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1 .  EDUCACION A DISTANCIA. 

Este proyecto surgió con el fin de poder dar cursos o clases de Posgrado vía 
Internet en  el área de Ciencias Sociales y Humanidades de la Universidad Autónoma 
Metropolitana Iztapalapa. Esta idea fue propuesta por la division de Ciencias Sociales y 
Humanidades en conjunto con el Laboratorio de lngenieria de Software (LIS) area de 
proyectos de software. 

Este proyecto nace para facilitar la difusión de clases o cursos de Posgrado,  dar 
información en la red de dichas clases o cursos, además para tener la opción de poder 
tomar una clase fuera de las aulas, así como poder tomar el curso desde cualquier lugar 
en el que se cuente con Internet. 

Es necesario destacar que dicho proyecto se creo como ya mencionamos para 
impartir clases del área de Ciencias Sociales pero se puede ampliar a otras áreas. 

Sobre el documento: 

El siguiente documento muestra; algunas técnicas utilizadas para la elaboración 
del proyecto, como Io es el Análisis y Diseño Orientado a Objetos, UML, además de la 
programación que se realizo en Java, así como referencias a libros o páginas utilizadas. 

También se hace mención en aquellas cosas que no se toman  en cuenta en los 
manuales y se llegan a descubrir cuando se programa. Así como problemas con los que 
se encuentra el programador en la práctica. 

1 



2. OBJETIVOS DEL SISTEMA. 

Objetivos Generales: 

Elaborar una aplicación Cliente-Servidor vía Internet donde los maestros puedan dar 

Las clases se darán a través del envío y recepción de texto. 

Recepción de preguntas por parte de los alumnos al profesor. 
El maestro podrá enviar texto. 
El alumno podrá enviar texto. 

clases desde su máquina, y los alumnos se puedan conectar a  esta. 

así como el envió y la recepción de imágenes. 

Objetivos Específicos: 

O 

O 

La aplicación debe ser amigable 
La programación será en Java, haciendo uso de applets y servlets. 
Se crearan hojas en  HTML, para presentarlas en la RED. 
Cada alumno tendrá una clave de acceso para dicha clase. 
Los alumnos podrán enviar preguntas a los maestros. 
No existirá la comunicación entre los alumnos, únicamente por medio del profesor. 
El maestro podrá abrir archivos que podrá enviar a los alumnos tanto  a la pantalla de 
exposición como a páginas HTML ya previamente establecidas para éstos fines. 
El  maestro puede enviar preguntas o comentarios a los alumnos. 
El  maestro podrá ver que alumnos están conectados, así como las preguntas que le 
envíen. 
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3. MARCO  TEóRICO 

A continuación se citan las técnicas utilizadas para el desarrollo del proyecto. Así como 
sus puntos finos en la construcción, de la cual se hace un énfasis especial en el análisis y 
diseño orientado a objetos porque ha sido la base de todo el desarrollo del proyecto. 

3.1 Técnicas  utilizadas  en  el  desarrollo  del  proyecto. 

Las principales técnicas utilizadas para el desarrollo del proyecto, son  en la 
Ingeniería  de Software el análisis de riesgos, el análisis y el diseño orientado a objetos, el 
desarrollo por prototipos, estrategias para tratar el riesgo, la codificación y las pruebas. 

3.1.1 - Análisis  y  diseño  orientado  a  objetos. 

El proyecto se desarrolló sobre la base de una metodología de Análisis y Diseño 
Orientada a Objetos, que tiene como meta el desarrollo de prototipos incrementales, es 
decir, partiendo de un prototipo O con solamente unas cuantas funciones básicas, se van 
generando prototipos subsecuentes con mayor funcionalidad, cada uno de los cuales es 
alimentado por el anterior. El desarrollo incremental por prototipos minimiza el riesgo  de 
entregar un producto con errores en todos sentidos, pues cada uno de ellos 
paulatinamente incrementa la utilidad del sistema y permite la revisión por parte de los 
usuarios desde etapas tempranas. Así, el cliente retroalimenta el desarrollo participando 
activamente como un aliado y no como un enemigo a vencer. 

El análisis y diseño orientado a objetos se divide en varias etapas, cada una con 
entregables bien específicos que alimentan a la etapa siguiente. Estas etapas son: 

Etapa Entregable 

1. - Levantamiento de Requerimientos. Mdcielo de requerimientos. 
Modelo de Casos(USE CASE). 
Modelo de Interfaz: 
Pantallas principales. 
Diagramas de transición de estados. 
Modelo de dominio del 
problema. 

2. - Análisis. 

3. - Diseño. 

4. - Construcción. 

Modelo de Análisis 

Modelo de Diseño. 

Modelo de Construcción 
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Cada uno de los prototipos se desarrolla siguiendo estas etapas en estricto orden, 
puesto que cada una alimenta a la siguiente. Por lo tanto, cada uno de los prototipos  es 
un micro-desarrollo, como se muestra en la figl. 

Prototipo 1 

4 Requerimientos 

c Análisis 

Diseño 

4 Construcción 

Prototipo 2 

1 Requerimientos 

lAnál is is 

Diseño 

Fonstrucción 

__+ Prototipo n 

4 Requerimientos 

4 Análisis 

Diseño 

4 Construcción 

I 
I 

..... 

3.1 .I .I Análisis  de  Requerimientos. 

Esta etapa se encarga de levantar los requerimientos y especificaciones de los 
usuarios, de modo que queden lo suficientemente claros para evitar errores en las etapas 
posteriores. Esta parte es crucial porque los requerimientos obtenidos alimentarán todo 
el desarrollo posterior, y entonces se debe garantizar que lo que el usuario desea sea lo 
que el desarrollador entiende, con lo que se tiene una base confiable. Aparte de estas 
importantes implicaciones, el levantamiento de requerimientos sirve para que el equipo de 
desarrollo vaya adquiriendo un conocimiento aceptable del entorno sobre el  que va a 
trabajar, pues son especialistas en desarrollar sistemas, no  en la materia sobre la cual va 
a desarrollar. El aprendizaje del entorno permite la elaboración de un producto más 
eficiente y libre de errores, pues así desarrolla una solución de un problema que conoce 
(o que va conociendo). Todo este conocimiento lo absorbe de usuarios clave, que 
conocen lo más perfectamente posible el problema. El entregable aquí es el modelo de 
requerimientos, que se constituye a su  vez de tres modelos: 

0 Modelo de Casos 
Modelo  de  lnterfaz 

0 Modelo del Dominio del Problema 

El Modelo de Casos extrae el conocimiento funcional fundamental  del  problema 
de una forma estructurada y progresiva, siendo la base para establecer la estructura del 
sistema. Este modelo orienta todos los demás procesos del método. Para plasmar 
exactamente lo que hace un sistema, se necesita definir las transacciones principales que 
lo componen, como se comunican y el orden que siguen para describir su funcionalidad. 
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3.1.1.2 Ejemplo de Use Case. 

Un USE CASE es precisamente una  descripción  de  una transacción,  donde no 
sólo exhibe lo que  hace, sino  también incluye una serie estructurada de pasos  para 
realizarla y los entes  que interactuan con éI o Actores. Cada USE CASE se trata  por 
separado como un objeto. 

El sistema completo  puede  constar  de  una infinidad de  transacciones,  pero  se 
ordenaran  con una jerarquía de  herencia, en la que cada nivel hará uso o derivara  a  su 
vez otras  transacciones o USE CASES  hasta describir la totalidad, siempre  tratando  de 
guardar  la  proporción de 5-9 o k 7 objetos en cada nivel para  asegurar  la  percepción(una 
cantidad  mayor será difícil de  entender, una cantidad menor  podría  ser incluida en otro 
nivel). 

Ejemplo de  USE CASE. 

Sobre  el Modelo de lnterfaz establece el vínculo visual entre  el  desarrollador  y  el 
usuario para  concretar aspectos  de la interacción que  el  sistema  pudiese  tener  con  su 
entorno  externo,  permitiendo la  retroalimentación  temprana de  aspectos  fundamentales 
para  el  conocimiento de la aplicación. Consta  de las pantallas principales que se utilizarán 
al  desarrollar una transacción  y su  correspondiente  Diagrama  de transición  de  estados. 

Sobre  el Modelo del Dominio del Problema se  establecerán los principales objetos 
que  constituirán al sistema  y las relaciones que tienen  entre sí. Los objetos  persistentes 
almacenarán  información,  es decir, la base  de  datos real, que  después se tendrá  que 
pasar  irremediablemente  a  un modelo  relaciona1 y no  orientado a  objetos;  por lo que  las 
relaciones obtenidas  aquí  serán muy útiles. 

Orden  de  Compra ~ 

~ QFechaOC @- ~ ' 

