la opeidn de guardar el texto en cualquisr parte del disco duro. La ex
Siempre que se elija esta opcidn, se mostrard este cuadro de didlogo, es decir, no se sobre

Profesor: |LAURA LOBO :v Lista de alumnos: 1=l

v | | | | | |
_ = (H|| B2 & el ) | Q| o || A | Enviar Imagen
Sesion Asignatura: A \D Alumno en Pizarra:| e |1 Il | 1L 1L AL 8 I8 | | L

Figura 9.21: Guardar Texto.

9.6.4.7 Imprimir Imagen:

Imprime la imagen que se encuentra sobre el lienzo. Al hacer clic en esta opcién se imprimira
directamente en un folio la imagen que se observa en el lienzo, y ésta quedara impresa en la parte superior del

papel.
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9.6.4.8 Enviar Imagen:

Permite el envio de una imagen desde el profesor al resto de alumnos que estén conectados a la
aplicacién. Esto se realiza a través de una arquitectura cliente/servidor por medio de socket. Estos podran ver
la imagen enviada por el profesor en el lienzo de su applet a tiempo real, preguntando a cada alumno si desea
guardar la imagen anterior, en caso de que éste haya realizado anotaciones y las desee conservar.

An:hivu_E(Iilar Herramis Gestion Imagen Asignatura Ayuda

Nuevo Dibujo N |

E | Abrir Imagen ERES PROFESOR DE LA SALA | Hora Actual: 23:54:08 Tiempo Conectado:  00:26:27

L Abrir Texto |anatura LENGLA
i DR ha entrado en la conversacidn.

15 Guardar Imagen Ctil-2
= Guardar Imagen Como...
|42 Guardar Texto

(=] Imprimir Imagen

Lzl Enviar Imagen Ciil-E

[ Enviar C;}Emar Imagen |
[ Emviar Correo Imagen
L4 Enviar Correo Archivo

X salir -0

Introduzea texto para enviar E-m@il:

Profesor: |LAURA LOBO = Lista de alurnnos: I -] il | if ‘ ‘ ‘ ‘ T = |
i = — | M2 e & el ‘ Ol e || | | Enviar Imagen
Sesion Asignatura: ACTIVAD Alumno en Pizarra:| B | L 11 | 1L 1L il Al | 11

Figura 9.22: Enviar Imagen.

9.6.4.9 Enviar Texto:

Permite el envio de texto desde el area de texto entre usuarios que estén conectados a la aplicacion.
Esto se realiza a través de una arquitectura cliente/servidor por medio de socket muy similar al envio de
imagenes.

9.6.4.10 Enviar Correo Texto:

Envia un correo electrénico con el texto que aparece en el area de texto de la Pizarra, desde una
direccion de correo especificada, a la direccion de correos que selecciones en un cuadro de texto.

Para poder ejecutar esta opcion, es necesario que en el area de texto existan caracteres, ya que de no
ser asi, no se llevara a cabo ninguna accion.

El email debe introducido tener un formato valido. Ej: alumno@dominio.es
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Archivo FEditar Herramientas Gestionlmagen Asignatura Ayuda

Introduce Texto.: | | ERES PROFESOR DELA SALA ] HoraActual 235539  Tiempo Conectado: D0:28:57

[canectada como LAURE en la Asianatura LENGUA |
El usuario LAURA LOB O -(PROFESOR) ha entrado en |a conversacion,

PIZARRA E-MAIL

INTRODUZCA EL DESTINATARIO (Ej: alumnio@gmail.com) DEL MENSA.JE:
| [umno@gmail.com 1

1T
| Aceptar || Cancelar |

Introduzca texto para emviar E-migil:
Envia un corren electranico con el texto gue aparece en el drea de texdo de la
Pizarra, desde una direccidn de corren especificada, a la direccidn de correns que salaccion
Para poder gjecutar esta apcidn, es necesario gue en el drea de texto existan
caracteres, ya que de no serasf, no se llevard a cabo ninguna accidn,

Profesor: |LAURA LOBO [+ Lista de alumnos: = - | | | | ! |
L = : [ 7] =] =] 2 (| & || N CligllE kil @l Enviar Imagen
Sesion Asignatura: A AD# Alumno en Pizarra:g b= | 11 | 1L 11 1L Al | | L |

Figura 9.23: Enviar correo Texto.

9.6.4.11 Enviar Correo Imagen:

Envia un correo electrénico con la imagen que aparece en la Pizarra, desde una direccién de correo
especificada, a la direccién de correos que selecciones en un cuadro de texto.

Para que esta opcién tenga éxito, antes de enviar la imagen al destinatario deseado, es necesario
guardar dicha imagen en el disco duro del usuario que quiere enviar el archivo. Por ello, al hacer clic en esta
opcion se mostrara un cuadro de didlogo que tiene las mismas caracteristicas que al elegir la opcion “Guardar
Imagen Como”.

El email debe introducido tener un formato valido. Ej: alumno@dominio.es

9.6.4.12 Enviar Correo Archivo:

Envia un correo electrénico con el archivo (texto e imagen) que aparece en la Pizarra, desde una
direccion de correo especificada, a la direccién de correos que selecciones en un cuadro de texto.

Para que esta opcién tenga éxito, antes de enviar la imagen al destinatario deseado, es necesario
guardar dicha imagen en el disco duro del usuario que quiere enviar el archivo. Por ello, al hacer clic en esta
opcién se mostrara un cuadro de dialogo que tiene las mismas caracteristicas que al elegir la opcién “Guardar
Imagen Como”.

El texto se enviara solamente si existen caracteres en el area de texto, pues de lo contrario,
Unicamente se enviara la imagen.

El email debe introducido tener un formato valido. Ej: alumno@dominio.es

9.6.4.13 Salir:

Abandona la aplicacién permitiendo al usuario guardar de nuevo todos los datos que no hayan sido
guardados desde la ultima vez.
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9.6.5 Edicion:
Esta parte del menu, aborda el tratamiento de la imagen que se encuentra sobre el lienzo de la

aplicacién. Es decir, permite al usuario realizar todas las opciones realizadas con la gestién de imagenes con
los que trabaja la aplicacion de la Pizarra. Comprende las siguientes opciones:

L, Copiar Imagen ctil-C
ey Cortar Imagen Ciil-x

[i% Pegar Imagen ©til-y

= Deshacer Chil-Z
i Rehacer Cirly
&  Color Lapiz  ©tl-L
« Color Fondo  ctil-F

Figura 9.24: Menu “Edicion”

9.6.5.1 Copiar Imagen:

Copia la imagen que esta abierta en la Pizarra. La imagen es guardada en el buffer del ordenador y
podra ser utilizada por otros programas.

La operacién implica copiar la imagen completa en el buffer.

9.6.5.2 Cortar Imagen:

Corta la imagen que esta abierta en la Pizarra. Basicamente realiza la misma funcién que el copiar
imagen, excepto que después de guardar la imagen en el buffer, el lienzo estara completamente limpio.

Se guardara la imagen completa que se puede ver sobre el lienzo, es decir, un vez que se hace clic en
la opcidén cortar imagen, todos los dibujos y los manuscritos que se han realizado sobre el lienzo, podran ser
modificados en otro programa o incluso con la Pizarra, eligiendo la opcién pegar. A continuacion aparecera el
lienzo con fondo de color negro, como si no se hubiera hecho nada sobre él.

9.6.5.3 Pegar Imagen:

Pega la imagen en la Pizarra. Cualquier imagen que haya sido copiada podra ser sobrepuesta sobre el
lienzo de la Pizarra. Una vez pegada la imagen, se podra escribir sobre ella como si de un fondo de imagen se
tratara.

Esta es una ventaja ya que se puede hacer algo sobre un dibujo, y poner comentarios o realizar
diagramas sobre él.

La imagen se pegara a partir de la esquina superior izquierda.
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USUARIO: LAURA --ASIGNATURA: LENGUA - = PROFESOR @El

Archivo 'Edi(ar' Herrami Gestion Imagen Asignatura  Ayuda

L7 Copiar Imagen cui-c
Introdt ' Cortar Imagel

Coney |} Pegar Imagen cti-v ‘natura LENGUA |
Elusy = Deshacer F203t [Magen PR) ha entrado en |a comersacian.

'ERES PROFESOR DE LA SALA ] HoraActuak 00:00:58 | Tiempo Conectado: 00:33:10

= Rehacer Ot

& Color Lapiz
& Color Fondo

Introduzca texto para enviar E-mig@il:
Envia un corren electrdnico con el texto gue aparece en &l drea de texto de la
Pizarra, desde una direccidn de corren especificada, a la direccidn de correns que saleccion
Para poder ejecutar esta opeidn, es necesario gue en el drea de texto existan
caracteres, ya que de no serasi, no se llevara a cabo ninguna accion,

Profesor: |LAURA LOBO :v Lista de alumnos:

v | | | | | |
x — (|| B2 e & sl ) | Q| o || A | Enviar Imagen
Sesion Asignatura: ACTIVAD/ Alumno en Pizarra:| e |1 1 | 1L 1L AL 8 I8 | e

Figura 9.25: Pegar Imagen

9.6.5.4 Deshacer:

Deshace el Gltimo movimiento que se ha realizado en el dibujo con el lapiz de la tableta digital. Esto se
lleva a cabo de tal forma que si se realiza un rectangulo, una linea, un poligono o un évalo, cualquiera de los
dibujos anteriores se borrara por completo. En cambio, si la opcién que estaba elegida en la Pizarra es la de
escribir a mano, y posteriormente se pulsa el boton deshacer, este manuscrito se ira deshaciendo punto por
punto.