@FolioOC Q 
~ r t i c u l o s o c  ~ 

Articulo .. ' o.: ~ ~ ~~~ 

Se utiliza en  +CantidadesOC ~ 

@C\RAXF@ 
QDescArtic I . . '  
lgPrecioArt ic 

k&,ExistenclasArticl Corn?sponde 

~ ~~~~~ 

1 

~ ~~ ~~~~ 

~ ~~ 

I,, 
'% 

&utiliza en 

',,O..* 0..1 

Almacenista 'x~, Entrada , 
Qc\R~fip I Regisfn O..* ,QFechaEnT@~ ~ 

QNornEmp ~ ~ ~ ~ ~~ -lQFolioEnt Q 
~~ ~ gant idadesEnt  r t iculosEnt 

~~~ 

~~ ~~~ ~ 
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Ejemplo de Modelo de dominio del problema 

El proceso  completo  de  levantamiento  de  requerimientos  se  desarrolla  de la 
siguiente  manera: 

Inicialmente se entrevista a los usuarios principales o con poder de decisión de la 
empresa  y se les pide que definan las transacciones principales que definen al sistema, 
se tratarán  de acotar a solamente aquellas de las cuales no se pueda prescindir y sobre 
las que se enfocará el mayor esfuerzo. Después se convendrá una cita con los usuarios 
más expertos en las transacciones principales para que describa los.pasos a realizar para 
llevarlas a cabo. Se desarrolla un modelo inicial con éI o los *USE CASE que se 
obtuvieron, pantallas iniciales y demás componentes. En citas posteriores se propondrán 
estas pantallas y descripciones al usuario y se refinarán con las observaciones que haga. 
Esta etapa termina cuando los cambios que se hagan al modelo sean mínimos. 

Es importante recalcar que el procedimiento más pesado de levantamiento de 
requerimientos como se indica anteriormente, y el análisis y diseño se hace al principio 
del proyecto. En los prototipos subsecuentes se realiza también estas etapas para añadir 
nuevas transacciones y modificar las existentes, pero el trabajo ya no es tan  completo. 

Sobre el Análisis aquí se dan las relaciones que existen entre los diversos objetos 
encontrados y se diseñan nuevos que puedan ayudar a la tarea específica de cada uno. 
AI final  se  tendrá una descripción detallada del comportamiento y comunicación que existe 
entre los diversos objetos que realizan una transacción. Para entender mejor estas 
relaciones se construyen escenarios, que son instanciaciones de una transacción, es 
decir, descripción de los pasos necesarios y los valores reales que se obtienen o se 
transmiten. Este escenario es referente a un comportamiento perfecto,  y los errores y 
excepciones se toman en cuenta hasta que un escenario es perfectamente interpretado. 
Aquí es importante recalcar la utilidad del modelo de tres capas. En dicho modelo todos 
los objetos que interactuan en una transacción se dividen en tres grupos de acuerdo a  su 
funcionalidad: los objetos de interfaz que solamente se encargan de capturar o exhibir 
información, los objetos de negocio que manejan la lógica para manipular y procesar 
datos, ya sea para entregarlos a un objeto de interfaz o para obtenerlos de un objeto de 
datos, cuya única función es servir como un mensajero eficiente hacia o desde la base de 
datos permanente. AI separar los objetos en estos tipos su ordenamiento es adecuado y 
el mantenimiento es más sencillo. 

El producto principal de este proceso es el diagrama de colaboración, que 
describe todos los objetos en juego para cada transacción, las llamadas que reciben  y 
hacen hacia otros objetos con sus parámetros respectivos(con sus tipos de datos 
recibidos y  a  retornar). 
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El diagrama de colaboración debe ser lo suficientemente detallado para entender 
estas relaciones. 

V 
5 Show(OCSelecc1onada) 

6 GeneraAE ~ ~-~ 2- GetData(0uerylD.  Parbmetros,  DalosLeidos) 
10 WrileData(0uerylD.  Parámelros.  Dalos-a-escnbir) I 

I 7 CreaAE(0CSeleccmada) 
~9 

:) V 
Dalos 

Ejemplo de Diagrama de Colaboración. 

3.1 . I  .3  Diseño. 

Prácticamente es una extensión al análisis con la adición de que contempla 
aspectos de implantación, es decir, toma en cuenta las características especiales de la 
plataforma en  que va a utilizarse para decidir que tipo de datos se utilizara, el  tipo  de 
estructuras de almacenamiento mas adecuadas y demás detalles característicos. El 
entregable es el diagrama de secuencia, que es una interpretación gráfica exacta y en 
orden estricto de todas las llamadas que hacen y reciben los objetos que realizan una 
transacción. Aquí todos los métodos de los distintos objetos tienen ya bien especificados 
sus tipos de datos en base a una plataforma dada. Estos diagramas son la especificación 
completa a seguir para desarrollar el producto y tiene que ser lo mas clara y precisa 
posible para que el programador la  siga al pie de la letra. 

3.1 .I .4 Construcción. 

Es ya  la elaboración del producto. Culmina todos los esfuerzos con un prototipo 
funcional que sigue las especificaciones de todas las etapas anteriores, listo para 
probarse  y modificarse alimentando un prototipo subsecuente. Para un buen entregable 
habrá que colocar comentarios amplios en el código donde hagan falta para facilitar el 
mantenimiento y tener un producto legible. 

Cabe hacer notar que el proceso de pruebas se encuentra inmerso  en  todas las 
etapas anteriores y por eso no se le considera una más. AI realizar el levantamiento de 
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requerimientos en un principio los cambios son extensos por las observaciones y 
modificaciones propuestas por el usuario, tendiendo a estabilizarse, con lo cual el 
procedimiento de prueba se encuentra inmerso en el trabajo. Cuando los cambios son 
mínimos entonces el usuario ya ha dado de forma implícita una prueba y una aceptación, 
dando luz verde para el arranque de las demás etapas, alimentadas ya con 
requerimientos sólidos. AI desarrollar las demás etapas de análisis y diseño  y explotar una 
transacción dada, al sobresalir algunas rectificaciones para integrar,; al realizar pruebas 
de escritorio y resolver dudas de los programadores acerca de especificaciones, diseños y 
aspectos relacionados, se están realizando pruebas. AI entregar un prototipo para revisión 
la entrega  misma  es una prueba, con la ventaja de  que se hace en  etapas muy tempranas 
del desarrollo, permitiendo verificar y corregir a tiempo. En  suma, durante todo el 
desarrollo se hacen pruebas, tomando como un hecho que una etapa alimenta a la 
siguiente con entregables sin errores en la medida de lo posible, y que además con esta 
metodología  es sencillo corregir un fallo, pues nunca serán errores trascendentales. 

Todas estas etapas son repetidas en el desarrollo de cada prototipo, que a  su vez 
alimentara a uno posterior hasta que el nivel de errores y cambios sea bajo y se haya 
logrado atacar con eficacia las transacciones más importantes. 

3.1.2.- UML 

Para seguir una metodología orientada a objetos es indispensable un lenguaje 
standard bien establecido que permita modelar las ideas de una manera correcta y que 
permita su traslado a código sin errores. Para plasmar toda la información en  cuanto  a 
levantamiento de requerimientos, análisis y diseño se utilizo el lenguaje unificado  de 
modelado o UML, que a ultimas fechas se  ha convertido en un estándar en el área de 
análisis y diseño orientado a objetos. Los sencillos ejemplos mostrados en la sección 
anterior de diagramas de estados, colaboración y secuencia han sido elaborados con 
base en este lenguaje. AI ser un lenguaje estándar nos da un punto de partida ideal  para 
que cualquier gente que tenga nociones de el entienda nuestras ideas y su  contexto, 
transformándose en un medio de comunicación efectivo, sin tener que extenderse 
demasiado en explicaciones, ejemplos, etc. Algunos elementos más importantes del 
lenguaje son los sigs. : 

o 
Actor 

O 
USE CASE 

,,'Asociacion 
, 

Agregacion- 
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Newclass5 
~- ~ ~ 

Newclass6 

Clase Asociacion 

Liga  hacia  si  mismo 
/ I  

, , , ""-2 

Objeto 

Automensaje 

<-~- ' 

3.1.3.- Rational  Rose. 

Para poder diseñar en base a un lenguaje se necesita una herramienta que facilite 
el trabajo.  La que mejor se adapto a las necesidades y disposición que se tenia para  el 
presente trabajo fue Rational Rose, una herramienta CASE que proporciona una interfaz 
gráfica para el modelado. Con ella  se tiene una buena administración de los proyectos 
porque  permite el desarrollo de prototipos incrementales y  su uso es bastante sencillo. En 
el caso del proyecto el trabajo se dividió en partes que pudieran desarrollarse 
paralelamente, se analizo el resultado de cada una y al final se unieron en  un proyecto 
principal. Cada cambio que se  le hacia al diseño era efectuado en  el proyecto de rose 
principal de manera que todo mundo los apreciara y pudiera modificarlo avisando desde 
luego de dichos cambios. 

3.1.4.- Técnicas  de  programación  en  Java. 

Como el proyecto esta basado en el uso de Internet el lenguaje ideal es Java. Este 
lenguaje es multiplataforma y el acceso a través de Internet tiene como Único requisito el 
uso de  un browser compatible con Java. Las ventajas son evidentes y se citan a 
continuación: 

1. - Java es multiplataforma. Puede un mismo programa correr en diferentes 
maquinas sin compilar y modificar nuevamente. 
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2. - AI utilizarse paginas HTML dinámicas o Applets el código reside realmente en 
la maquina servidor(gateway) y es transportado e interpretado en la maquina cliente, así 
que para realizar modificaciones y mantenimiento se trabajará únicamente sobre el código 
que esta disponible en el servidor y no en todas las maquinas cliente. 

3. - La programación del lado servidor en Java es sencilla y eficiente, ya que a 
diferencia de guiones CGI los servlets o clases especializadas en proporcionar servicios 
HTTP  permanecen residentes en memoria, pueden mantener conexiones costosas con 
bases de datos y  su programación no es tan laboriosa. Por otro lado, el uso  de JDBC o 
conexión abierta con bases de datos, permite que su uso sea flexible a este respecto  y 
tenga fácil mantenimiento. JDBC (Java DataBase Connectivity) es un API de Java que 
permite al programador ejecutar instrucciones en lenguaje estándar de acceso a  Bases  de 
Datos,  SQL (Structured Query Language, lenguaje estructurado de consultas), que es un 
lenguaje de muy alto nivel que permite crear, examinar, manipular y gestionar 
Bases de Datos relacionales. Para que una aplicación pueda hacer operaciones en una 
Base de Datos, ha de tener una conexión con ella, que se establece a través de un driver, 
que convierte el lenguaje de alto nivel a sentencias de Base de Datos. Es decir, las tres 
acciones principales que realizará JDBC son las de establecer la conexión a  una  base  de 
datos, ya sea remota o no; enviar sentencias SQL a esa base de datos y, en tercer lugar, 
procesar los resultados obtenidos de la base de datos. 

4. - Como es un lenguaje 100% orientado a objetos, es el lenguaje más idóneo 
para un análisis y diseño correcto orientado a objetos. 

5. - Como las clases predefinidas que posee tienen una alta orientación al uso  de 
Internet, mucho del trabajo de bajo nivel y más complicado ya se encuentra resuelto  y 
probado, con lo que se ahorra mucho tiempo en programación. 

6.- El parecido con el lenguaje C es sorprendente, con lo que se facilita mucho el 
aprendizaje. 

Java es el primer lenguaje que tiene la virtud de ser compilado e interpretado de 
forma simultánea. Cuando un programador realiza una aplicación o un applet en Java y lo 
compila, en realidad, el compilador no trabaja como un compilador de un lenguaje al uso. 
El compilador Java únicamente genera el denominado Bytecode. Este código es un 
código intermedio entre el lenguaje máquina del procesador y Java. Evidentemente este 
código no es ejecutable por sí mismo en ninguna plataforma hardware, pues no se 
corresponde con  el lenguaje de ninguno de los procesadores que actualmente se conocen 
(habrá que esperar a ver qué ocurre con los procesadores Java). Por lo tanto, para 
ejecutar una aplicación Java es necesario disponer de un mecanismo que permita 
ejecutar el Bytecode. Este mecanismo es  la denominada Máquina Virtual Java. En cada 
plataforma (Unix, Linux, Windows 95/NT,Macintosh, etc.) existe una. máquina virtual 
específica. Así que cuando el ByteCode llega a la máquina virtual, esta lo interpreta 
pasándolo a código máquina del procesador donde se esté trabajando, y ejecutando las 
instrucciones en lenguaje máquina que se deriven de la aplicación Java.  De este modo, 
cuando el  mismo ByteCode llega a diferentes plataformas, éste se ejecutará de forma 
correcta, pues en cada una de esas plataformas existirá la máquina virtual adecuada. Con 
este mecanismo se consigue la famosa multiplataforma de Java, que con sólo codificar 
una vez,  podemos ejecutar en varias plataformas. En realidad la máquina virtual 
desempeña otras funciones, como la de aislar los programas Java al entorno de la 
máquina virtual, consiguiendo una gran seguridad. 

Como herramienta se utiliza JBuilder 2.0, que es una herramienta RAD eficiente 
hasta cierto punto. Las máquinas utilizadas para el desarrollo son potentes y no tienen 
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problema, pero cuando se intenta utilizar en maquinas mas sencillas, los recursos que 
consume son importantes. 

En el principio del proyecto se intento realizar la conexión entre cliente y servidor 
mediante métodos remotos (RMI) inmersos en un applet cliente y  un servidor. Este 
método no funcionó, pues generó muchas restricciones en cuanto a seguridad. Los 
navegadores o browsers no permiten tan fácilmente una conexión de este estilo y si 
existen firewall y proxys entre las conexiones la comunicación es muy difícil. Por todo lo 
anterior se decidió cambiar a servlets, con lo cual la comunicación se realiza de forma 
conveniente y muy fácil. 

3.1.5.-  Técnicas  de  programación  en HTML 

Para que cualquier persona tenga un acceso fácil a la clase virtual así como 
información relativa con los cursos de la Universidad y acceso a información detallada y 
de uso gral., el recurso más sencillo es el uso de paginas HTML. Como un Único requisito 
el  usuario  debe tener un navegador como Internet Explorer o Netscape. AI utilizar Java del 
lado servidor las mismas paginas pueden ser generadas de forma dinámica Io que hace 
muy rico su contenido y posibilidades. Las versiones actuales de HTML(Lenguaje de 
Marcas para HiperTexto) proporcionan la posibilidad de cargar imágenes animadas, crear 
ligas, botones con acciones predefinidas en un script (por ejemplo JayaScript) y  otras 
posibilidades sin la necesidad de contar con una máquina virtual como en el caso de los 
applets, con lo que su uso es mucho más eficiente al no necesitar demasiados recursos y 
cargase de manera rápida. Sin embargo, como no almacenan información a  través del 
tiempo ni  tienen la capacidad de desplegar ventanas independientes (para  un aviso por 
ejemplo) su uso se restringió al papel de interfaz donde fue posible. 

Las  técnicas  de programación del lenguaje de HTML es relativamente sencillo, ya 
que no necesariamente se debe de hacer la construcción paso a  paso, si no que es 
realmente con interfaces que facilitan el trabajo como los son el FrontPage  u otros, estos 
mismos generan instantaneamente el código y las lineas como para ligar algunas paginas 
son relativamente sencillas. 

3.1.6.-Tecnicas  utilizadas  en  Bases  de  Datos 
(Access  e  Interbase). 

Este es un manejador de bases de datos muy popular y sencillo de manejar.  Su 
efectividad no  es lo más conveniente para un trabajo de este estilo pero como su uso es 
extensivo y no tiene que hacerse un programa particular para la introducción de datos ni 
modificación de ellos, fue la elección más pertinente en  su momento. Este problema se ha 
considerado como no trascendental porque la única ocasión en  que se utiliza arduamente 
la base de datos es cuando los alumnos ingresan a la clase virtual. En todo el demás 
tiempo el maestro es el Único que hace uso de ella para actualizar calificaciones o 
consultar historiales. Sin embargo, se hace notar que su eficiencia no es la adecuada, y al 
usarse JDBC en el lado servidor, se puede cambiar la BD con facilidad sin necesidad de 
alterar otra cosa que el driver odbc particular de la nueva base de  datos  en  todos los 
servlets que la utilizan, en caso de tener problemas de desempeño. 
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4.  Desarrollo  práctico  (Primer  Prototipo). 

En  la  etapa práctica del proyecto,  se hizo el desarrollo, empleando  las  técnicas del 
Análisis y  Diseño  Orientado  a Objetos (ADOO),  en las que se aplicó el  diseño  de Use 
Cases (Casos  de uso  UC); así, para  cada UC se analizó su  modelo de requerimientos, 
que,  de  acuerdo  con lo ya  mencionado en  el marco teórico del presente  reporte,  dicho 
modelo  comprende los modelos  de  casos,  de interfaz y del dominio del problema. 

Es  importante mencionar,  que hasta  esta  etapa  el  proyecto  consta  de  dos 
prototipos,  en esta parte explicaremos el desarrollo del primer  prototipo para finalmente 
pasar  a  la  descripción del segundo prototipo. 

4.1  Modelo  de  requerimientos a nivel  general. 

En  ésta  etapa,  se estableció la  forma  de trabajo el equipo y  se comenzó con la 
familiarización  del equipo  de desarrollo con el problema (el diagrama  se  encuentra en el 
ANEXO 1). 

ANEXO 1 

MODELO  DE  REQUERIMIENTOS  (nivel  general) 

Diagrama General  de Use Cases del Chat 

MaestroDa 
Clase 

AlumnoToma 
Clase 

/, -_ 
_ '  

Maestro 
ExDone 

/ 

Maestro 
Pregunta 

Contesta 
Maestro 

/ 
. I  

Responde 
Alumno 

Pregunta 
Alumno 

, 
\ ,, 

Maestro 
Accesa 
Expedlente 
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Especialización  de  Use  Case  Maestro  Pregunta y Alumno  Responde 

Maeslro 
pregunta 

, 

/’ 

,’ 

MaestroCallRca 
Respuesla Selecctón 

Termlna 

Especialización  de  Use  Case  Maestro  Contesta 

M A E S T R O  

’~ , 

,x ~, 
Alumno 

Contesta 
Alumno 

Maest roConles laCon 
Predeterminada 

~ -f, 
~~ . “ 

\ 1 

6 - A L U M N O   P R E G U N T A  

~~ , 
,/ 

M a e s I r o C o n t e s l a D ~ r e c t a m e n t e  

2 
A L U M N O  
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Especialización de Use Case Maestro  Expone 

M A E S T R O  
M a e s t r o  
E x p o n e  

/' -,\ 

j, 

M A E S T R O E N V I A I M A G E N  

~~~ 

< < U S A > >  

M O D I F I C A R   I M A G E N  
S E L E C C l O N A l M A G E N  

4.2 Modelo  de  requerimientos  para  cada  Use Case. 

Aquí se especifica la secuencia  de  acciones a  tomar  por el sistema  para  cada 
intercambio  de  información (Ver diagramas en ANEXO 2). 

4.2.1 Modelo  de  requerimientos: 

4.2.1 .I Modelo  de  casos  (Ver  ANEX02). 

4.2.1.2 Modelo  de  lnterfaz  (Ver ANEXOS). 

4.2.1.3 Modelo  del  dominio  del  problema  (Ver  ANEX02). 

4.2.2 Modelo  de  Análisis. 
4.2.2.1 Escenarios  explorados. 

Los escenarios que se exploraron, corresponden Únicamente al encontrado  en  el 
marco  de  "Simple Correcto",  ya que al ingresar  a  otro  escenario, en  el que la clave  de 
acceso  del  alumno o el profesor  sean incorrectas, el sistema simplemente no entra  en 
ejecución,  por lo que  se omitieron diagramas que  no tiene gran valor ilustrativo. 

4.2.3 Modelo  de  Diseño  (Diagramas  de  Secuencia). 
4.2.3.1 Escenarios  Explorados. 
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Como se  estableció en el modelo de análisis, el Único escenario  descrito  es  el  que 
presenta  las  características de  ser el "Simple Correcto", por lo que se presentan los 
diagramas  de secuencia  para cada  Use Case para éste escenario en particular (Ver 
ANEX03). 

ANEXO 2: 
Modelos  de  Requerimientos  para  cada UC 

1. Use  Case  MaestroPreguntaAbierta 

MAESTRO 

PASOS 
1 .-Maestro presiona -pregunta 

/' '\, 
\ 

MaestroPreguntaAblerta 

abierta 
2.-Teclea  pregunta  en  el area de texto. 
3.-Maestro  presiona  enviar. 
4.-Sistema lleva pregunta  a todos los alumnos. 
5.-Sistema  trae  la solicitud de los alumnos  que  quieren responder y los marca en el área 
de  alumnos  presentes. 
6.-Maestro selecciona alumno  que responderá y presiona  -Aceptar. 
7.-Sistema avisa a  alumno  que ha  sido  seleccionado para  responder,  comienza  un  timer y 
trae su respuesta al área  de texto, difundiendo  ésta a todos los demás clientes. 
8.-U.C. MaestroCalificaRespuesta y regresa a  6 o pasa  a 9. 
9.-U.C. TerminaSelección. 

Diagrama  de  Estado  (Use  Case  Maestro  Pregunta  Abierta) 

o Entra 

Teclea 

/ x\, 

Selecclona 

Aceptar y U C TerminaSelecclón 

u c  

PantCallflcacion 
1 

< 

, /' 
i 

Aceptar y Selecclona otro(  PieguntaHecha ) 
Aceptar(  Alumno ) 

$ 
AreaDeTexto 

StstemaTraePantal laCal l f(  Alumno ) 
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Diagrama  de  Clases 

C M A E S T R O  
( f r o m  Logical h e w 1  

(Use  Case  Maestro  Pregunta  Abierta) 

1 

E s t a  e n  

\ 

Tiene 

c U E A  
( f r o m  L o g i c a l  View) 

% C v e U E A  @ 
%Nombre 
%Credltos 

( f r o m  Logical V l e w )  

ThM atricula @ 

%Password  

e C v e C u r s o  @ 

e F e c h a l n I c  @ 
% C v e U E A  

0 - %CveEmpleado  
e F e c h a F i n  

\ o */  

Form a parte de ( f r o m  Logical W e w )  
$4. M atrlcula @ 

&CallfTotal 

2. Use  Case MaestroCalificaRespuesta 

P 

// 

MAESTRO 

/' 

\<_ ~ ,', 

MaestroCallficaRespuesta 

PASOS 
Maestro otorga una calificación a la respuesta o comentario del alumno. 
1 .-Sistema  trae  un cuadro de dialogo con los datos del alumno previamente seleccionado 
y un área de texto para que el maestro ponga la calificación. 
2.-Maestro teclea la calificación y presiona aceptar. 
3.-Sistema guarda calificación del alumno. 
4.-Sistema  muestra al alumno seleccionado mediante un cuadro de dialogo el aviso de 
que  su respuesta fue calificada y la calificación correspondiente. 
5.-Sistema despliega en todos los clientes de alumnos la participación exitosa y 
calificación del alumno en el área de texto. 
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Diagrama  de  Clases  (Use  Case MaestroCalificaRespuesta) 

j ccurso 

Esta en i (from Logical view) 

Tiene 
%CveErnpleado 

Clavehorario 

.___-.__ 
cClase 

(from Lcgcal Vlew) 

%Fecha 

%Impartida 

= 
1 ..\ 

Nombre 

I 
- 1 L  

cHORARlO 
%clave  horario 
%hora de  inicio 

tiene , ,,* p&Duracion 
  clave dias 

+actualiza  hora  de  inicio 
+actualiza  duración() 

cDlAS 
~ ~~ 

+Modifica  diag) 

3. Use  Case  Termina  Selección  pregunta  Abierta 

/ 

ALUMNO 

/"' 

~I '\ 

'-, , / 

TerminaSeleccion  Preg.Abierta 

PASOS 
1 .-Maestro  presiona cancelar. 
2.-Sistema  borra  todas las marcas de los aspirantes a contestar. 
3.-Sistema avisa a todos los alumnos que se  ha terminado la oportunidad de contestar. 
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Modelo  de  Interfaz 

Diagrama  de  Estado  (Use  Case  Termina  Selección  Pta.  Abierta) 

Canc   lTermlnar   Pregunta   Ab ler ta  

Pantalla Selección d e   p r e g   A b t a   E l l m l n a r m a n o s   a l i a d a s  

i i 

S e   g e n e r a   A v l s o   d e  F t n  de  Oportunldad  para  contestar 

Diagrama  de  Clases  (Use  Case  Termina Selección  Pta.  Abierta) 
~ ~~ 

CMAESTRO 
~- 

(from Logtcal   Vlew) 

@CveEmpleado @ 

%Password 

4. Use  Case  MaestroPreguntaDirecta 

MAESTRO 

/ 
'\ 

'. . // 

~~ ~ 

MaestroPreguntaDirecta 

PASOS 

Maestro  realiza una pregunta específica  para un alumno y la califica. 

1 .-Maestro selecciona alumno  en la pantalla de  alumnos presentes. 
2.-Maestro  presiona pregunta directa. 
3.-Maestro  teclea  la  pregunta  en  el área de texto y presiona enviar. 
4.-Sistema lleva pregunta a  todos los alumnos. 
5.-Sistema avisa a  alumno  mediante  cuadro de  dialogo  que ha sido seleccionado  para 
contestar y comienza  un timer.. 
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6.-Sistema  trae  respuesta y la despliega en todos los clientes. 
7.-U.C. MaestroCalificaRespuesta. 
8.-Sistema  termina. 
Modelo  de  Interfaz 

Diagrama  de  Estado  (Use  Case  MaestroPreguntaDirecta) 

I- 

Diagrama  de  Clases  (Use  Case  MaestroPreguntaDirecta) 

C M A E S T R O  
' ( f r o m  Logical View) 

jTL,. Esta en i c c u r s o  I 

I l l o m  L o g l C a l  View) 

cPartlclpaclon 

+CveCurso @ 
+Matricula @ 

+Fecha @ 

"_____ 
- 

E n  



5. Use  Case MaestroContestaDirectamente 

/ \  

/,' \\ 

MAESTRO 

/ 
~~ 

-+ 
', / 

MaestroContestaDirectamente 

Ante  las  diversas preguntas que el maestro puede  ver en  el área de  preguntas  que 
realizan los alumnos, selecciona  una  para  responder y la contesta . 

PASOS 

1 .-Maestro  selecciona la pregunta  correspondiente en el área de  preguntas. 
2.-Maestro  presiona  responder. 
3.-Sistema  prepara  envío.(Pregunta, alumno). 
4.-Maestro  teclea  respuesta en el área  de texto y presiona  enviar 
5.-.Sistema despliega en todos los alumnos la pregunta , el  alumno  que la realizó y la 
respuesta dada por  el  Maestro. 

Layouts de pantallas(Use  Case MaestroContestaDirectamente) 
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1 .-Maestro selecciona la pregunta correspondiente en el área de preguntas. 

2.-Maestro teclea respuesta en el área de texto y presiona enviar 

Diagrama  de  Estado  (Use  Case MaestroContestaDirectamente) 

Selecciona\Pregunta 
/ \  

3 " 
A -  ' 

L ~~ J 

Enviar( Todo lumno$Alumno,Pregunta.Respuesta ) 

,'k n 

I 
I Responder(  Alumno,Pregunta ) 

/' I 

21 



Diagrama  de  Clases  (Use  Case MaestroContestaDirectamente) 
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6. Use  Case MaestroContestaConPredeterminada 

,, 

MAESTRO 

~ J " .  ,, ' 

L. ~ 

MaestroContestaConPredetermlnada 

Maestro contesta una pregunta de las que se han hecho en  el área de  preguntas y la 
contesta mediante una respuesta que previamente ha capturado y puesto a disposición. 

PASOS 

1 .-Maestro selecciona la pregunta que desea responder en el área de  preguntas. 
2.-Maestro presiona -Responder. 
3.-Sistema prepara respuesta(Pregunta, alumno). 
4.-Maestro presiona -Cargar. 
5.-Sistema  trae  todas las opciones que se han precargado en  un  cuadro  de opciones que 
contiene la pregunta y la respuesta. 
6.-Maestro selecciona la pregunta y respuesta correspondiente y presiona -Aceptar. 
7.-Sistema despliega en el área de texto la pregunta y respuesta seleccionada. 
8.-Maestro presiona -Enviar. 
9.-Sistema lleva la pregunta, el alumno que la realizó y la respuesta dada a todos los 
alumnos  de la clase. 