En el caso de que no se haya realizado ninguna traza sobre el lienzo anteriormente, se mostrara un
mensaje en la pantalla en el que se visualizara que no se puede deshacer.

9.6.5.5 Rehacer:
Rehace el ultimo movimiento que se ha deshecho en el dibujo con el lapiz de la tableta digital.

Esto se lleva a cabo de tal forma que si se ha deshecho un rectangulo, una linea, un poligono o un
Ovalo, si posteriormente realiza un clic sobre esta opcién, cualquiera de los dibujos anteriores volvera a
aparecer en el lienzo por completo. En cambio, si la opcion que estaba elegida en la Pizarra es la de escribir a
mano, y posteriormente se pulsa el botén rehacer, este manuscrito se ira rehaciendo punto por punto.

En el caso de que no se haya realizado ninguna traza sobre el lienzo anteriormente, se mostrara un
mensaje en la pantalla en el que se visualizara que no se puede rehacer.
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9.6.5.6 Color Lapiz:
Estable el color del lapiz mediante una paleta donde aparecen los distintos colores a escoger.

Se considera esta opcién porque tanto los profesores como los alumnos, pueden dar mas importancia
a algunas anotaciones que a otras.

| Archivo Editar Herramientas GestionImagen Asignatura Ayuda

Introduce Texto... ERESPROFESOP_.DELA SALA , Hora Actual: 00:02:24 Tiempo Conectado: 00:34:44

Conectada como LAURA en la Asignatura LEMNGLUIAL
El usuario LAURA LOBO -(PROFES0OR),ha entrado en |a conversacidn,

'\.ﬁsta previa
.
D Testo de ejemplo Texto de ejermplo

Aceptar l. Cancelar || Restablecer
Introduzca texto para emaar E-m@il:
Profesor: [LAURA LOBO I Lista de alumnos: .v‘ i | ; ;. [ [ .; ; | 11 |

B -— T 1] =] =] = & % O ] fec] il Enviar lmagen

Sesion Asignatura: ACTIVAD Alumno en Pizarra:| I | L 11 | 1L AL | 0

Figura 9.26: Color Lapiz

9.6.5.7 Color Fondo:

Establece el color del fondo de la Pizarra mediante una paleta donde aparecen los distintos colores a
escoger.

Hay que tener en cuenta que este fondo de color es sélo temporal, pues a la hora de guardar, copiar,
pegar, imprimir y enviar imagenes, este color no se visualizara.
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9.6.6 Herramientas:

Esta parte del menu permite al usuario realizar todas las opciones relacionadas con la gestién de
imagenes. Comprende las siguientes opciones:

™., Linea

[] Rectangulo

O Ovalado

> Rectangulo Ovalado
| Poligono

& Escribir a Mano

Modo Relleno

Figura 9.27: Menu “Herramientas”

9.6.6.1 Modo Relleno:

Esta opcién viene representada mediante una pestafia, la cual, una vez que es pulsada, permite que la
figuras que se dibujen a continuacién sobre la Pizarra sean en de modo sélido (con color en su interior).

Esta opcién puede estar activada o no. Resulta Util para realizar distintos diagramas de diferentes
colores, recalcando los que sean mas importantes.

USUARIO: LAURA --ASIGNATURA: LENGUA = PROFESOR

Archivo Editar Herramientas Gestionlmagen Asignatura Ayuda

Introduce Texto..: [ | ERES PROFESOIiDE L.n SALA ] Hora Actual:  00:07:05 Tiempo Conectado: 00:33:25

Conectado como LAURA en la Asignatura LENGUA !
El usuario LAURA LOBO -(PROFESOR),ha entrado en |a conversacian,
Ha cambiado la escritura a modo; RECTARNGLILO

Introduzca texto para enviar E-mi@il:

Profesor: [LAURA LOBO v Lista de alumnos:

‘1:1‘if1|#l‘£‘:.»:\‘|:|:0“0-@‘ Enviar Imagen
B ] |l 1§ ! !

i<]'<'

Sesion Asignatura: ACTIVAL Alumno en Pizarra:f:

Figura 9.28: Modo Relleno
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9.6.6.2 Linea:

Permite la opcion de dibujar sobre la Pizarra lineas del tamafio que se desee, arrastrando el lapiz sobre
la tableta. Las lineas pueden tener también el color que se desee.

En caso de que se haga clic sobre esta opcién, Gnicamente se dibujaran lineas sobre el lienzo, hasta el
momento en que se seleccione otro modo de dibujo que hay en el menu de las herramientas.

9.6.6.3 Rectangulo:

Dibuja sobre la Pizarra un rectangulo del tamafio y el color que desee el usuario, arrastrando el lapiz
digital sobre la tableta.

En caso de que se active esta opcion, Unicamente se dibujaran rectangulos sobre el lienzo, hasta el
momento en que se selecciona otro modo de dibujo que hay en el menu de las herramientas.

9.6.6.4 Ovalado:

Dibuja sobre la Pizarra un évalo del tamafio y el color que desee el usuario, arrastrando el lapiz digital
sobre la tableta.

En caso de que se active esta opcion, Unicamente se dibujaran évalos sobre el lienzo, hasta el
momento en que se seleccione otro modo de dibujo que hay en el menu de las herramientas.

9.6.6.5 Rectangulo Ovalado:

Dibuja sobre la Pizarra un rectangulo con las esquinas redondeadas del tamafio y el color que desee el
usuario, arrastrando el lapiz digital sobre la tableta.

En caso de que se active esta opcion, Gnicamente se dibujaran rectangulo con las esquinas
redondeadas sobre el lienzo, hasta el momento en que se seleccione otro modo de dibujo que hay en el menu
de las herramientas.
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9.6.6.6 Poligono:

Dibuja sobre la Pizarra un poligono del tamafio y el color que desee el usuario, arrastrando el lapiz
digital sobre la tableta.

La realizacién del poligono se efectuara uniendo lineas rectas de tal manera que si se pincha sobre la
pantalla, se establecera el punto donde se encuentra el vértice, y finalmente, realizando lineas de forma
consecutiva, se establecerd el poligono deseado.

En caso de que se active esta opcidn, Gnicamente se dibujaran poligonos, hasta el momento en que se
seleccione otro modo de dibujo que hay en el menu de las herramientas.

Archivo FEditar Herramientas Gestionlmagen Asignatura Ayuda

Introduce Texto.: | ERES PROFESOIiDE L.ﬂ QALh | Hora Actual:  00:11:53 Tiempo Conectado: 00:44:13

Conectado como LAURA en |2 Asignatura LENGUA !

El usuario LAURA LOBO -(PROFESOR), ha entrado &n |a comversacian.
Ha cambiado la esctitura a modo; RECTANGLILO

Ha cambiado la escritura a modo; FOLIGONG

Ha cambiado la escritura a modo; LINEA

Ha cambiado I3 esctitura a moda: POLIGOND

Introduzca texto para emviar E-mig@il:

Profesor: |LAURA LOBO :v Lista de alumnos:

v | | | | | | |
_ = (H|| B2 & el ) | Q| o || A | Enviar Imagen
Sesion Asignatura: A \D Alumno en Pizarra:| e |1 Il | 1L 1L AL 8 I8 | | L

Figura 9.29: Poligono

9.6.6.7 Escribir a mano:

Esta es la caracteristica principal de nuestra aplicacion, ya que permite realizar manuscritos que se
muestren en la pantalla de la Pizarra a tiempo real.

Es conveniente escribir de forma lenta, para que la Pizarra pueda reconocer bien los puntos por los que
pasa el l1apiz sobre la tableta digital.

En caso de que se active esta opcidn, Gnicamente se podra realizar un manuscrito sobre el lienzo,
hasta el momento en que se seleccione otro modo de dibujo que hay en el menu de las herramientas.
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9.6.7 Gestion Imagen:

Esta parte del menu permite al usuario realizar todas las opciones relacionadas con la gestidn de
imagenes con la BBDD. Comprende las siguientes opciones:

= Guardar Imagen en BBDD
= Encriptar Imagen en BEDD
2 Descargar Imagen de BEDD

Figura 9.30: Menu “Gestion Imagen”

9.6.7.1 Guardar Imagen en BBDD:

Permite al profesor guardar la imagen del lienzo en la BBDD para poder ser descargada de la BBDD

por el resto de alumnos, o ser descargada en otra sesion de la asignatura sin necesidad de guardarla en el
Disco Duro.

9.6.7.2 Encriptar Imagen en BBDD:

Permite al profesor guardar la imagen del lienzo en la BBDD, pero introduciendo una contrasefia a la
imagen. Dicha imagen podra ser descargada de la BBDD por el resto de alumnos, o ser descargada en otra
sesion de la asignatura sin necesidad de guardarla en el Disco Duro.

P =)
G EEK
Archivo Editar Herramientas GestionImagen Asignatura Ayuda

Introduce Texto.. ERES PROFESOR DE LA SALA | Hora Actual  00:26:32

Tiempo Conectado: 00:58:52
Conectado como LAURA en la Asignatura LENGUA |
El usuarin LAURA LOBO -(PROFESOR) ha entrado en |a conversacian
Ha cambiado |a esctitura a modo: RECTANGULO
Ha cambiado la esctitura a moda; POLIGONGD
Ha cambiado la esctitura a moda: LINEA
Ha carnbiado la escritura a modo; POLIGOND

NOMBRE IMAGEN:

CLAVE IMAGEN:

| Aceptar || Cancelar |

Introduzca texto para emviar E-m@il:

Profesor: [LAURA LOEO = Lista de alumnos: [— |
— = 2 | 1} .=} = -4 & % O (@) [} Ll Enviar Imagen
Sesion Asignatura: 1 Alumno en Pizarra:| x| | | L { |

Figura 9.31: Encriptar Imagen.
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9.6.7.3 Descargar Imagen de BBDD:

Esta opcidn viene representada mediante una pestafia, la cual, una vez que es pulsada, permite al

profesor descargar una imagen que ha sido guardada previamente en la BBDD para que se muestre en el
lienzo.

9.6.8 Asignatura:

Esta parte del men( permite al usuario realizar todas las opciones relacionadas con la gestion del
usuario en la asignatura y los alumnos. Comprende las siguientes opciones:

J Informes Asignatura
= Dar de Baja a Alumno
{"_-",3 Baja Usuario Asignatura
{-": Actualizar Usuario Asignatura
24 Validar Alumno Asignatura
B Rechazar Alumno Asignatura
4 Expulsar Alumno Sesion
o Readmitir Alumno Sesion

Figura 9.32: Menu “Asignatura”

9.6.8.1 Informes Asignatura:

Permite al profesor obtener informes de las conexiones de los alumnos de la asignatura en la que esta
registrado. Este informe se obtiene en formato .xls.

El profesor introduce un intervalo de fechas, y obtiene los alumnos y el tiempo que han estado
conectados el intervalo de fechas introducido.

'An:hivn Editar Herramientas GestionImagen Asignatura Ayuda

Introduce Texto..: | ERES PROFESOIiDE Ui SAL;Q | Hora Actual: 00:4652 Tiempo Conectado: 00:11:01
'Cuﬂectaw como LAURA en |a Asignatura LENGLUA L [

o :
tnicio | Insertar Disefio de pagina Férmulas Datos jisar ista
== =6 [General  ~ | | [FHFormato condicional - Selnsettar~ | E - A
&3 - 9 000| [ Darformato comotabla v | 3 Eliminar - | (8]~ Zl
T e Ordenar B
00 >0 =5 Estilos ¢ 3~ t=] Formato. = 2 yfiftrar v
Fuen! Mumera Celdas e
- £ | usuario - -
A B C. D E F G H J K k
1 |USUARIO INOMBRE APELLIDO1 APELLIDOZ ROL TIEMPO_CONECTADOD
2 |LuIs LUIS LOBO OLMO ALUMNO  01:18:51
3
4
8
8
)
10
1"
12
13
14
18
16
17
18
19
4 4+ b INFORME_LENGUA %1 [T T | Bl |« | Enviar Imagen
|| o EEEr e e

Figura 9.33: Informe Asignatura
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9.6.8.2 Dar de baja alumno:

El profesor podra dar de baja un alumno de la asignatura. En el momento de la baja, se enviara un mail
al alumno, notificando que ha sido dado de baja por el profesor de la asignatura.

9.6.8.3 Baja usuario asignatura:

Posibilidad de darse de baja en la asignatura. Debido a que el usuario que se da de baja tiene el rol de
profesor, se notificara a todos los alumnos conectados y la sesién pasara a tener el estado de ‘DESACTIVADA'

9.6.8.4 Actualizar usuario asignatura:

Posibilidad de modificar el usuario en la asignatura. Después de que el profesor introduzca los nuevos
datos, se solicitara confirmacion de la modificacion, y posteriormente se actualizara en la BBDD.

9.6.8.5 Validar Alumno Asignatura:

Permite a un profesor validar a un alumno que se ha registrado en la asignatura. Una vez que el
profesor selecciona a un alumno, se informa a dicho alumno mediante e-mail de que su registro ha sido
validado.

E : Aa3
| Archivo Editar Herramientas Gestion Imagen Asignatura Ayuda
Introduce Texto.. ERES PROFESOR DE LA SALA

Hora Actual: 00:57:47 Tiempo Conectado: 00:00:10

[canectada como LAURA en la Asignatura LENGUA |
El usuatio LAURA LOBO -(PROFESOR),ha entrado en la conversacidn,

ALUMNO VALIDAR X

SELECCIONE UN ALUMNO
|JUAN GONZALEZ-JUAN |~

| Aceptar || Cancelar

Introduzea texto para enviar E-m@il:

Profesor: [LAURA LOBO [+]

Sesion Asignatura:

Lista de alurnnos: =

Alumno en Pizarra:| -

Enviar Imagen

Figura 9.34: Validar alumno
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9.6.8.6 Rechazar Alumno Asignatura:

Permite a un profesor rechazar a un alumno que se ha registrado en la asignatura. Una vez que el
profesor selecciona a un alumno, se informa a dicho alumno mediante e-mail de que su registro ha sido
rechazado.

9.6.8.7 Expulsar Alumno Asignatura:

Permite a un profesor expulsar a los alumnos con actitud negativa durante la sesién de una asignatura.
Unicamente se pueden expulsar a alumnos que estén conectados en ese momento. Se informa a dicho alumno
mediante e-mail de que su registro ha sido expulsado.

9.6.8.8 Readmitir Alumno Asignatura:

Permite a un profesor readmitir a los alumnos que han sido expulsados durante la sesién de una
asignatura. Se informa a dicho alumno mediante e-mail de que su registro ha sido readmitido en la sesion.
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9.6.9 Ayuda:

Esta parte del menu, aborda en el tratamiento de la ayuda acerca de la Pizarra T.I.C.. Comprende las
siguientes opciones:

| 2 Autores Ctrl-A

i Acerca de Pizarra... cir-l

Figura 9.35: Menu “Ayuda”

9.6.9.1 Autores:

Muestra un cuadro de mensaje en el que visualiza el titulo del proyecto y el nombre de los autores que
lo han realizado.

9.6.9.2 Acerca de Pizarra...:

Muestra un cuadro de mensaje en el que se visualiza una breve descripcion de la Pizarra T.1.C. y su
funcionamiento.

| Archivo Editar Herramientas Gestion Imagen Asignatura Ayuda

ERES PROFESOR DE LA SALA Hora Actual: D0:17:34  Tiempo Conectado: 00:43:54

Introduce Texto..:

|Conectado cormo LAURA en la Asignatura LENGLUA

El usuario LAURA LOBO -(PROFESOR),ha entrado en |a conversacidn,
Ha cambiado la ezctitura a modo; RECTANGULD

Ha carmbiado [a escritura a modo; POLIGOND

Ha cambiada |a escritura a modo; LINEA

Ha cambiada la escritura a modo; POLIGOND

AYUDA PIZARRA TiC

DESCRIPCION: LA PIZARRA VIRTUAL PERMITA AGILIZAR
LA EXPLICACION DEL PROFESOR A LOS ALUMNOS MEDIANTE
UN PERIFERICO EXTERNO (TABLETA DIGITAL), SIMULANDO
VIRTUALMENTE UNA CLASE PRESENCIAL Y PERMITIENDO EL
ENVIO DE LO ESCRITO A TRAVES DEL PERIFERICO.

ESTABLECE UNA GESTION DE ALUMNOS Y PROFESORES EN LAS
DIFERENTES ASIGNATURAS IMPLEMENTANDO UNA SEGURIDAD
EN EL ENVIO DE IMAGENES.

SIMULA CUALQUIER COLEGIO, INSTITUTO, UNIVERSIDAD,

ETC EN LA QUE EL PROFESOR TENGA LA CAPACIDAD DE
RESTRINGIR SU USD.

| Aceptar |

Introduzca texto para enviar E-m@il:

Profesor: [LAURA LOBO = Lista de alumnos: .v‘ [ . 1 [ | [ . ‘ il i |
S - N =] =) =4 & B O | =) il Enviar Imagen
Sesion Asignatura: | Alumno en Pizarra:| x| IL 11 | 1L 1L Ul AL | | i

Figura 9.36: Acerca de Pizarra...
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9.6.10 Opciones del Lienzo:

LB L =] 2 =4 e . L] P! (o} el Enviar Imagen

1 2 3 5 b L 7 ] 9 10 11 12

Figura 9.37: Opciones del lienzo

Las opciones que existen en la parte inferior al lienzo, permiten realizar las siguientes funciones sin
necesidad de acceder al menu de la pizarra.

Nuevo Dibujo.
Abrir Imagen.
Guardar Imagen
Deshacer.
Rehacer.
Escribir a Mano.
Linea.
Rectangulo.

. Ovalado.

10. Rectangulo Ovalado.
11. Poligono.

12. Enviar Imagen.

©oNogOkrwWNPE

9.6.11 Retirar a alumno de Pizarra:
En el momento que se encuentra un alumno en la Pizarra (con el consentimiento del profesor), el

profesor de la asignatura tiene la posibilidad de retirarle de la Pizarra y quitarle los privilegios que disponia para
enviar imagenes al resto de sus compafieros.
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9.7 MANUAL DE USO DE LA PIZARRA (ALUMNO)

Cada uno de los alumnos de la asignatura, abrira en su ordenador un navegador y ejecutara la
aplicacién tecleando la direccién ip del ordenador servidor y a continuacion la ruta del fichero Pizarra.html.