Diagrama  de Estado (Use  Case MaestroContestaConPredeterminada) 

Se lecc iona   Pregunta  

Desplegar  Preguntas 

I 

~ "2 A c e p t a r ( A l u m n o , P r e g u n t a . R e s p u e s t a  ) 
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Diagrama de Clases  (Use  Case MaestroContestaConPredeterminada) 

F o m  Dane  de.--- 

(lantcgcalvlew) 

&CveUEA 'd' 

$Fechaln~c @ 
&FechaFin 

o $Clavehorano 
&CveEmpleado 1 1 

~~~ ~ 

1 1 ,, /' 

&&cvecurso @ 

~~ I x x F o m p a ~ t e d e  

Esfa  en, 

/' 

/' 

,x 

7. Use  Case AlumnoRespondePregDirecta 

I \  

\ I  

,/'\ \ 

ALUMNO 

PASOS 

/' 
, >< 

\ , 

AlurnnoRespondePreg  Directa 

1 .-Sistema avisa que el alumno ha sido seleccionado para responder la pre- 
gunta directa .Despliega un timer(re1oj). 

2.-Alumno teclea respuesta y presiona enviar. 
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3.-Sistema lleva respuesta  a servidor o avisa del fin del tiempo.(para contestar). 
4.-Sistema  despliega  mensaje de respuesta recibida o puntuación otorgada.(privada). 

Diagrama  de  Estado (Use Case AlumnoRespondePregDirecta) - 
Slsterna  avisa al alumno  que ha 

0 INICIO sldo escog\do  para responder la 

5 Pantalla  Prlnclpal 
~~ 

preg hecha 
~ ~~~~ ~~ 

Mensaje de  seleccton 

A A ’  

- /FIN 
/’ 

~ ~ 

No fue poslble la 
generaclón de la 

califlcaclon 

Flnallza  respuesta  del alumno 

Alumno  teclea  respuesta y envla. S I  fue 

~~ 

seleccionado 

Diagrama  de  Clases (Use Case  AlumnoRespondePregDirecta) 
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8. Use  Case AlumnoRespondePregAbierta 

, 

, 
ALUMNO 

~. ,/' -\ 
\ ,/ 

AlurnnoRespondePreg.Abierta 

PASOS 

1 .-Sistema  trae  a la pantalla la pregunta y la marca como abierta(Area de 

2.-Alumno presiona solicitud de Participación . 
3.-Sistema lleva solicitud al servidor. 
4.- Sistema  trae respuesta de servidor 
5.-Alumno teclea respuesta y presiona enviar. 
6.-Sistema lleva respuesta del alumno. 
7.-Sistema notifica a los alumnos del termino de la sección de Respuestas. 

Exposición). 

Layouts  de  pantallas  (Use  Case AlumnoRespondePregAbierta) 

Diagrama  de  Estado  (Use  Case AlumnoRespondePregAbierta) 

S o l t c l l u d   d e   P a r t l c l p a c l b n   p a r a   c o n t e s t a r   p r e g u n t a  
-~ ~~~~~ ~- ~ 

Diagrama  de  Clases  (Use  Case AlumnoRespondePregAbierta) 

~ ~ ~~ 

C A L U  MNO 
- 

( f r o m  L o g l c a l  Vtew)  

-&Matricula @ 

I W P a s s w o r d  



Layouts de pantallas: 
AlumnoRespondePreguntaAbierta 

9. Use Case  MAESTRO  EXPONE  DIRECTO 

/L\ 
MAESTRO 

,I 
_n 
/" 

'x. . /' 

\ 

MaestroExponeDirecto 

PASOS 

1 .- Maestro elige expone directo 
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2.- Sistema muestra pantalla del maestro. 
3.- Maestro teclea en el área de pizarrón. 
4.- Sistema envía información a alumnos 
5.- Maestro termina clase. 

Layouts de pantallas(Use  Case MAESTRO  EXPONE DIRECTO) 

3.- Maestro teclea en el área de pizarrón. 
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4.- Sistema  envía información a alumnos 

Diagrama  de  Estado  (Use  Case  MAESTRO  EXPONE  DIRECTO) 

maestro  teclea  informacion 
/ \  

I ,  

8 L  

opciones  del  maestro  muestra a--- > 1 -~ ~~ > pantalla  del  maestro 1 
, "-1 ~-, 

~ ~~ 

< ~ ~ ~ 

r '  toma  otra  Cpcion ~ ~ ~~" 

fin de  clase 
\% termina  clase ' \\ 

fin  de clase,- 

Modelo  del  Dominio del  problema 

Diagrama  de  Clases(Use  Case  MAESTRO  EXPONE  DIRECTO) 

(from Logical View) 

&CveEmpleado @ 

Password 

I O .  Use  Case  MaestrolniciaSesión 

PASOS 

1 .- MAESTRO TECLEA PASWORD. 
2.- MAESTRO TECLEA CLAVE DE EMPLEADO. 
3.- SISTEMA MUESTRA PANTALLA DE ELECCION DE EXPOSICION. 
4.- MAESTRO  ELIGE TIPO DE EXPOSICION. 
6.- SISTEMA MUESTRA PANTALLA DEL MAESTRO. 
7.- U.C. MAESTRO DA  LA CLASE. 
8.- MAESTRO TERMINA SESION 
10.-SISTEMA VERIFICA LA HORA DE TERMINACION 
11 .- SISTEMA AVISA LA TERMINACION DE LA CLASE 
12.- SISTEMA CIERRA LA CLASE 
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Diagrama  de  Estado  (Use  Case  MaestrolniciaSesión) 

m\selecclona 
maestro 
\ 

error de  pasword o 
matrlcula 

n 
diglta  pasword y clave 

de  empledado PantPrin 

I 
datosdel  maestro 

de  opclones  de  exposlcion acllva  pantalla muestra  datos  del  maestro 

Modelo  del  Dominio  del  problema 

Diagrama  de  Clases  (Use  Case  MaestrolniciaSesión) 

CMAESTRO 
(from Loglcal Vlew) 

@CwEmpleado 
i %Nombre 

 password 

1 
ai- 

Tene 
asignados 

se 

ccurso 
(from Loglcal Vlew) 

@$ciecürso @ 
* ,  @$CeLJEA 

~ aFechalnic @ 
:&FechaFin 
&CwEmpleadol 

~ p@$lawhorario 

11. Use  Case  AlurnnoEntra  a  clase 

/ -  

ALUMNO 
AlurnnoEntra 

PASOS 

1 .- ALUMNO  DlGlTA  PASWORD. 
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2.- 
3,- 
4.- 
5.- 
6.- 
7.- 
8.- 
9.- 

ALUMNO  DlGlTA MATRICULA. 
SISTEMA VERIFICA LA HORA Y CLASE QUE PUEDE TOMAR A ESA HORA. 
SISTEMA MUESTRA LA PANTALLA DEL CURSO. 
ALUMNO TECLEA DE ACEPTACION. 
SISTEMA MUESTRA PANTALLA DEL ALUMNO. 
U.C.ALUMN0 TOMA CLASE. 
SISTEMA TERMINA SECION. 
ALUMNO TERMINA CLASE 

10.- ALUMNO VISUALIZA PUNTUACION AL FINALIZAR LA CLASE. 
11 .- SISTEMA REGRESA A LA PANTALLA PRINCIPAL 

Modelo  de  Interfaz: 

Layouts  de  pantallas 
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Modelo  del  Dominio  del  problema 

Diagrama  de  Clases  (Use  Case  AlumnoEntra a clase) 
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+ p u n t o s   o b t e n i d o s  

+ a c t u a l i z a   c l a s e ( )  1 w u a r d a  p u n t o s o  

1 . . n  1 . . n  
M 

t o m  a 

1 . . n  

1 1  

c C U R S O  
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o c  la  ve h o r a  r1o 
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.+CUPO 
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1 . . I  
+Dia 2 
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1 . . n  + D u r a c i o n  

+ a c t u a l i z a   d u l a c i ó n ( )  
+M o d i f l c a   d i a s ( )  
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12. Use  Case  MaestroAccesaExpediente 

~~ 

/ \  

MAESTRO 

PASOS 

, -. 
/ 

MaestroAccesaExpedlente 

Maestro accesa a el historial académico de un alumno en particular. 

1 .-Maestro selecciona alumno de la pantalla de alumnos presentes. 
2.-Maestro presiona Historial. 
3.-Sistema muestra el historial del Alumno y Io despliega en una pantalla especial. 
4.-EI Maestro presiona el botón mostrar foto de la pantalla especial. ' 

5.-EI sistema despliega la foto del Alumno en la pantalla especial. 
6.-EI Maestro presiona aceptar. 
7.-El sistema deshabilita la pantalla de historial y regresa a la pantalla principal. 

Modelo  de  lnterfaz 

Diagrama  de  Estado  (Use  Case  MaestroAccesaExpediente) 

S e l e c c l o n a A l u m n o  

D e s p l e g a r   A l u m n o s P r e s e n t e s  A l u m n o s P r e S e n t e s  

c. 

M o s t r a r E x p e d l e n t e (  A l u m n o )  

A c J p t a r  
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Modelo  del  Dominio  del  problema 

Diagrama  de  Clases (Use Case MaestroAccesaExpediente) 

&forma en io  
&Elección 
%Selección 
%Nombre  Maestro 

&Recibe-Alumnos() ¡ 
&Elige-Alumno() 
&Muestra-Alumnos() 

&Nombre 
&Matricula 
%Materias 

&Revisa-Historial() 

+1..l 1 
+1..1 

- 
cHistorlal 

&Nombre 1 
&Matricula 
$Promedio 
&Carrera 
%Tiempo 
&Clases  Asignadas 

+O..n ! + l . n  

&Muestra-Foto() 

13. Use  Case  CargaEnviaComoDocumento 

Maestro US CargaEnviaComoDocumento 

PASOS: 

El maestro selecciona enviar un texto como Documento 

1. Maestro selcciona del CheckBoxGroup 'texto' 
2. El sistema activa boton 'Carga Apunte' 
3. El maestro presiona botón 'Carga Apunte' 
4. El sistema despliega pantalla de opción 'Enviar como documento' l .  

5. El sistema abre pantalla de selección del destino del archivo 
6. El sistema despliga pabntalla de selección de archivo 
7. El  maestro busca selecciona archivo con texto 
8. El maestro presiona 'Abrir en la pantalla de selección 
9. El sistema cierra pantallas de selccion 
10. El sistema envia el documento al destino indicado 
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11. El maestro  continúa con  la clase 

Modelo  de  Interfaz 

Diagrama  de  estados UC CargaEnviaComoDocumento 

Inicio >r,,,e,a 
del Maestro 1 Selec ChBG Texto Cargar Apunte 

/ / Cargar Apunte 
i 

p z G & d G )  cancer Pantalla de Seleccion de archivo fuente 