Ejemplo:
http://172.26.0.1:8080/PizarraTIC/Pizarra/Pizarra.html.

Asi se ejecuta el fichero Pizarra, el cual sirve para registrarse con un nombre y un rol (en este caso
alumno).

® | M
iﬁ - o | [F] hitpei172.26,0.1:3080/PizarraTIC PizarrafPizara. himl i B S
& -7Més visitados [ tnicio M MaRcA.com @ Comenzar a usar Firef Utimas noticias M Cargando cerrar sesitn

HH [ ~|| ) Buscar - .|> (=8 - &Games | (LgFxpc B Fun v € Deals

[5] P1ZARRA VIRTUAL ~

Advertencia - Seguridad

La firma digital de la aplicacién no se puede verificar.
¢{Desea ejecutar la aplicaciéon?

Nombre: Pizarra

Editor: DESCONOCIDD

De:

http:f172.26.0.1:6080

[ Eanfiar sismpre =n el contenido de este editar.

—3—|  Estaaplicacién se ejecutars con un accesa sin restriccianes, la cual
LN R S e e Més infarmacién..,
s Gnicaments si confia en el editor,

Terminado

Figura 9.38: Ejecucion de la Pizarra.

Debido a que el applet Pizarra esta firmado, la aplicacion pregunta si desea ejecutar dicha aplicacion
sin ningln tipo de restricciones, y por lo tanto todo usuario que desee identificarse pulsara en el boton ejecutar.

BIENVENIDO A PIZARRA TIC

} REGISTRO IDENTIFICAR | | RECORDAR CONTRASERA

[

Figura 9.39: Identificacion del Alumno en Pizarra T.1.C.

En este paso, tenemos tres opciones:
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9.7.1 Registro:

El usuario introduce sus datos personales, email, contrasefia, rol con el que se va a registrar y la
asignatura en la que se va a registrar, y espera validacion por parte de la persona correspondiente (En el caso
del Alumno, espera validacién por parte del Profesor de la Asignatura en la que se ha registrado).

Cada asignatura tendra un limite de alumnos, y un solo profesor.

Una vez registrado, el usuario confirmard los datos, y se le enviara un e-mail con los datos con los que
se va a registrar en el que el remitente del correo es:

pizarravirtualtfg@gmail.com

USUARIO:

NOMBRE:

PRIMER APELLIDO:

SEGUNDO APELLIDO:

EMAIL:

CONTRASENA:

REPETIR CONTRASENA:

ROL USUARIO:
ALUMNO > |

Aceptar | Cancelar

Figura 9.40: Registro del Alumno en Pizarra T.I.C.

En el registro se introduciran los siguientes datos:
- Usuario : Nombre de usuario para identificarse en la asignatura como alumno.
- Nombre : Nombre del alumno que se identifica.
- Primer apellido : Primer apellido del alumno que se identifica.
- Segundo apellido : Segundo apellido del alumno que se identifica.

- Email: Correo electrénico al que le llegara el registro y la posterior validacién, ademas de las
correspondientes acciones que requieran envio de email. El email debe tener un formato valido. Ej:
alumno@dominio.es

- Contrasefa : Contrasenfia, la cual tiene que estar formada por al menos 8 caracteres, tener al menos 1
digito, y no utilizar caracteres especiales (&,3$,@,...)
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- Repetir Contrasefia : Repetir la contrasefia exacta introducida anteriormente. Distingue entre mayusculas y
mindsculas.

- Rol Usuario : El alumno seleccionara el rol de alumno.

ASIGNATURAS X
SELECCIONE LINA ASIGNATURA
LENGUA -
Aceptar Cancelar

Figura 9.41: Asignaturas del Registro del Alumno en Pizarra T.1.C.

- Asignaturas : El alumno seleccionara la asignatura en la que desea registrarse. Aparecera un listado con
todas las asignaturas disponibles.

Una vez introducidos todos estos datos, el alumno confirmara registro, este usuario esperara a que el
profesor le valide en la asignatura con el rol deseado.

En caso de que el numero de alumnos validados sea igual al nUmero maximo de alumnos permitidos en
esta asignatura, la aplicacién mostrara un mensaje de informacion y el registro quedara anulado.

9.7.2 Identificacion:

Una vez que el alumno ha sido validado por el profesor, este usuario se puede identificar en la
asignatura, introduciendo el usuario y la contrasefia que informd en el registro.

IDENTIFICACION

USUARIO:

CONTRASERA:

Aceptar Cancelar

Figura 9.42: Identificacién del Alumno en Pizarra T.I.C.

9.7.3 Recordar Contrasefia:

En caso de que el usuario haya olvidado su contrasefia, el alumno introduce su email, y en caso de que
el email se encuentre en la BBDD, se le envia una nueva contrasefia acompafiado de su usuario.
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Una vez registrado en la aplicacién como alumno, se accedera a la Pizarra, para realizar el envio de
imagenes, y otras opciones que posea la aplicacion y que explicaremos a continuacion.

Archivo Editar Herramientas Gestionlmagen Asignatura Ayuda 1 ]
2
Introduce Texto..: | SOLICITAR SALIR ALUMNO A PIZARRA | Hora Actual:  01:29:40 Tiempo Conectado: 00:00:16

Conectado como LUIS en la Asignatura LENGUA!
El usuario LIS LOBO ~(ALUMNO) ha entrado en la conversacidn

P

Introduzca texto para enviar E-mi@il:

i *
Profesor: [+ Lista de alumnos: |LUIS LOBO T+ | i l 1] 1 ] i | [ i 1 |
e 3 8 o — | M| (e | L] 0O0] 2| d
Sesion Asignatura: DESACTIVADA I Pizarra:| 5| 1L 11 8 1L AL B & | e 1| |

Figura 9.43: Ejecucion de la Pizarra con el rol de Alumno.

En la imagen anterior, se observa el interfaz que tendra la herramienta, la cual contiene:

- Menu con sus diferentes opciones (Archivo, Editar, Herramientas...) y que se explicaran a continuacion (1
en la imagen).

- Dos areas de texto en la que el alumno podra comunicarse con los diferentes compafieros de la asignatura.
Una de las areas sera de entrada de texto (2), y la mas grande, de salida (3).

- Area de texto para enviar emails (4).

- Informacién de los usuarios conectados a la asignatura (profesores y alumnos) y del estado de la sesién de
la asignatura (5).

- Informacién del rol, hora actual y tiempo conectado a la aplicacion (6).

- Lienzo en el que se editaran las imagenes (7).

- Botones de edicion de imagenes (8).
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Esta parte del menq, se basa tanto en el tratamiento de ficheros de imagen como el tratamiento de
ficheros de texto. Es decir, permite al alumno realizar todas las opciones relacionadas con la gestion de

archivos con los que trabaja la aplicacion. Comprende las siguientes opciones:

9.7.4.1 Nuevo Dibujo:

Nuevo Dibujo Ctrl-M
[ Abrir Imagen Ctl-0
L Abrir Texto
4% Guardar Imagen Ctrl-5
_|j Guardar Imagen Como...
L_|j Guardar Texto
E] Imprimir Imagen Ctrl-FP
[=}| Erviar Correo Texto
(= Erviar Correo Imagen
[-4 Ernviar Correo Archivo
X salir Cirl-2

Figura 9.44: Menu “Archivo”

Crea una nueva Pizarra totalmente limpia. Al hacer clic en esta opcion, se limpian todos los elementos

existentes sobre el lienzo dejando el fondo completamente vacio, de color negro.

De esta forma se puede empezar un dibujo completamente nuevo y realizar los gréaficos que deseemos sobre

el lienzo.

9.7.4.2 Abrir Texto:

Abre un texto mediante un cuadro de dialogo y lo muestra en la parte reservada para escribir texto y su

posterior envio de email.

Con esta opcion se otorga la posibilidad de abrir un archivo de texto que ha sido guardado con anterioridad, o
incluso un archivo de texto que el usuario ha creado independientemente de la aplicacién Pizarra. Los archivos
de texto que se pueden abrir, deben de tener la extension “.txt".
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9.7.4.3 Abrir Imagen:

Abre una imagen en formato JPEG, JPG,... mediante un cuadro de didlogo y lo muestra en el lienzo.
El cuadro de didlogo da la opcion de seleccionar cualquier imagen que se haya sido guardada anteriormente
con la Pizarra o que se ha creado independientemente del médulo Pizarra.

Archivo Editar Herramientas Gestionlmagen Asignatura Ayuda

Introduce Texto.: | | SOLICITAR SALIR ALUMNO A PIZARRA | HoraActuak: 01:3758  Tiempo Conectado: D0:08:35

[canectada como LUIS en 1a Asignatura LENGUA |
El usuario LUIS LOBD -(ALUMNDY ha entrado en la conversacidn

Buscar en: |[—] Escritorio

I__‘I Mis documentos:
= mipc

I mis sitios de red
|1 Escritorio

I__‘I PizarraTIC

§|j Trabajo Fin de Grado

Nombre de archivo: |

Archivos de tipo: |ARCHIVOS *ipa/*.ipeg i"

Abir || Cancelar |

Introduzca texto para emviar E-mig@il:

Profesor: :' Lista de alumnos: |LUIS LOBO = |

Sesion Asignatura: DESACTIVADA Alumno en Pizarra:; :, 1L 11 |

Figura 9.45: Abrir Imagen

9.7.4.4 Guardar Imagen:

Guarda una imagen en un fichero con formato grafico. Se mostrara un cuadro de didlogo al usuario si
es la primera vez que se guarda dicha imagen, si ya se ha guardado anteriormente, la imagen se sobrescribe
en el fichero ya creado.