Enviar como Documento 

Modelo  del  Dominio  del  Problema 

UC  CargaEnviaComoDocumento 

cPantallaSelDestino 
&Enviar como Documento 
&Enviar directamente 

‘ 0..1 I 
~ cArchivo I cSelección 

i3,Archivos 
@Directorios 

, 
I 

1, @Unidades de disco 1 

%Literatura 
@Economia 
@Historia 
wntropologia  Social 
@Finanzas 
@Sociaologia 
@Psicologia 
a- 
t 
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Modelo  de  Colaboración 

UC CargaEnviaComoDocumento 

1 : CargaApunte 2: SetDocumento 3: SetDestino 4: SetFuente 

olSej ~ -3= "______ oNHistor4 
~. 

Documento Destino Fuente i q  
, I  

: Maestro 5: GetHistorial(A1umno) 4 
6: ExecSQL 

Layouts  de  pantallas 

1 .  Pantalla de selección de  tipo  de envio 
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2. Pantalla  de  selección  de  destino  de  envío 

14. UC  CargaEnviaDirectamente 

NewClass US CargaEnviaDirectamente 

PASOS 

1. Maestro selcciona del  CheckBoxGroup  'texto' 
2. El  sistema activa boton 'Carga  Apunte' 
3. El  maestro  presiona  botón 'Carga Apunte' 
4. El sistema despliega pantalla con  opción 'Enviar Directamente' 
5. El Sistema despliega pantalla de selccion de archivo 
6. El maestro  busca y selecciona  archivo con texto a enviar 
7. El sistema cierra pantalla de  seleccion 
8. El sistema despliega el documento en  el area  de texto 
9. El maestro continúa con la clase 
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Modelo  de  lnterfaz 

Diagrama  de  Estado UC  CargaEnviaDirectamente 

Selec ChBG Texto 
~ _ _ - ~  

Modelo  del  Dominio del  Problema 
UC  CargaEnviaDirectamente 

cEnviaTexto 

&CveMaestro 
@Directamente @Password 1 

@ComoDocumento 

cArchivo -8 

1 lsTextoll @Gráfico 0..1 

1 
__ 

-L 
I 1  

+Directorios 
@Unidades de disco 
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2. Pantalla  de  selección  de  archivo  a  enviar 

15. USE CASE  CARGAENVIAIMAGEN. 

PASOS 

Maestro UC  CargaEnialmagen 

(EN  LA PANTALLA DEL MAESTRO, SELECCIONAN UN ICONO) 

1. Maestro selecciona del checkBoxGroup 'Imagen' 
2. El sistema activa botón 'Carga Imagen' 
3. El maestro presiona botón 'Carga Imagen' 
4. El sistema despliega pantalla 'Clmagenes' 
5. Maestro presiona 'Abrir Imagen' 
6. El sistema despliega pantalla de selección de archivos 
7. El maestro busca y selecciona archivo con Imagen (*.gif, *.jpg, *.jpeg,  *.bmp,  etc ...) 
8. Maestro presiona botón 'Abrir' de la pantalla de selección 
9. El sistema muestra la imagen en un recuadro 
I O .  Maestro presiona botón 'Enviar Imagen' 
11. Sistema desaparece pantalla Cimagenes 
12. El sistema coloca la imagen en el recuadro del pizarrón 
13 El maestro continua la clase en la pantalla de maestro 
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Modelo de Interfaz 
Diagrama de Estado(Use  Case  CargaEnvialmagen) 

Selec  ChBG  Imagen  Presiona  Cargar  Imagen 
Inicio 

Cargar  Imagen  Activo 

Abrir  Imagen 

- 
Fin  de  Clase A I  

Selec  de  Otra 
Imagen 

1 1 Presiona  Abrir 

Continua  Clase 

Presiona  Enviar  Imagen 

V 
Pantalla del Maestro  con 

Diagrama  de  Colaboracion 
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Diagrama  de  Secuencia 

Modelo  del  Dominio del  problema 

Diagrama  de  Clases  (Use  Case  CargaEnvialmagen) 

Layouts  de  pantallas (Use Case  CargaEnvialmagen): 

~~ ~ 

cMaestro 

&.Password 

L” 

cPantallalmg 
&Tamaño 
fi EspacioPlmagen 

-1 y 

+Envialmg() 
+Seleccionalmg() 
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16. Use Case Alumno Pregunta 

, ,/ 
\ 

\ 

~~ 

AlumnoPre unta 
4 8  



PASOS 

1 .-Alumno teclea pregunta  y  presiona  enviar 
2.-Sistema lleva pregunta  a  maestro. 

Modelo  de  lnterfaz 

Diagrama  de  Estado(Use  Case  Alumno  Pregunta) 

A l u m n o   t e c l e a   p r e g u n t a  y 
la  env’ ia 

0. INICIO / /~ \ 
~_~ ~ -~ -J_ ~ ~, 

~ 

1 P a n t a l l a   A l u m n o  

Layouts  de  pantallas(Use  Case  Alumno  Pregunta) 

17. Use  Case  Modificarlmágen 

MAESTRO 
Modificarlmágen 
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PASOS 
1 .-Maestro presiona modificar imágen. 
2.-Sistema trae componentes de dibujo. 
3.-Maestro modifica imágen. 
4.-Maestro presiona salir de los componentes de la paleta( dejar de dibujar). 

Modelo  de  Interfaz 

Diagrama  de  Estado(Use  Case  Modificarlmágen) 

0 . INICIO 

Fin de Modificación 
" 

Modelo  del Dominio del  problema 

Diagrama de Clases  (Use  Case  Modificarlmágen) 

~ ~~ -~ ~- ~~~ " 

c l rnágen  

,+Descripción Im á g e n  

46 



ANEX03: Modelo  de  Diseño  (Diagramas  de  Secuencia) 

1. (Use  Case  Maestro  Pregunta  Abierta) 

I \  

L,, 

maestro  pregunta  abierta 

Presiona 
-> 

I 
oArea 

< 

+ 
OCTexto.env~a(Preg 

t 
i ~ 

' 7' 

oCTexto.avlsa(Alumno 

oCServidor.envia(PregAblerta.Pregunta) 
~ > I  

I 0CServidor.recibeSolicltudes 
I 1 '  

oCTexto.recibe , I< 
I <  ~~ ~ 

oPArea 

> 

, 

' ,  
oCServidor.avlsa(Alumno) 

; I  > ,  
OCServldor  reclbe , 

0CServldor.dlfunde I l. 

, 0CTexto.recibe , < 
< 

< 
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2. (Use  Case  Maestro  Califica  Respuesta) 

Q 
A 

: M A E S T R O  

I: I 'z / 

l.;! aCalif.show(Alu no 

a oÁrea  xto.procesaCali 

P 
f 

I /  oCvD.guardaCalif(S 

I 
lL2 

i 
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2. (Use Case Termina  Selección  Prgunta  Abierta) 

A 
: MAESTRO r( ~ F i  I"] o P y a m  OP SinManos : OC  Manos  OC  Final : Use  oCBD : cDBMS 

Use  Case  Use  Case  Alzadas : (Use Case  View::c 
Selecciona  Cancelar (Terminar) 

___. 

I u 
n I 

Elimina  Manos  Alzadas 
\ 

I I, 1 4 

n 
Exec SQL 

I 1 1  U 
Sin  Manos  a los alumnos 

i U 
Terminar  Modificación 

U 

U 
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(Use  Case  Maestro Pregunta  Directa) 

S e l e c c l o n a  

l e c p r e g u n t a  Direcla >El 
<I 

0 oPAreaTexto   habi l l ta  

I; 
u 

T e c l e a   P r e g u n t a  

1 - 1  oPÁreaTexto.procesaTxt  

l 

i ~ oCServldor.envia(PregDir ,Alumno,Preg) ' L J  

I n oCServidor.di funde . T  odos(PregDi r .A lumno,Pregunta j  

I U f i"1 

L;-l 
, o f " '  

o C S e r v i d o r . a v i s a A l u m ( P r e g D i r . A l u m n o . P r e g u n t a )  

I r I.+ 
I Z I  

oCServ ldor .comTimer()  

oCServidor.recibeRespuesta(PregDlr .Alumno,Respuesta 

oCtr lChat .d l funde(Alumno.Respuesta)  
I -7 

oCTexto.recibeResp(Alumno%spuestaj  

-"<--I 1 
oPÁreaTexto  desp l legaResp(A lumno,Respuesta j  1A 

I I< Cal i f lca 

-i 
. . 

U< 
a< 

-o 
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3. (Use  Case  Maestro  Contesta  Directamente) 

x 
: MAESTRO 

Se n 3  

Selecc 

Preslo 

Teclea 

2 
oPArea 

J L  

oCTexto 

aTexto.procesa 

a 
oCTexto.envia - 

oCServidor 

A I  I 

CServifdor.difund - 
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5. (Use  Case ContestaConPredeterminada) 

Q maestro  contesta con  predeterminada 

A 
: MAESTRO 1 opantprin : c oPÁrea oPÁreaT7xto : i 

~ PMPrin Preguntas : c cPMAreaTexto ~ 

> 

Setial 
> ,  

oPÁrea 

< Seleccion 

Presiona > 
> 

o ~ Á r e a  
~~ 

Presiona Cargar 
> 

< 
, <  I ,  

Selecciona 
~, 

oPCuadro 

oCTexto ~ 

I - '  
oCServidor 

> 

< 
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4. (Use  Case AlumnoRespondePreguntaDirecta) 

O 

:ALUMNO  cPRespuestaPreg.directa ~. 

Alumno  Teclea  Respuesta y presiona  enviar 

I 1  'n 
li u 

Respuesta  es  llevada  al 
" v 

Show Mensaje  Recibido o Calificación 
1 >n 
~I 

Terminar  de  Responder L;1 
U \ I 

'ü 
I I 

5. (Use  Case AlumnoRespondePreguntaAbierta) 
I 

x 
: ALUMNO L G I  m T e z 1  

oPSolicitudParticipaión : oCSeNidor : oPRespuestaSdicitud/RespuestaPrequnta : c 

Selecciona Solicitud de 
, 
!~ 

d l 
Show Respuesta a  la 

I h- 
Teclea  Respuesta a Preg. y presiona 

n I 1  1 
/ 

Terminar de U 

II 
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6. 
I I  

(Use Case AlumnoRespondePreguntaAbierta) 

area de texto : 

,Selecciona Solicitud de 

'[ 
Solicitud 

Show  Respuesta a la 
I 

Terminar (No se otorgo el derecho a 

oCFinal : 1 cCFinal 1 

"fi 
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7. (Use  Case  Maestro  entra  a dar clase) 

/' ~- . ~~ ~ ~ ~ ~~ 

: MAESTRO oPinicia  clase : oPMuetraDatos oVOpciones -¡ ~ oPPantalla  opantalla ~ JDCYt;l: c , oconti  : c OBD : CDBMS ~ uc TIPO DE ~~, 

cPinicia  clase : cPMuestra  Exposicion : Maestro : c Terminacion : - Control  Control  EXPOSICION , 

~~~ ~~~ 

~~~ ~~ . ~. ~~ 

digita  pasword y clave  de empleadwsig 
> 

I 

~ show(Datos  del  empleado) 

I pulsa 

' I  >. 

> 

oC.TraeDatosProfesor(CveEmpleado) 
. ~~ 1 ~~ 

I 
I 

Show(Pantal1aMaestro  con  pantalla  de opciones) ' 
> 

selecciona  opcion , 
> 

digita  termina 
I ~. 

Exe SQL 
? 

> 
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8. (Use  Case Maestro Expone Directo) 

maestro  expone  directo 

oVOpciones oPPantalla ~ oPMAreaTexto  [-o-&niEI : c " . ~ o B D ~ c D B M S  , oControl : ~oCSeNidor : ' Exposicion : Maestro : c : cPMArea ' Control , cControl 
~ , cCSenidor 

' 
~ ~ ~~~~ ~- - - ~  

Selecciona expone  predéterminado- 
~~ ~ ~- ~~ 1 -  

I > 

show(pantal1a  del  maestro) 
> 

' Exe SQL 

1 selecciona boton  de  texto 
~~ > 

actiw el  area  de  texto 
~~ - ~~ ~ ~~ >-  

show  cursor  en  area  de  texto "-> 
escribe + eniar' 

enviar  datos , 
- >  

E i a  al senidor 
> 
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9. (Use  Case Alumno Entra a clase) 

I 
&ow(datoscurm) 

> 
pulsa aceptar 

> 
trae pantalla alumno 

~ ~ ~ ~~~ 

how(panta1la alumno) 

> 
toma dase 

> 

trae puntuaclon 
~~ 

hoqpuntuauon del alumno) 

aceptar 

-> 

> 
enviar puntuachon' 

> I 

trae pantalla pnnclpal 
~~ ~~~~ > 

!how( pantalla pnnupal alumno) 

> I  

I 
I 

Exe SQLO 
> 
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10. (Use  Case  Alumno  Pregunta) 

A 
: ALUMNO "7 

Teclea  Pregunta y presiona en\n'ar 

'oPPre  .Alumno m oCServidor : c 
1 Respuesta : c 1 F!  roc^^% '1 
I L..." 

II U , 
Pregunta es Ilemda al sehdor 

r1'i-i 
Show  Mensaje  de  recibida o respuesta 

u 

i" 
Terminar  de Preguntar 

I 1  U 

Li \ 
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11. (Use  Case  Modifica  Imagen) 

/' . ~ ~~ ~~~~~ ~~~ 

, oPSelecc ~ ~ oPModific ~ oCComponentesDibuio : c 
: Modificlmáqen :' Imá  en : c ' I  CComponentesDibuio 
Selecciona  Modificar  Imagen 

~~ ~~ 2" ~~ 1 ~~~ ~~~~ 

> I  

Show Componentes  de 
Dibujo -2~- 

Modificar  Imágen 
~~ > .~ 

Terminar  Modificación 
~~ -Y/. 

Exec SQL 
~~ 

OBD : OC  Final : 
cDBMS~ cCFinal 

> 
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15. (Use  Case  Carga  Envia  como  Documento) 

A 
: Maestro r¿miza I 1 1  oDHstoriales 

J L.. J 
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16. (Use  Case Carga  Envia  Directamente) 

1 Documento 1 : (Maestro) 
I 

~~ 

CargaApunte 

D 

n- 
'" n 

SelArchivo 
U 

I I I '  

'u 
Se1 de otro archivo 

I7 A ,  l l  

L 

U 

l l  betArchivoTxt(archivo) 1 

1 I--= BD 

'li 
Exec SQL 
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17. 

/" \ i OlPantatia 
' PMaestro ' Maestro 

(Use  Case  Carga Envia  Imagen) 

AbrirArchilr, 
>l 

I I 
Abrelrng(Nombre1rng) 

~ 

I >- 
, Getlrnagen(Nornbrelrng) 

, ~- "> 
- !  ExecSQL 
I , -  ~ 3~ 

I 
Regresalrng ~ I 

< ~ -: 

Pasalrng 

ONEnviando 

' RegresaPMaestro 
> 

I (  
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4.2.4 Modelo de Construcción. 
El modelo de construcción es en gran parte el diagrama de secuencia, pero con 

las relaciones que  tiene con respecto a la codificación, este modelo de construcción 
representa en gran parte la codificación que se realizo en la implantación del sistema. 

4.2.4.1 Introducción. 

para obtener el modelo de construcción se tiene que tomar  el modelo de análisis 
dinámico para generar un modelo de diseño que contemple aspectos de implantación y 
aspectos de implantación y aspectos de calidad, posteriormente se toma el modelo de 
diseño como entrada para la obtención del modelo de construcción. 

Modelo  de  Construcción 

A continuación se presenta la codificación que nos da en gran parte el modelo de 
construcción esta ,codificación es la original que nos presenta los Servlets,  Applets, 
paginas y codificación mas importante con respecto al proyecto de Educación a Distancia. 

import java.awt.*; 
import java.awt.event.*; 
import com.sun.java.swing.*; 
import borland.jbcl.layout.*; 
import java.net.*; 
import java.io.*; 
import java.util.*; 
import borland.jbcl.control.*; 
import borland.jbcl.contro1.lmageControl; 

public class PMaestro extends JFrame implements Runnable{ 

private static final String SERVLET-PATH="/servlet/chat.ChatServlet"; 
private static final String servletURL="http://lis-serverOl:8080"; 
volatile private boolean bEntro; 
//Pendiente de capturar. 
String cveMaestro="l 'I; 
String cveUEA="l"; 
URL chatURL; 
URLConnection conexion; 
String usuario=lqmaestro'l; 
boolean bRespondePreg=false; 
Thread HiloColector; 
//Construct the frame 
JMenuBar menuBarl = new JMenuBarO; 
JMenu menuFile = new JMenu(); 
JMenultem menuFileExit = new JMenultemO; 
JMenu menuHelp = new JMenu(); 
JMenultem menuHelpAbout = new JMenultemO; 
JLabel statusBar = new JLabelO; 
XYLayout xYLayoutl = new XYLayoutO; 
TextArea txtaAreaTexto = new TextAreaO; 
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List IistaUsuarios = new List(); 
Button  btnEnviar = new Button(); 
Button  btnCargar = new Button(); 
List listapreguntas = new List(); 
CheckboxGroup  chkboxglmgTxt = new CheckboxGroup(); 
Checkbox  chkboxlmg=new Checkbox("lmágen",chkboxglmgTxt,false); 
Checkbox chkboxTxt=new Checkbox("Texto",chkboxglmgTxt,true); 
Button  btnResponder = new Button(); 
Label IblAreatexto = new Label(); 
Label IblListaAlumnos = new Label(); 
Label IblListaPreguntas = new Label(); 

TextArea  Area2= new TextAreaO; 
Textcontrol textControl1 = new Textcontrol(); 
Stringlnput stringlnputl = new Stringlnput(); 
Button  BGuardar = new Button(); 
ButtonControl  btnCargarHis = new ButtonControl(); 
List Lista2 = new List(); 
Panel  panel1 = new Panel(); 
ImageControl  imageControl1 = new ImageControl(); 
ImageControl  imageControl3 = new ImageControl(); 
ImageControl imageControl2 = new ImageControl(); 
ImageControl imageControl4 = new  ImageControl(); 

/*inicia pantalla del maestro*/ 
public  PMaestro() { 

enableEvents(AWTEvent.WIND0W-EVENT-MASK); 
try { 

iniciaHilo(); 
jblnit(); 
entrar();// Funcion  de  entrada en el servidor 

1 
catch (Exception e) { 

e.printStackTrace(); 
1 

1 
/*Este  metodo  controla los 

while(true){ 
public  void  run(){ 

1 

1 

procesos (hilos) dado un cierto tiempo*/ 

try { 
//Funciones leidas del servlet 
colectaPreguntas(); 
colectalista(); 
HiloColector.sleep(lO0); 

catch(1nterruptedException e){ 
1 

e.printStackTrace(); 
1 
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Area2.~etBackground(new  Color(l78, 255, 255)); 
textControll  .setText(" Texto Eviado"); 
BGuardar.setBackground(new Color(201,  255, 232)); 
BGuardar.setLabel("Guardar"); 
btnCargarHis.setBackground(new Color(201, 255, 232)); 
btnCargarHis.setLabeI("Historial"); 
imageControl1  .setlmageName("\\\\Lis- 

imageControl3.setlmageName("\\\\Lis- 

imageControl4.setlmageName("\\\\Lis- 

btnCargarHis.addActionListener(new java.awt.event.ActionListener() 

server01 \\csh\\EducDistancia\\Profesor.gif'); 

serverOl\\csh\\EducDistancia\\libro2.gif"); 

serverOl\\csh\\EducDistancia\\Bajalnf.gif'); 

{ 
public void actionPerformed(ActionEvent e) 
{ 

1 
btnCargarHis_actionPerformed(e,Lista2); 

I>; 

{ 
BGuardar.addMouseListener(new  java.awt.event.MouseAdapter() 

public void  mouseClicked(MouseEvent  e) 
{ 

BGuardar-mouseClicked(e); 
I 

1) ; 
xY  Layout 1 .setwidth( 1036); 
menuFile.setText("File"); 
menuFileExit.setText("Exit"); 
menuFileExit.addActionListener(new ActionListener() { 

fileExit-actionPerformed(e); 
public void actionPerformed(ActionEvent e) { 

1 
I>; 
menuHelp.setText("Help"); 
menuHelpAbout.setText("About"); 
menuHelpAbout.addActionListener(new ActionListener() { 

public void actionPerformed(ActionEvent e) { 
helpAbout-actionPerformed(e); 

I 
I); 
menuFile.add(menuFileExit); 
menuHelp.add(menuHelpAbout); 
menuBarl .add(menuFile); 
menuBarl .add(menuHelp); 
this.setJMenuBar(menuBar1); 
this.getContentPane().add(statusBar, new XYConstraints(307,  650,  751, - 

this.getContentPane().add(txtaAreaTexto, new XYConstraints(20,  220, 498, 

this.getContentPane().add(listaUsuarios, new XYConstraints(642, 32, 235, 
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this.getContentPane().add(btnEnviar, new XYConstraints(37, 612, 123, 

this.getContentPane().add(btnCargar, new XYConstraints(l98, 612, 77, 

this.getContentPane().add(chkboxlmg, new XYConstraints(43, 572, 11 3, 

this.getContentPane().add(chkboxTxt, new XYConstraints(43, 548, 11 3, 

this.getContentPane().add(listaPreguntas, new XYConstraints(645, 425, 

this.getContentPane().add(btnResponder, new XYConstraints(785, 646, 

this.getContentPane().add(lblAreatexto, new XYConstraints(l62, 196, 139, 

this.getContentPane().add(lblListaAlumnos, new XYConstraints(676, 9,  181, 

this.getContentPane().add(lblListaPreguntas, new XYConstraints(780, 405, 

thisgetContentPane().add(Area2, new XYConstraints(22, 34, 502, 158)); 
this.getContentPane().add(textControll, new XYConstraints(l89,  9,  129, 

this.getContentPane().add(BGuardar, new XYConstraints(533, 35, 72, 28)); 
this.getContentPane().add(btnCargarHis, new XYConstraints(900, 35,  105, 

this.getContentPane().add(panell , new XYConstraints(743, 53, 42,  37)); 
this.getContentPane().add(imageControll, new XYConstraints(919, 86,  64, 

thi~.getContentPane().add(imageControl3, new XYConstraints(lO1,  648, 

thi~.getContentPane().add(imageControl4, new XYConstraints(214, 648, 

/*fin de  jbinit*/ 

/*inicio de funciones para jbinit*/ 
protected void iniciaHilo(){ 

int prioridadActual=Thread.currentThread().getPriority(); 
int 

prioridadNueva=prioridadActual==Thread.MIN_PRIORITY?Thread.MIN_PRIORITY:priorid 
adActual-I ; 

HiloColector=new Thread(this,"AplicacionColectora"); 
HiloColector.setDaemon(true); 
HiloColector.setPriority(prioridadNueva); 
HiloColector.start(); 
p("1niciando colección..."); 

1 
//File I Exit action performed 

public void fileExit-actionPerformed(ActionEvent e) { 
if(HiloColector!=null&&HiloColector.isAlive()){ 
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HiloColector.stop(); 

///cuando cierra el chat se destruye el hilo colector 

1 
abandonar(); 

HiloColector=null; 
System.exit(0); 
HiloColector.destroy(); 

//Conexion al chat especifico 

protected void entrar() throws MalformedURLException{ 
chatURL=new URL(serv1etURL); 
usuario='lmaestrorl; 
String 

queryString=SERVLET_PATH+"?modo=nuevo_usuario&usuario="+URLEncoder.encode( 
usuario); 

p("Tratando de entrar."); 
try { 

conexion=(new URL(chatURL,queryString)).openConnection(); 
conexion.setDefaultUseCaches(false); 
conexion.setUseCaches(false); 
conexion.setDolnput(true); //Flujo de Entrada 
conexion.setDoOutput(false); 
conexion.connect(); 
p("Rea1izando conexion con"+conexion); 
BufferedReader in =new BufferedReader(new 

String respuesta=in.readLine(); 
InputStreamReader(conexion.getlnputStream())); 

if(respuesta.startsWith("+")){ //Detecta si se pudo conectar 
setEntro(true); 
p("Entro como:"+usuario); 
repaint(); 

I 
else{ 

p("Error al intentar conectarse: "+respuesta); 
System.exit(0); 

I 
1 
catch(Ma1formedURLException e){ 

p("Error en URL:"); 
System.err.println(e); 
e.printStackTrace(System.err); 

1 
catch(l0Exception e2){ 

p("Error IO al intentar conexion"); 
System.err.println(e2); 
e2.printStackTrace(System.err); 