El cuadro de didlogo da la opcién de guardar la imagen en cualquier parte del disco duro.

9.7.4.5 Guardar Imagen Como:
Guarda una imagen en un fichero con formato grafico mediante un cuadro de dialogo.

El cuadro de didlogo da la opcién de guardar la imagen en cualquier parte del disco duro.
Después de guardar la imagen con éxito, la aplicacién mostrar4 un mensaje por pantalla.
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9.7.4.6 Guardar Texto:

Guarda el texto introducido en el area de texto para enviar mails en un documento mediante un cuadro
de dialogo.

El cuadro de didlogo da la opcién de guardar el texto en cualquier parte del disco duro. La extensién del
texto a guardar es “.txt".

Siempre que se elija esta opcion, se mostrara este cuadro de dialogo, es decir, no se sobrescribira
sobre un texto guardado anteriormente.

Después de guardar el texto con éxito, la aplicacién mostrard un mensaje por pantalla.

Pl ki i CEX
| Archivo Editar Herramientas Gestion Imagen Asignatura Ayuda
SOLICITAR SALIR ALUMNO A PIZARRA

Introduce Texto... Hora Actual: 01:39:03 Tiempo Conectado: 00:03:40

Caonectado como LLNE en la Asignatura LENGUA |
El usuario LUIS LOBO -(ALUMNO), ha entrado en 13 conversacidn,

Guardar en: [ Escritorio |= 3 fl—_‘]

|=3 Mis documentos D] Adobe Reader 9.Ink
Wi PC [} JDownloader.ink
[ Mis sitios de red D Mozilla Firefox.Ink
[ Escritorio [7 openProjink

[ pizarratic [ ArgoUML.ink

[ Trabajo Fin de Grado [ DocumentaciénPFC - 2012-05-15_A{

4] I I

Nombre de archivo: |

Archivos de tipo: Todos los archivos ||

| Guardar || Cancelar

Introduzca texto para emaar E-m@il:

Guarda el texto introducido en el &drea de texto para enwiar mails en un docurmento mediante (
El cuadro de didlogo da la opeidn de guardar el texto en cualguier parte del disco duro. La ex
Siempre que se elija esta opcidn, se mostrard este cuadro de didlogo, es decir, no se sobre
Después de guardar el texto con éxito, la aplicacion mostrard un mensaje por pantalla

Profesor: ' Lista de alumnos: [LUIS LOBO -:" i
Sesion Asignatura: DESACTIVADA Alumno en Pizarra:| l\ | | — | ._ 1L i

Figura 9.46: Guardar Texto.

9.7.4.7 Imprimir Imagen:

Imprime la imagen que se encuentra sobre el lienzo. Al hacer clic en esta opcién se imprimira
directamente en un folio la imagen que se observa en el lienzo, y ésta quedara impresa en la parte superior del

papel.
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9.7.4.8 Enviar Texto:

Permite el envio de texto desde el area de texto entre usuarios que estén conectados a la aplicacion.
Esto se realiza a través de una arquitectura cliente/servidor por medio de socket muy similar al envio de
imagenes.

9.7.4.9 Enviar Correo Texto:

Envia un correo electrénico con el texto que aparece en el area de texto de la Pizarra, desde una
direccion de correo especificada, a la direccion de correos que selecciones en un cuadro de texto.

Para poder ejecutar esta opcion, es necesario que en el area de texto existan caracteres, ya que de no
ser asli, no se llevara a cabo ninguna accion.

El email debe introducido tener un formato valido. Ej: alumno@dominio.es

Archivo Editar Herramientas Gestionlmagen Asignatura Ayuda

Introduce Texto.: | | SOLICITAR SALIR ALUMNO A PIZARRA | HoraActuak: 01:40.06  Tiempo Conectado: 00:10:43

[canectada como LUIS en 1a Asignatura LENGUA |
El usuario LUIS LOBD -(ALUMNDY ha entrado en la conversacidn

PIZARRA E-MAIL

INTRODUZCA EL DESTINATARIO (Ej: alumnio@gmail.com) DEL MENSA.JE:
| [alumno@dominio.es 1

1T
| Aceptar || Cancelar |

Introduzca texto para emviar E-mig@il:

Guards el texto intfracucido en el drea de tedo para enviar mails en un docurmento rediants |
El cuadro de didlogo da la opeidn de guardar el texto en cualquisr parte del disco duro. La ex
Siempre que se elija esta opcidn, se mostrard este cuadro de didlogo, es decir, no se sobre
Después de guardar el texto con éxito, la aplicacidn mostrard un mensaje por pantalla.

Profesor: :' Lista de alumnos: |LUIS LOBO = - ||
Sesion Asignatura: DESACTIVADA Alumno en Pizarra:; b= | 11 | 1L 11 - 1L Al | | L |

Figura 9.47: Enviar correo Texto.

9.7.4.10 Enviar Correo Imagen:

Envia un correo electronico con la imagen que aparece en la Pizarra, desde una direccién de correo
especificada, a la direccién de correos que selecciones en un cuadro de texto.

Para que esta opcién tenga éxito, antes de enviar la imagen al destinatario deseado, es necesario
guardar dicha imagen en el disco duro del usuario que quiere enviar el archivo. Por ello, al hacer clic en esta
opcion se mostrara un cuadro de didlogo que tiene las mismas caracteristicas que al elegir la opcion “Guardar
Imagen Como”.

El email debe introducido tener un formato valido. Ej: alumno@dominio.es
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9.7.4.11 Enviar Correo Archivo:

Envia un correo electrénico con el archivo (texto e imagen) que aparece en la Pizarra, desde una
direccion de correo especificada, a la direccién de correos que selecciones en un cuadro de texto.

Para que esta opcién tenga éxito, antes de enviar la imagen al destinatario deseado, es necesario
guardar dicha imagen en el disco duro del usuario que quiere enviar el archivo. Por ello, al hacer clic en esta
opcién se mostrara un cuadro de diadlogo que tiene las mismas caracteristicas que al elegir la opcion “Guardar
Imagen Como”.

El texto se enviara solamente si existen caracteres en el area de texto, pues de lo contrario,
Unicamente se enviara la imagen.

El email debe introducido tener un formato valido. Ej: alumno@dominio.es

9.7.4.12 Salir:

Abandona la aplicacién permitiendo al usuario guardar de nuevo todos los datos que no hayan sido
guardados desde la ultima vez.
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9.7.5 Edicion:
Esta parte del mend, aborda el tratamiento de la imagen que se encuentra sobre el lienzo de la

aplicacién. Es decir, permite al alumno realizar todas las opciones realizadas con la gestién de imagenes con
los que trabaja la aplicacion de la Pizarra. Comprende las siguientes opciones:

L, "] Copiar Imagen Ctil-C
oy Cortar Imagen ciil-x

(i} Pegar Imagen ctrl-y

= Deshacer 11 B
i= Rehacer Gty
& Color Lapiz = ©tlL
« Color Fondo  ctilF

Figura 9.48: Menu “Edicion”

9.7.5.1 Copiar Imagen:

Copia la imagen que esta abierta en la Pizarra. La imagen es guardada en el buffer del ordenador y
podra ser utilizada por otros programas.

La operacién implica copiar la imagen completa en el buffer.

9.7.5.2 Cortar Imagen:

Corta la imagen que esta abierta en la Pizarra. Basicamente realiza la misma funcion que el copiar
imagen, excepto que después de guardar la imagen en el buffer, el lienzo estara completamente limpio.

Se guardard la imagen completa que se puede ver sobre el lienzo, es decir, un vez que se hace clic en
la opcién cortar imagen, todos los dibujos y los manuscritos que se han realizado sobre el lienzo, podran ser
modificados en otro programa o incluso con la Pizarra T.I.C., eligiendo la opcién pegar. A continuacion
aparecera el lienzo con fondo de color negro, como si no se hubiera hecho nada sobre él.

9.7.5.3 Pegar Imagen:

Pega la imagen en la Pizarra. Cualquier imagen que haya sido copiada podra ser sobrepuesta sobre el
lienzo de la Pizarra. Una vez pegada la imagen, se podra escribir sobre ella como si de un fondo de imagen se
tratara.

Esta es una ventaja ya que se puede hacer algo sobre un dibujo, y poner comentarios o realizar
diagramas sobre él.

La imagen se pegara a partir de la esquina superior izquierda.
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Archivo ‘Edilar' Herramientas Gestion Imagen Asignatura Ayuda

| Copiar Imagen ct
Intrody . Cortar Image:

SOLICITAR SALIR ALUMNO A PIZARRA | Hora Actual: D1:41:068  Tiempo Conectado: 00:11:43

[cone: ([ Pegar Imagen S |1 | ENGUS |
Elusl jDesr: Pegar magen| W12 entrado en la conversacin.

‘ = Rehacer ¥

& Color Lapiz trl
&) Color Fondo  ctilF

Introduzca texto para enviar E-m@il:

Profesor: | -V_ Lista de alumnos: [LUIS LOBO

Sesion Asignatura: DESACTIVADA Alumno en Pizarra:|

Figura 9.49: Pegar Imagen

9.7.5.4 Deshacer:

Deshace el dltimo movimiento que se ha realizado en el dibujo con el lIapiz de la tableta digital. Esto se
lleva a cabo de tal forma que si se realiza un rectangulo, una linea, un poligono o un évalo, cualquiera de los
dibujos anteriores se borrara por completo. En cambio, si la opcién que estaba elegida en la Pizarra es la de
escribir a mano, y posteriormente se pulsa el botén deshacer, este manuscrito se ira deshaciendo punto por
punto.

En el caso de que no se haya realizado ninguna traza sobre el lienzo anteriormente, se mostrara un
mensaje en la pantalla en el que se visualizara que no se puede deshacer.

9.7.5.5 Rehacer:

Rehace el ultimo movimiento que se ha deshecho en el dibujo con el lapiz de la tableta digital.

Esto se lleva a cabo de tal forma que si se ha deshecho un rectangulo, una linea, un poligono o un
Ovalo, si posteriormente realiza un clic sobre esta opcién, cualquiera de los dibujos anteriores volvera a
aparecer en el lienzo por completo. En cambio, si la opcién que estaba elegida en la Pizarra es la de escribir a
mano, y posteriormente se pulsa el botén rehacer, este manuscrito se ira rehaciendo punto por punto.

En el caso de que no se haya realizado ninguna traza sobre el lienzo anteriormente, se mostrara un
mensaje en la pantalla en el que se visualizara que no se puede rehacer.
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9.7.5.6 Color Lapiz:
Estable el color del lapiz mediante una paleta donde aparecen los distintos colores a escoger.

Se considera esta opcién porque tanto los profesores como los alumnos, pueden dar mas importancia
a algunas anotaciones que a otras.

.Archiuu Editar Herramientas Gestionlmagen Asignatura BAyuda

Introduce Texto..: [ SOLICITARSALIRALUMNO A PIZARRA .‘ Hora Actual:  01:43:49 Tiempo Conectado: 00:14:26

Conectado coma LUIS en a Asignatura LENGIUA Y
El usuario LIS LOBOD ~(ALUMNO) ha entrado en la conversacidn

Reciente:

'\flsla previa
.
D Textode ejemplo Texto de ejemplo
Aceptar _" Cancelar 1l Restablecer |
Introduzca texto para enviar E-mig@il:
Profesor: [~ Lista de alumnos: [LUIS LOBO 1= Ty [ I [ f
P = : ’ T} =] 2 B R e | e |

Sesion Asignatura: DESACTIVADA Alumno en Pizarra:| e | 1 | 1L 1| L A | | |

Figura 9.50: Color Léapiz

9.7.5.7 Color Fondo:

Establece el color del fondo de la Pizarra mediante una paleta donde aparecen los distintos colores a
escoger.

Hay que tener en cuenta que este fondo de color es s6lo temporal, pues a la hora de guardar, copiar,
pegar, imprimir y enviar imagenes, este color no se visualizara.
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Esta parte del menu permite al usuario realizar todas las opciones relacionadas con la gestidn de
imagenes. Comprende las siguientes opciones:

9.7.6.1 Modo Relleno:

. Linea

] Rectangulo

() ovalado

> Rectangulo Cvalado
<] Poligono

& Escribir a Mano

Modo Relleno

Figura 9.51: Menu “Herramientas”

Esta opcién viene representada mediante una pestafia, la cual, una vez que es pulsada, permite que la
figuras que se dibujen a continuacion sobre la Pizarra sean en de modo sdélido (con color en su interior).

Esta opcién puede estar activada o no. Resulta Util para realizar distintos diagramas de diferentes
colores, recalcando los que sean mas importantes.

B USUARIO: LUIS --ASIGNATURA: L ENGUA > ALLUMNO

Archivo Editar Herramientas Gestion Imagen Asignatura Ayuda

Introduce Texto..:

SOLICITAR SALIR ALUMNO A PIZARRA

|Conectade coma LLIS en la Asighatura LERGUA |

El usuario LUIS LOBO -(ALUMNO),ha entrado en |3 conversacidn,
Ha cambiada |a escritura a modo; LINEA

Ha cambiada la escritura a modo; RECTANGULD

Introduzea texto para enviar E-m@il:

Profesor: \ L Lista de alumnos: [LUIS LOBO

Sesion Asignatura: DESACTIVADA

Alumno en Pizarra:|

Hora Actual: 01:45:35 Tiempo Conectado: 00:16:12

Figura 9.52: Modo Relleno
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9.7.6.2 Linea:

Permite la opcidn de dibujar sobre la Pizarra lineas del tamafio que se desee, arrastrando el 1apiz sobre
la tableta. Las lineas pueden tener también el color que se desee.

En caso de que se haga clic sobre esta opcién, Gnicamente se dibujaran lineas sobre el lienzo, hasta el
momento en que se seleccione otro modo de dibujo que hay en el menu de las herramientas.

9.7.6.3 Rectangulo:

Dibuja sobre la Pizarra un rectangulo del tamafio y el color que desee el usuario, arrastrando el lapiz
digital sobre la tableta.

En caso de que se active esta opcidn, Gnicamente se dibujaran rectangulos sobre el lienzo, hasta el
momento en que se selecciona otro modo de dibujo que hay en el menu de las herramientas.

9.7.6.4 Ovalado:

Dibuja sobre la Pizarra un évalo del tamafio y el color que desee el usuario, arrastrando el lapiz digital
sobre la tableta.

En caso de que se active esta opcidn, Unicamente se dibujaran évalos sobre el lienzo, hasta el
momento en que se seleccione otro modo de dibujo que hay en el menu de las herramientas.

9.7.6.5 Rectangulo Ovalado:

Dibuja sobre la Pizarra un rectangulo con las esquinas redondeadas del tamafio y el color que desee el
usuario, arrastrando el lapiz digital sobre la tableta.

En caso de que se active esta opcion, Gnicamente se dibujaran rectangulo con las esquinas

redondeadas sobre el lienzo, hasta el momento en que se seleccione otro modo de dibujo que hay en el menu
de las herramientas.
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9.7.6.6 Poligono:

Dibuja sobre la Pizarra un poligono del tamafio y el color que desee el usuario, arrastrando el lapiz
digital sobre la tableta.

La realizacion del poligono se efectuara uniendo lineas rectas de tal manera que si se pincha sobre la
pantalla, se establecera el punto donde se encuentra el vértice, y finalmente, realizando lineas de forma
consecutiva, se establecera el poligono deseado.

En caso de que se active esta opcidn, Unicamente se dibujaran poligonos, hasta el momento en que se
seleccione otro modo de dibujo que hay en el menu de las herramientas.

Archivo Editar Herramientas Gestion Imagen Asignatura Ayuda

Introduce Texto.. ] SOLICITAR SALIR ALUMNO A PIZARRA | Hora Actual: 01:47:17  Tiempo Conectado: 00:17:53

|Conectado coma LUIS en la Asighatura LENGUA |

El usuario LUIS LOBO -(ALUMNO),ha entrado en 13 conversacidn,
Ha cambiada la escritura a modo; LINEA

Ha cambiado la escritura a modo; RECTANGULO

Ha cambiado |a escritura a modo; POLIGONO

Introduzca texto para emaar E-m@il:

Profesor: L :' | Lista de alurmnos: |LUIS LOBO

Sesion Asignatura: DESACTIVADA Alumno en Pizarra:|

Figura 9.53: Poligono

9.7.6.7 Escribir a mano:

Esta es la caracteristica principal de nuestra aplicacion, ya que permite realizar manuscritos que se
muestren en la pantalla de la Pizarra a tiempo real.

Es conveniente escribir de forma lenta, para que la Pizarra pueda reconocer bien los puntos por los que
pasa el lapiz sobre la tableta digital.

En caso de que se active esta opcion, Unicamente se podra realizar un manuscrito sobre el lienzo,
hasta el momento en que se seleccione otro modo de dibujo que hay en el menu de las herramientas.
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9.7.7 Gestion Imagen:

Esta parte del menu permite
imagenes con la BBDD. Comprende

9.7.7.1 Descargar Imagen de BBDD:

al usuario realizar todas las opciones relacionadas con la gestion de
las siguientes opciones:

¢ Descargar Imagen de BEDD

Figura 9.54: Menu “Gestién Imagen”

Esta opcién viene representada mediante una pestafia, la cual, una vez que es pulsada, permite al
alumno descargar una imagen que ha sido guardada previamente en la BBDD para que se muestre en el

lienzo.

E

Archivo Editar Herramientas Gestionlmagen Asignatura Ayuda

Introduce Texto.: |

Conectado como LUIS en 13 Asignaturs LENGUA |

El usuario LUIS LOBOD -(ALUMNO) ha entrado en la conversacidn
Ha cambiado la escritura a modo: LINEA

Ha cambiado la escritura a modo; RECTANGLILO

Ha cambiado la escritura a modo; POLIGOMNO

SOLICITAR SALIR ALUMNO A PIZARRA HoraActuak 01:5021 | Tiempo Conectado: (00:20:57

DESCARGAR IMAGEN

INTRODUZCA EL NOMBRE DE LA IMAGEN:

Aceptar | | Cancelar

Introduzca texto para enviar E-mig@il:

Profesor: =

Lista de alumnos: |LUIS LOBO

Sesion Asignatura: DESACTIVADA Alumno en Pizarra:;‘

N~ (OO || 2 || @
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9.7.8 Asignatura:

Esta parte del menu permite al usuario realizar todas las opciones relacionadas con la gestién del
usuario en la asignatura y los alumnos. Comprende las siguientes opciones:

& Baja Usuario Asignatura
£ Actualizar Usuario Asignatura

Figura 9.56: Menu “Asignatura”

9.7.8.1 Baja usuario asignatura:

Posibilidad de darse de baja en la asignatura.