1 
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protected void setEntro(boo1ean set){ 
bEntro=set; 

1 
protected boolean yaEntro(){ 

return bEntro; 
1 

/*metodo que elimina a un alumno de la clase*/ 
protected void abandonar() { 

if (!yaEntro() 11 usuario == null) return; 
String querystring - SERVLET-PATH - 

"?modo=borra_usuario&usuario="+URLEncoder.encode(usuario); 
try { 

conexion = (new URL(chatURL,queryString)).openConnection(); 
conexion.setUseCaches(false); 
conexion.setDolnput(true); 
conexion.setDoOutput(false); 
conexion.connect(); 
BufferedReader in - new BufferedReader(new 

String respuesta = in.readLine(); 
if (respuesta.startsWith("+")) { 

setEntro(fa1se); 
p("Usuario 'I + usuario + " ha salido del chat"); 

- 
InputStreamReader(conexion.getlnputStream())); 

1 
else { 

p("Error al salir" + respuesta); 
System.err.println("Error al salir" +respuesta); 

1 
in.close(); 

System.err.println(e2); 
e2.printStackTrace(System.err); 
p("Error al intentar salir"); 

System.err.println(e1); 
e l  .printStackTrace(System.err); 
p("Error al salir"); 

} catch (MalformedURLException e2) { 

} catch (IOException e l )  { 

1 
1 

/*metodo enviar, envia a todos los alumnos los mansajes que el  maestro escribe 
en  el area de texto*/ 

protected void enviar() { 
String mensaje; 

String nulo; 
int inicio; 
int fin; 

//asignaciones 
mensaje= txtaAreaTexto.getSelectedText(); 
inicio=txtaAreaTexto.getSelectionStart(); 
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fin=txtaAreaTexto.getSelectionEnd(); 

if (mensaje.equals("'l)) { 
mensaje = txtaAreaTexto.getText(); 
if (mensaje.equals(l"')) return; 

1 
p("Enviando mensaje."); 
//realiza la conexion para enviar mensajes 

try { 
conexion=null; 
conexion 

conexionsetUseCaches(fa1se); //Para este 
conexion.setDefaultUseCaches(false); 
conexion.setDolnput(true); //Manda objetos con  el  metodo 

conexion.setDoOutput(true); 
conexion.setRequestProperty("Content- 

Outputstream os=conexion.getOutputStream(); 
ObjectOutputStream out=new 

out.writeObject(mensaje); 
out.flush(); 
BufferedReader in = new BufferedReader(new 

String response = in.readLine(); 
if (response.startsWith("+")) {//Acepto el mensaje 

- - (new 
URL(chatURL,SERVLET-PATH)).openConnection(); 

POST 

Type","application/octet-stream"); 

ObjectOutputStream(/*conexion.getOutputStream()*/os);//Envia los objetos 

InputStreamReader(conexion.getlnputStream())); 

if(inicio!=fin) //si hay algo seleccionado en el area de texto para enviar 

else 
txtaAreaTexto.replaceText("",inicio,fin) ; 

txtaAreaTexto.setText(""); //AREA DE TEXTO1 

p("Mensaje enviado"); 
Area2.append("\n1'); 
Area2,append(mensaje); 

else { 
p("Error al enviar mensaje'' + response); 

I 
in.close(); 
out.close(); 
bRespondePreg=false; 

} catch (MalformedURLException e2) { 
p("Error al enviar mensaje"); 
//System.err.println(e2); 
e2.printStackTrace(System.err); 

} catch (IOException e l )  { 
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p("Error al enviar mensaje IO"); 
//System.err.println(el); 
e l  .printStackTrace(System.err); 

/*metodo donde el maestro recibe informacion del servidor*/ 
protected void colectapreguntas() { 

String  querystring - SERVLET-PATH + - 
"?modo=colecta&usuario="+URLEncoder.encode(usuario); 

try { 
BufferedReader in = new BufferedReader(new 

String nextLine = in.readLine(); 
if (!nextLine.startsWith("+")) { //Si acepto la peticion de 

p("Error obteniendo mensajes del servidor"); 
return; 

InputStreamReader(new URL(chatURL,queryString).openStream())); 

preguntas 

nextLine = in.readLine(); 
if (nextLine!=null){ 

p("usuarios colectados"); 
while (nextLine != null && !nextLine.equals(".")) { 

//Recibe Preguntas 
System.err.println(nextLine); 
listaPreguntas.addltem(nextLine); 
repaint(); 
nextLine = in.readLine(); 

1 
1 
else p("ningun usuario"); 
in.close(); 

System.err.println(e); 
e.printStackTrace(System.err); 
p("Error al checar el mensaje"); 

} catch (IOException e) { 

1 

//Pregunta por la lista de usuarios 
protected void colectalista() { 

String querystring = SERVLET-PATH + "?modo=lista"; 
Vector usuarios = new Vector(); 
try { 

System.out.println("chatURL: I' + chatURL); 
System.out.println("queryString: " + querystring)'; 
URL IistaURL = new URL(chatURL,queryString); 
System.out.println("listaURL: ' I  + IistaURL); 
URLConnection listacon = listaURL.openConnection(); 
listaCon.setDefaultUseCaches(false); 
listaCon.setUseCaches(false); 
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listaCon.connect(); 
BufferedReader in - new BufferedReader(new 

String sigLinea = in.readLine(); 
if (!sigLinea.startsWith("+")) { //acepto la peticion de lista 

- 
InputStreamReader(listaCon.getlnputStream())); 

p("Error 

return; 
servidor"+sigLinea); 

1 
sigLinea = in.readLine(); 
while (sigLinea != null && 

obteniendo lista de usuarios del 

!sigLinea.equals(".")) { //Recolecta lista 
p("Leyendo usuario: "+sigLinea); 
usuarios.addElement(sigLinea); 
sigLinea = in.readLine(); 

if (!usuarios.isEmpty()) { //Hay usuarios 
listaUsuarios.removeAll(); 
int size = usuarios.size(); 
for (int i = O; i size; i++) { 

1 

1 

listaUsuarios.addltem((String)usuarios.elementAt(i))~ 

1 
else { 

listaUsuarios.removeAll(); 
listaUsuarios.addltem("Ningun usuario dentro"); 

repaint(); 
in.close(); 

catch (IOException e) { 
System.err.println(e); 
e.printStackTrace(System.err); 
p("Error al obtener lista"+e); 

/ / / / / / / / / / / / / I / / /  
//Overriden so we can exit on System Close 

protected void processWindowEvent(WindowEvent e) { 
super.processWindowEvent(e); 
if (e.getlD() == WindowEvent.WINDOW-CLOSING) { 

fileExit-actionPerformed(nul1); 
1 

1 
/*manda mensajes a la consola*/ 

protected void p(String mensaje){ 
System.out.println(mensaje); 

1 
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protected void abreCargaTxt(){ 
Frame f=new Frame(); 
String linea; 
String archivo; 
FileDialog fd = new FileDialog(f,"ABRIR ARCHIVO"); 
fd.show(); 
archivo= fd.getDirectory()+fd.getFile(); 
try { 

FilelnputStream is = new FilelnputStream(archivo); 
BufferedReader ds =new BufferedReader(new 

while ((linea=ds.readLine())!= null) 
InputStreamReader(is)); 

c 
txtaAreaTexto.append(linea); 
txtaAreaTexto.append("\n"); 

1 
ds.close(); 

1 
catch(l0Exception e){ 

System.out.println("ERR0R DE ARCHIVO:" + e); 
1 

1 
protected void abreCargalmagen(){} 

protected void abreCargaRespuesta(){ 
PMaestro-PreguntasPredefinidas dkl - - new 

PMaestro_PreguntasPredefinidas(this,SERVLET-PATH,servletURL,txtaAreaTexto,cveMa 
estro,cveUEA); 

Dimension dlgSize = dlg.getPreferredSize(); 
Dimension frmSize = getsize(); 
Point Ioc = getlocation(); 
dlg.setLocation((frmSize.width - dlgSize.width) / 2 + loc.x,  (frmSize.height - 

dlg.setModal(true); 
dlg.show(); 

dlgSize.height) / 2 + 10c.y); 

void btnEnviar-actionPerformed(ActionEvent e) { 
imageControl4.~etVisible(false); 

imageControl3.~etVisible(false); 
I/ imageControl5.setVisible(false); 

enviar(); 
1 
void btncargar-actionPerformed(ActionEvent e) { 

String Ibl=chkboxglmgTxt.getSelectedCheckbox().getLabel(); 
if(bRespondePreg==faIse){ 

if(lbl.equals("Texto")) abreCargaTxt0; 
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else abrecargalmageno; 
I 
else abreCargaRespuesta0; 

I 

void btnResponder-actionPerformed(ActionEvent e) { 
String pregunta=null; 
pregunta=listaPreguntas.getSelectedltem(); 
p("Se1ect"); 
if(pregunta==null) 

else{ 
errorPregNoSelec(); 

txtaAreaTexto.setText(""); 
txtaAreaTexto.append("\nPREGUNTA DE "+pregunta+"\n"); 

bRespondePreg=true; //////////////////*quitar cuando sea el 
I 

verdadero*/ 
I 

void BGuardar-mouseClicked(MouseEvent e) 
{ 

I 
GuardaTxtO; 

void btnCargarHis-actionPerformed(ActionEvent e,List Lista2) 
{ 

String nombre=nuII; 
nombre =listaUsuarios.getSelectedltem(); 

System.out.println(nombre); 
if  (nombre == null) 

else I /  aqui madar nombre al servlet para que busque en la base 
error-Alumno-No-Selec(); 

/I de datos y llene una IistaUsuarios o un vector para 

I/ al cuadro de dialogo que lo mostrara en el area de texto 
I/ de este mismo. falta otro metodo de recepcion de datos 

mandarlo 

//recibe la imformacion del servelt para la consulta 
MuestraHistorial(nombre,Lista2); 

/*guarda en un archivo lo que se le  ha enviado a los laurnnos*/ 

protected void GuardaTxt(){ 
Frame f=new Frame(); 
String linea; 
String archivo; 
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FileDialog fd - - new FileDialog(f,"GUARDAR 

fd.show(); 
archivo= fd.getDirectory()+fd.getFile(); //CAMBIAR PARA 

ARCHIVO",FileDialog.SAVE); 

GUARDAR 

linea=Area2,getText(); 
try { 

FileOutputStream os = new FileOutputStream(archivo); 
DataOutputStream ods=new DataOutputStream(0s); 
ods.writeUTF(linea); 
ods.close(); 

1 
catch(l0Exception  e){ 

System.out.println("ERR0R DE escritura ARCHIVO:" + e); 

/*aqui recibo la cadena con la imformacion para desplegar 
en el area de texto*/ //quitar 

//Help 1 About action performed 

public void helpAbout-actionPerformed(ActionEvent e) { 
PMaestro-AboutBox dlg = new PMaestro-AboutBox(this); 
Dimension dlgSize = dlg.getPreferredSize(); 
Dimension frmSize = getsize(); 
Point Ioc = getlocation(); 
dlg.setLocation((frmSize.width - dlgSize.width) / 2 + I o c . ~ ,  

dlg.setModal(true); 
dlg.show(); 

dlgSize.height) / 2 + 10c.y); 

1 

(frmSize.height - 

/*manda llamar la clase PMaestro-PregNoSelec para crear un cuadro de dialogo*/ 
protected void errorPregNoSelec(){ 

PMaestro-PregNoSelec dlg = new PMaestro-PregNoSelec(this); 
Dimension dlgSize = dlg.getPreferredSize(); 
Dimension frmSize = getsize(); 
Point loc = getlocation(); 
dlg.setLocation((frmSize.width - dlgSize.width) / 2 + loc.x, (frmSize.height - 

dlg.setModal(true); 
dlg.show(); 

dlgSize.height) / 2 + 10c.y); 

protected void MuestraHistorial(String nombre,list Lista2) 
{ /**cambiar**/ 
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CuadroDialogo d = new CuadroDialogo(this,nombre,Lista2); 
Dimension dlgSize = d.getPreferredSize(); 

Dimension frmSize = getsize(); 
Point loc = getlocation(); 
d.setLocation((frmSize.width - dlgSize.width) / 2 + loc.x, (frmSize.height - 

dlgSize.height) / 2 + 10c.y); d.setModal(true); 
d.show(); 
I 

protected void error-Alumno-No-Selec(){ 
ErrAlumnoNoSel dlg-error= new ErrAlumnoNoSel(this); 

Dimension frmSize = getsize(); 
Point Ioc = getlocation(); 
dlg-error.setLocation((frmSize.width - dlgSize.width) / 2 + I o c . ~ ,  (frmSize.height - 

Dimension dlgSize =dig-error.getPreferredSize0; 

d1gSize.height) / 2 + 10c.y); 
dlg-error.setModal(true); 

dlg-error.show(); 

void this-windowClosed(WindowEvent e) 
{ 

if(HiloColector!=nulI&&HiloColector.isAlive()){ 
HiloColector.stop(); 

///cuando cierra el chat se destruye el hilo colector 

I 
HiloColector=null; 

abandonar(); 
System.exit(0); 

//HiloColector.destroy(); 
1 

}/*de todo*/ 

import java.awt.*; 
import java.awt.event.*; 
import  java.util.*; 
import java.net.*; 
import java.net.URL.*; 
import java.io.*; 
import com.sun.java.swing.*; 
import com.sun.java.swing.border.*; 

public class PMaestro-PreguntasPredefinidas extends Dialog implements ActionListener{ 
String SERVLET-PATH; 
JPanel panel1 = new JPanel(); 
JPanel panel2 = new JPanelO; 