9.7.8.2 Actualizar usuario asignatura:

Posibilidad de modificar el usuario en la asignatura. Después de que el alumno introduzca los nuevos
datos, se solicitara confirmacion de la modificacion, y posteriormente se actualizara en la BBDD.
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9.7.9 Ayuda:

Esta parte del mend, aborda en el tratamiento de la ayuda acerca de la Pizarra T.l.C.. Comprende las

siguientes opciones:

9.7.9.1 Autores:

| 2% Autores Ctrl-A

i Acerca de Pizarra... cti-|

Figura 9.57: Menu “Ayuda”

Muestra un cuadro de mensaje en el que visualiza el titulo del proyecto y el nombre de los autores que

lo han realizado.

9.7.9.2 Acerca de Pizarra...:

Muestra un cuadro de mensaje en el que se visualiza una breve descripcion de la Pizarra T.I.C. y su

funcionamiento.

&
.Archiuu Editar Herramientas Gestionlmagen Asignatura BAyuda

Introduce Texto.: |

Conectado como LAURA en la Asignatura LENGUA !

El usuario LAURA LOBO -(PROFESOR),ha entrado en |a conversacian,

Ha cambiado la escritura a modo; RECTARNGLILO
Ha cambiado I3 esctitura a moda; POLIGOND

Ha cambiado la escritura a modo: LINEA

Ha cambiado la esctitura a modo: POLIGONG

e

'ERES PROFESOR DE LA SALA HoraActuak 00:17:34 | Tiempo Conectado: 00:43:54

AYUDA PIZARRA TIC

DESCRIPCION: LA PIZARRA VIRTUAL PERMITA AGILIZAR
LA EXPLICACION DEL PROFESOR A LOS ALUMNOS MEDIANTE
UN PERIFERICO EXTERNO (TABLETA DIGITAL), SIMULANDO
VIRTUALMENTE UNA CLASE PRESENCIAL Y PERMITIENDO EL
ENVIO DE LO ESCRITO A TRAVES DEL PERIFERICO.

ESTABLECE UNA GESTION DE ALUMNOS Y PROFESORES EN LAS
DIFERENTES ASIGNATURAS IMPLEMENTANDO UNA SEGURIDAD
EN EL ENVIO DE IMAGENES.

SIMULA CUALQUIER COLEGIO, INSTITUTO, UNIVERSIDAD,

ETC EN LA QUE EL PROFESOR TENGA LA CAPACIDAD DE
RESTRINGIR SU USO.

| hceptar

Introduzca texto para enviar E-mi@il:

Profesor: |LAURA LOBO iv Lista de alumnos:

Sesian Asignatura: Alumne en Pizarra:;

Enviar Imagen
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9.7.10
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Opciones del Lienzo:

SOLICITAR SALIR ALUMNO A PIZARRA

Figura 9.59: Solicitar Salir Alumno a Pizarra

Permite al alumno solicitar al profesor salir a la Pizarra.

En caso de que el profesor esté conectado, le llegara un mensaje en el cual muestra que dicho alumno

solicita salir a la pizarra, con el fin de poder enviar imagenes a sus compafieros.

El profesor acepta o cancela esta solicitud.

En caso de que la solicitud sea aceptada, el alumno permanecera con los privilegios sefialados

anteriormente hasta que el profesor de la asignatura lo determine, o hasta que la sesién de la asignatura se
desactive.

9.7.11

Opciones del Lienzo:

H|| Em|2(e| & ~|O|]D]]<|

B2 2 5 B L Fi 8 9 10 11 12

Figura 9.60: Opciones del Lienzo Alumno

Las opciones que existen en la parte inferior al lienzo, permiten realizar las siguientes funciones sin
necesidad de acceder al menu de la pizarra.

©o NGO M®DNRE

=
N RO

Nuevo Dibujo.
Abrir Imagen.
Guardar Imagen
Deshacer.
Rehacer.
Escribir a Mano.
Linea.
Rectangulo.
Ovalado.

. Rectangulo Ovalado.
. Poligono.
. Enviar Imagen (Deshabilitado en caso de que sea alumno, habilitado para el alumno que esta en la

pizarra).
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9.8 INSTALACION DE LA PIZARRA

9.8.1.1 Introduccién

En la maquina del SERVIDOR, se deben instalar las siguientes herramientas:

- Apache Tomcat 5.5 (CD Pizarra T.I.C., ruta: D:\Instalacion\Servidor\Software\ServidorWeb\)

- MySQL 5.0 (CD Pizarra T.I.C., ruta: D:\Instalacién\Servidor\Software\BBDD\)

- Servidor Pizarra (CD Pizarra T.I.C., ruta: D:\Instalacion\Servidor\Pizarra\ServidorPizarra\)

- Applet Pizarra (CD Pizarra T.I.C., ruta: D:\Instalacion\Servidor\Pizarra\Pizarra\)

- Applet Pizarra Administrador (CD Pizarra T.l.C., ruta: D:\Instalacion\Servidor\Pizarra\PizarraAdmin\)

En la maquina de los USUARIOS, se debe instalar Gnicamente la siguiente herramienta:

- JRE 6.0. (Java Runtime Enviroment) (CD Pizarra T.I.C., ruta: D:\Instalacién\Usuarios\Software\JRE\)

9.8.1.2 Instalacion MAQUINA SERVIDOR

9.8.1.2.1 Instalacion de Servidor Web Apache Tomcat

PROCESO DE INSTALACION

Para la instalacion de éste software se han de seguir los siguientes pasos:

1.
2.

3.

Descargar de la pagina oficial el ejecutable apache-tomcat-5.5.35.exe. Ejecutarlo.

Tras pulsar el boton de Aceptar, aparecera la pantalla de licencia. Tras aceptar la licencia pulsando el
botdn de | Agree, aparecerd la pantalla de opciones de instalacion.

Seleccionamos la instalacion Normal, y pulsamos el botén de Next. En la siguiente pantalla,
introducimos como directorio de instalacion el directorio C:\entorno-desarrollo\apache-tomcat-5.5.35, y
pulsamos el botén de Install.

Una vez el proceso de instalacion haya finalizado, pulsamos el botén de Next.

Aceptamos la informacién de configuracion que viene por defecto, y pulsamos el botdn Finish para
finalizar el proceso de instalacion.

VERIFICACION DE LA INSTALACION
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Para verificar la correcta instalacion de Apache Tomcat, arrancamos Tomcat desde el ment >
Inicio>Programas>Apache Tomcat 5.0>Monitor Tomcat >Start

El Servidor Web estara en ejecucion. Cuando haya finalizado el proceso de inicializacién, abrimos un
navegador y tras solicitar la URL http://localhost:8080/index.jsp , veremos la pagina de inicio de
Tomcat.

Apache Commons Daemon Service Manager

Service Manager is attempting to start the following service ...
W8  Apache Tomcat 5.5 Tomcats

Caniel Close:

Figura 9.61: Servidor Apache Tomcat Starting...
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9.8.1.2.2 Instalacion de Mysql 5.0

PROCESO DE INSTALACION

Para la instalacion de éste software se han de seguir los siguientes pasos:

1.

No

Inicialmente se debe dar doble clic en el archive mysql-essential-5.0.51-win32.msi y establecer la ruta
en C:\entorno-desarrollo\MySq|.
En el proceso de instalacion, se escoge el tipo de instalacion y se verifica que “Skip Sign-Up” esta
seleccionado.
A continuacién aparecera el asistente de La instancia del Servidor MySQL Server aparece con el
mensaje Bienvenido al asistente de la configuracion de la Instancia de MySQL Server.
En el proceso de instalacion, se escoge el tipo de instalacién y se verifica que la “Configuracion
Estandar” esta seleccionada.
Establezca las opciones:

a. Verifigue que “Install as a Windows Service” esta seleccionada.

b. Verifiqgue que “MySQL” es el nombre del servicio de Windows a utilizar.

c. Verificar que “Launch the MySQL Server automatically” esta marcada.

d. Verificar que “Include Bin Directory in Windows PATH” esta seleccionado.
Configurar las opciones de seguridad (contrasefias BBDD).
Listo para ejecutar.

VERIFICACION DE LA INSTALACION

Para comprobar que la instalacién de MySQL se ha hecho correctamente podemos abrir una consola y

teclear “mysql -u root -p”, introducimos la contrasefia establecida anteriormente, y el sistema nos tiene que
informar con las caracteristicas de la conexion.

Una vez estd instalada la herramienta MySQL, hay que importar la BBDD “pizarrabbdd”, contenida en

el CD de instalacion (CD Pizarra T.1.C., ruta: D:\Instalacion\Servidor\BBDD\Pizarra\):

* | pizarabbdd
» (Il thazignatura

b thoonexiones

3 tbimagen

» T thusuario

» | thusuariosconectados

Figura 9.62: BBDD pizarraBBDD
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9.8.1.2.3 Instalador del Servidor de la Aplicacion

Para la instalacion de la aplicacion Servidor Pizarra T.I.C. se utilizara un asistente en el cual, paso a
paso, se realizara la descarga e instalacion de los ficheros indicados en el directorio precisado del ordenador

que actuara como servidor.

A continuacién se mostraran las ventanas principales que aparecen en la instalaciéon del software

# Instalacidn de Servidor Pizarra T.1.C. 2.0 g|§|g]

Bienvenido al Asistente de
Instalacion de Servidor Pizarra T.1.C.

Este programa inskalard Servidor Pizarra T.1C, 2.0 &n su
ordenador.

Se recomiznda que cierre todas las deméas aplicaciones antes
de iniciar la instalacion. Esto hara posible actualizar archivos
relacionados con el sistemna sin kener que reiniciar su
ordenador,

Presione Siguiente para continuar,

[ Siguiente = ] [ Cancelar

Figura 9.63: Instalacion de Servidor Pizarra T.1.C.

& Instalacidn de Servidor Pizarra T.1.C. 2.0

Acuerdo de licencia e
Por favor revise los términos de la licencia antes de instalar Servidor Pizarra T.1.C. K 9 7
2.0,

Presione Avanzar PAgina para ver el resta del acuerda,

PIZP\RRP\ VIRTUAL T.I.C.
B e e S

Wersian 2,0
Copyright {c) 2012

Autor: Luis Lobo Olmo

La Pizarra Virt_ual TIC inkegrard en las plataformas un médulo que permita agilizar la w

Si acepta todos los términos del acuerdo, seleccione Acepto para continuar, Debe aceptar el
acuerdo para instalar Servidor Pizarra T.1.C. 2.0,

[ < Akras ” Arepko ] [ Cancelar

Figura 9.64: Licencia de Servidor Pizarra T.I.C.
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% Instalacidn de Servidor Pizarra T.1.C. 2.0

Instalando -
5

Par Favar espere mientras Servidor Pizarra T.1.C, 2.0 se instala,

Extraer: servPizarra.jar... 100%

T ]

Directorio de salida: Ci\Archivos de programalServidor Pizarra T.1.C.
Extraer: servPizarra.jar... 100%

Figura 9.65: Instalando el Servidor Pizarra T.1.C.

9.8.1.24 Instalador del Applet Pizarra

Para la instalacion de la aplicacion Pizarra T.1.C. se utilizard un asistente en el cual, paso a paso, se
realizara la descarga e instalacion de los ficheros indicados en el directorio precisado del ordenador que
actuara como servidor.

Los archivos descargados, se instalaran en la carpeta del Servidor Web Apache Tomcat, en la carpeta
webapps.

9.8.1.25 Instalador del Applet Pizarra Administrador

Para la instalacion de la aplicacion Pizarra T.1.C Administrador. se utilizara un asistente en el cual, paso
a paso, se realizara la descarga e instalacion de los ficheros indicados en el directorio precisado del ordenador
gue actuara como servidor.

Los archivos descargados, se instalaran en la carpeta del Servidor Web Apache Tomcat, en la carpeta
webapps.
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9.8.1.3 Instalacion MAQUINA USUARIO

9.8.1.3.1 Instalacién de JRE 1.6

PROCESO DE INSTALACION

Para la instalacion de éste software se han de seguir los siguientes pasos:
1. Ejecutar el archivo jre-6u22-windows-i586-s.exe y aceptar la licencia.
2. Después de la aceptacion de la licencia, aparecera una pantalla en la cual hemos de establecer las
referencias de instalacion.
a. Para cambiar el directorio de instalacién por defecto, basta pulsar el botdn Change y establecer
el valor C:\entorno-desarrollo\jrel1.6.0_22\:
b. Comenzar el proceso de instalacién pulsando el botén de Install.

¢ jre-GuZE-windows-i586-5
J_ > JawalTh) Platform SE binary
r— aun Microsystems, Inc,

Figura 9.66: Instalacion de JRE 1.6.
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9.9 DESINSTALACION DE LA PIZARRA

El mismo asistente utilizado para la instalacién de cada herramienta de la Pizarra Virtual, tiene un
desinstalador que elimina completamente todos los archivos de la aplicacion que se hayan instalado
previamente.

Desinstalacion de Servidor Pizarra T.1.C. 2.0

\_g’) ¢Esta completamente sequro que desea desinstalar Servidor Pizarra T.1.C. 2.0 junta con bodos sus componentes?

si || me

Figura 9.67: Desinstalacion
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GLOSARIO
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GLOSARIO

En este punto, se va a describir de manera breve y concisa el significado de algunos términos
utilizados en la documentacién y que presentan alguna dificultad para ser entendidos por el usuario de manera
correcta y con exactitud.

- Plataforma Virtual: Conjunto de estructuras, politicas, técnicas, estrategias y elementos de aprendizaje
gue se integran en la implementacion del proceso ensefianza-aprendizaje, dentro de las instituciones
educativas.

- Software Libre: Es el software que, una vez obtenido, puede ser usado, copiado, estudiado, modificado y
redistribuido libremente. Este software suele estar disponible gratuitamente.

- Recursos: Diferentes actividades que la plataforma posee para facilitar el aprendizaje a los usuarios.

- Protocolo de Conexion: Determinadas reglas a cumplir por los dispositivos que desean comunicarse.

- Herramientas CASE: (Computer Arded Software Engineering, Ingenieria de Software Asistida por
Ordenador ) son aplicaciones informaticas destinadas a aumentar la productividad en el desarrollo de
software reduciendo el coste de las mismas en términos de tiempo y dinero.

- COCOMO: (COnstructive COst MOdel) modelo que permite realizar estimaciones y planificaciones de
proyectos de sistemas de informacion.

- Applet: Componente de una aplicacién que corre en el contexto de otro programa, por ejemplo un
navegador web. La applet debe correr en un contenedor, que lo proporciona un programa anfitrion
mediante un plugin, no puede correr de manera independiente, ofrece informacion grafica y a veces
interactdia con el usuario, tipicamente carece de sesidn y tiene privilegios de seguridad restringidos.

- Cuadro de Dialogo: Ventana que se utiliza para abrir un dialogo con el usuario para intercambiar
informacion, ya sea para seleccionar donde guardar un fichero, qué fichero abrir, etc.

- Interfaz de Usuario: Parte del programa informatico que permite el flujo de informacién entre varias
aplicaciones o entre el propio programa y el usuario, es decir, es la parte de la aplicacion que interactia y
ve el usuario.

- Conexién USB: (Universal Serial Bus, bus universal en serie), el estandar incluye la transmision de
energia eléctrica al dispositivo conectado.

- Frame: Un Frame en Java es un contenedor de objetos donde se programa lo que se desee.

- UML: (Unified Modeling Language, Lenguaje Unificado de Modelado). Es el lenguaje de modelado de
sistemas de software mas conocido y utilizado en la actualidad. Es un lenguaje grafico para visualizar,
especificar, construir y documentar un sistema de software. UML ofrece un estandar para describir un
"plano” del sistema (modelo), incluyendo aspectos conceptuales tales como procesos de negocios y
funciones del sistema, y aspectos concretos como expresiones de lenguajes de programacion, esquemas
de bases de datos y componentes de software reutilizables.

- Caso de Uso: Técnica para la captura de requisitos potenciales de un nuevo sistema o0 una actualizacion
software. Cada caso de uso proporciona uno o mas escenarios que indican como deberia interactuar el
sistema con el usuario o con otro sistema para conseguir un objetivo especifico. Normalmente, en los
casos de usos se evita el empleo de jergas técnicas, prefiriendo en su lugar un lenguaje mas cercano al
usuario final.

- Diagrama de Secuencia: Este diagrama es el mas efectivos para modelar interaccion entre objetos en un
sistema. Un diagrama de secuencia muestra la interaccién de un conjunto de objetos en una aplicacion a
través del tiempo y se modela para cada caso de uso.

- Diagrama de Colaboracion: Es muy similar al diagrama de secuencia, de hecho se puede construir a
partir de él. La principal diferencia es que modela la interaccion de los objetos a través del tiempo pero en
vez de en orden descendente como el diagrama de secuencia, lo hace numerando cada interaccion por
orden cronologico.

- Diagrama de Clases: Diagramas utilizados durante el proceso de analisis y disefio de los sistemas
informaticos, donde se crea el disefio conceptual de la informacion que se manejaréa en el sistema, y los
componentes que se encargaran del funcionamiento y la relacién entre uno y otro.

- Diagrama de Actividades: Representa los flujos de trabajo paso a paso de negocio y operacionales de los
componentes en un sistema. Un Diagrama de Actividades muestra el flujo de control general.

- Diagrama de Estados: Es un diagrama que representa los distintos estados por los que pasa una
aplicacién y la transicién entre estos estados.

- Incremento: Parte bien definida y diferenciada del modelo de desarrollo software “incremental”. Cada
incremento es independiente y aislado, por lo que si falla un incremento no hay que retocar todo el
programa, sino solo ese incremento. Al final todos los incrementos forman la aplicacion, que es el objetivo
final.

- Excepciones: Estructura de control de los lenguajes de programacion disefiada para manejar condiciones
anormales que pueden ser tratadas por el mismo programa que se desarrolla.
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