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private void jblnit() throws  Exception { 
//¡magelcon = new Imagelcon(getClass().getResource("your image  name 

this.setTitle("About"); 
setResizable(fa1se); 
panel1  .setLayout(null); 
panel2.setLayout(borderLayout2); 
insetsPanel1 .setLayout(flowLayoutl); 
insetsPanel2.setLayout(flowLayoutl); 
insetsPanel2.~etBorder(new EmptyBorder(l0, 10, 10,  1 O)); 
gridLayoutl  setRows(4); 
gridLayoutl  .setColumns(l); 
IstPreguntas.setBounds(new Rectangle(29,  93,  213,  303)); 
txtaRespuesta.setBounds(new Rectangle(374, 93, 365, 300)); 
btnAceptar.setBounds(new Rectangle(470, 41 9, 184,  43)); 
btnAceptar.setLabel("Aceptar"); 
btnAceptar.addActionListener(new java.awt.event.ActionListener() 

goes here")); 

{ 
public void actionPerformed(ActionEvent e) 
{ 

btnAceptar-actionPerformed(e); 
I 

1); 
btnCancelar.setBounds(new Rectangle(86, 425,  93,  33)); 
btnCancelar.setLabel("Cancelar"); 
btnCancelar.addActionListener(new  java.awt.event.ActionListener() 
{ 

public void actionPerformed(ActionEvent e) 
{ 

btncancelar-actionPerformed(e); 
I 

1); 
btnCargarResp.setBounds(new Rectangle(254, 203,  1  12,  36)); 
btnCargarResp.setLabel("Cargar Respuesta"); 
btnCargarResp.addActionListener(new java.awt.event.ActionListener() 
{ 

public void actionPerformed(ActionEvent e) 

btnCargarResp-actionPerformed(e); 
{ 

I 
1); 
IblPregs.setBounds(new Rectangle(95,  62,  61,  24)); 
IblPregs.setText("Preguntas"); 
IblResp.setBounds(new Rectangle(539, 68, 70, 24)); 
IblResp.setText("Respuesta"); 
label2.setText(version); 
insetsPanel3.setLayout(gridLayoutl); 
insetsPanel3.~etBorder(new EmptyBorder( 1 O, 60, 1 O, 1 O)); 
buttonl .setText("OK"); 
buttonl .addActionListener(this); 
insetsPanel2.add(imageControll, null); 
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void btnCargarResp-actionPerformed(ActionEvent e) 
{ 

int index=lstPreguntas.getSelectedlndex(); 
String texto=null; 
//texto= ctrlPregs.getPregunta(index); 
txtaRespuesta.append(text0); 

1 

I 

class CtrlPreguntas{ 
String cveMaestro; 
String cveUEA; 
String SERVLET-PATH; 
String servletURL; 

CtrlPreguntas(String SERVLET-PATH,String servletURL,String cveMaestr0,String 
cveUEA){ 

this.cveMaestro=cveMaestro; 
this.cveUEA=cveUEA; 
this.SERVLET-PATH=SERVLET-PATH; 
this.servletURL=servletURL; 

1 
protected Enumeration getPreguntas(){ 

Vector pregs=null; 
String 

query=SERVLET-PATH+query; 
query="?modo=lst_preguntas&cveUEA="+cveUEA+"&cveUsuario="+cveMaestro; 

try { 
URL urlServlet=new URL(serv1etURL); 
URL urlServletGet=new URL(urlServlet,query); 
URLConnection conexion= urlServletGet.openConnection(); 
conexion.setDefaultUseCaches(false); 
conexion.setUseCaches(false); 
conexion.setDolnput(true); 
conexion.setDoOutput(false); 
ObjectlnputStream in=new 

pregs=(Vector)in.readObject(); 
ObjectlnputStream(conexion.getlnputStream()); 

I 
catch(l0Exception e l ) {  

e l  .printStackTrace(); 

catch(C1assNotFoundException e3){ 
e3.printStackTrace(); 

I 

1 
Enumeration enum=pregs.elements(); 
return enum: 
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protected String getRespuesta(String cvePregunta){ 
String sigLinea=null; 
String query="?modo=repuesta&cvePregunta="+cvePregunta; 
query=SERVLET-PATH+query; 
try { 

URL urlServlet=new URL(serv1etURL); 
URL urlServletGet=new URL(urlServlet,query); 
URLConnection conexion= urlServletGet.openConnection(); 
conexionsetDefaultUseCaches(fa1se); 
conexion.setUseCaches(false); 
conexion.setDolnput(true); 
conexion.setDoOutput(false); 
conexion.connect(); 
BufferedReader in=new 

InputStreamReader(conexion.getlnputStream())); 
sigLinea=in.readLine(); 
if(sigLinea.startsWith("+")){ 

sigLinea=in.readLine(); 
return siglinea; 

1 
else sigLinea="Error al cargar respuesta"+sigLinea; 

BufferedReader(new 

catch(l0Exception e l ) {  
e l  .printStackTrace(); 

1 
//Enumeration enum=pregs.elements(); 
return siglinea; 

import borland.jbc1."; 
import java.awt.*; 
import java.util.*; 
import java.awt.event.*; 
import borland.jbcl.control.*; 
import borland.jbcl.layout.*; 
import com.sun.java.swing.*; 

public  class CuadroDialogo extends Dialog { 
Button BtnCerrar=new Button(); 
public CuadroDialogo(Frame padre,String nombre,List Lista2) { 

super(padre,"Historial de "+ nombre, false); 
enableEvents(AWTEvent.WlND0W-EVENT-MASK); 
try{ 

cuadro(); 
dibujaArea(Lista2); 
dibujaBoton(); 
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1 
catch(Exception e){ 
e.printStackTrace(); 
1 

P a w ;  
1 

private void cuadro() throws Exception{ 
this.setBackground(new Color(129, 181, 172)); 
this.setLayout(null); 
setLocation(450,15); 
resize(340,550); 

1 
private void dibujaArea(List Lista2) throws Exception{ 
TextAreaControl Area= new TextAreaControl(); 
//Area. 
Area.setBackground(new Color(255, 255, 255)); 
Area.setBounds(new Rectangle(15,25,310,450)); 
Area.appendText(Lista2.getSelectedltem()); 
Area.setEditable(false); 
this.add(Area); 

1 
private void dibujaBoton() throws Exception{ 

BtnCerrar.setBounds(new Rectangle(105,500,135,32)); 
BtnCerrar.setLabel("Cerrar"); 
BtnCerrar.addActionListener(new java.awt.event.ActionListener() 
{ 

public void actionPerformed(ActionEvent e){ 
BtnCerrar-ActionPerformed(e); 

1 
1); 
this.add(BtnCerrar); 

1 
//cierra el cuadro de dialogo con el icono X 'I 

protected void processWindowEvent(WindowEvent evt){ 
if (evt.getlD()== WindowEvent.WINDOW-CLOSING){ 

this.dispose(); 
1 

super.processWindowEvent(evt); 
1 
//cierra el cuadro de dialogo 
public void BtnCerrar-ActionPerformed(ActionEvent e){ 

dispose(); 
1 

CHAT  APPLET 

import java.applet.Applet; 
import java.awt.*; 
import java.net.*; 
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import java.io.*; 
import java.util.*; 

public class ChatApplet extends Applet implements Runnable{ 

private static final String SERVLET-PATH = "/servlet/chat.ChatServlet"; 

Label  userlnfo; 
Label  messagelnfo; 
Label  listlnfo; 
Button sendButton; 
TextField userText; 
TextArea messageText; 
List userlist; 
URL chatURL; 
URL servletURL; 
URLConnection connect; 
volatile private boolean loggedin = false; 
String username=null; 
Thread pollingThread = null; 
//Lista de  parametros. 
public String[][] getParameterlnfo() { 

return null; 
1 
//Describe el applet. 
public String getAppletlnfo() { 

return "ChatApplet - Applet"; 
1 
public synchronized void init() { 

if (pollingThread != null) return; //Llamara a init() siempre antes de hilar 
super.init(); 
resize(500,300); 
userlnfo = new Label("Teclea mensaje:"); 
messagelnfo = new Label("Area de mensajes:"); 
userText = new TextField(40); 
sendButton = new Button("Enviar"); 
messageText = new TextArea(lO,40); 
messageText.setEditable(false); 
//Inicializa el panel principal 
Panel mainp = new Panel(); 
GridBagLayout gbl = new GridBagLayoutO; 
GridBagConstraints gbc = new GridBagConstraints(); 
gbc.weightx = O; 
gbc.weighty = O; 
gbc.gridx = O; 
gbc.gridy = O; 
gbc.gridwidth = 10; 
gbc.gridheight = 1; 
gbc.anchor = GridBagConstraints.CENTER; 
gbc.fill = GridBagConstraints.NONE; 
mainp.setLayout(gb1); 
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gbl.setConstraints(userlnfo, gbc); 
mainp.add(userlnfo); 
gbc.gridy = 1; 
gbc.gridwidth = 9; 
gbc.fill = GridBagConstraints.HORlZ0NTAL; 
gbl.setConstraints(userText, gbc); 
mainp.add(userText); 
gbc.gridx = 9; 
gbc.gridwidth = 1; 
gbc.fill = GridBagConstraints.NONE; 
gbl.setConstraints(sendButton, gbc); 
mainp.add(sendButton); 
gbc.gridx = O; 
gbc.gridy = 2; 
gbc.gridwidth = 10; 
gbl.setConstraints(messagelnfo, gbc); 
mainp.add(messagelnfo); 
gbc.gridy = 3; 
gbc.weighty = 100; 
gbc.gridheight = 10; 
gbc.fill = GridBagConstraints.BOTH; 
gbl.setConstraints(messageText, gbc); 
mainp.add(messageText); 

Panel userp = new Panel(); 
userp.setLayout(new BorderLayoutO); 
listlnfo = new Label("Usuarios en el chat:"); 
userp.add("North",listlnfo); 
userList = new List(l0, false); 
userList.addltem("Ningun usuario."); 
userp.add("Center",userList); 

setLayout(new BorderLayoutO); 
add("Center",mainp); 
add("East",userp); 
// URL base(Donde se cargo el applet. 
chatURL = getCodeBase(); 
//Inicializa y comienza el hilo colector. 
int currPriority = Thread.currentThread().getPriority(); 
int newPriority = currPriority == Thread.MIN-PRIORITY ? Thread.MIN-PRIORITY : 

pollingThread = new Thread(this,"Chat colector"); 
pollingThread.setDaemon(true); 
pollingThread.setPriority(newPriority); 
pollingThread.start(); 
p("Chat: Iniciando coleccion"); 
username=getParameter("nickname"); 
System.out.println("us: "+username); 
login(); 

currPriority - 1 ; 
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1 
//Inicializa o reanuda el hilo 
/** 
* Start polling thread if not already running. 
*/ 
public synchronized void start() { 

if (!isLoggedin() && username != null) { 

1 
//login(); 

if (pollingThread != null && pollingThread.isAlive()) { 
pollingThread.resume(); 
p("Chat: reanudando hilo"); 

p l  ("Chat: No hay hilo colector!"); 
pollingThread = new Thread(this,"Chat colector"); 
pollingThread.setDaemon(true); 
pollingThread.start(); 
p("Chat: iniciando coleccion"); 

} else { 

1 
} 

/** 

*I 
public synchronized void stop() { 

if (pollingThread.isAlive()) { 
pollingThread.suspend(); 
p("Chat: suspendiendo coleccion"); 

p l  ("Chat: hilo principal muerto y en stop()!"); 

* 

} else { 

1 
logout(); 

1 
public synchronized void destroy() { 

if (pollingThread != null && pollingThread.isAlive()) { 
pollingThread.stop(); 
pollingThread = null; //En caso de regresar 
p("Chat: parando coleccion''); 

1 
logout(); 

1 
public void run() { 

p("Chat: iniciando run()''); 
while (!Thread.interrupted()) { 

if (isLoggedin()) { 
pollList(); 
POllO; 
p("Chat: colectando"); 

} else { 
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pollList(); 
p("Chat: no ha entrado al chat para coleccion"); 

1 
try { 

ThreadAeep(5000); // Dormir por 1 seg //Aqui lo cambie 
} catch (InterruptedException e) {} 

1 
p("Chat: saliendo de run()''); 

1 

private void login() { 
if (username == null) return; 

String querystring - - SERVLET-PATH 
"?modo=nuevo_usuario&usuario="+URLEncoder.encode(username); 

p("Tratando de entrar como: ''+username); 
try { 

connect = (new URL(chatURL,queryString)).openConnection(); 
connect.setDefaultUseCaches(fa1se); //Para futuras conexiones 
connect.setUseCaches(false); //No usar caches para acelerar envio 
connect.setDolnput(true); 
connect.setDoOutput(false); 
connect.connect(); 
p("Rea1izando conexion con: "+connect); 
BufferedReader in 

InputStreamReader(connect.getlnputStream())); 
String response = in.readLine(); 
if (response.startsWith("+")) { 

- - 

setLoggedin(true); 
showStatus("Entro al chat como I' + username); 
p("Entro como "+username); 
userlnfo.setText("Teclea mensaje: "); 
repaint(); 

showStatus("Error al entrar" + response); 
p("No pudo entrar como "+username); 
System.err.println("Error al intentar conexion:" +response); 

} else { 

new 

1 
} catch (MalformedURLException e2) { 

System.err.println(e2); 
e2.printStackTrace(System.err); 
showStatus("Error al tratar de conectarse"); 

} catch (IOException e l )  { 
System.err.println(e1); 
e l  .printStackTrace(System.err); 
showStatus("Error al tratar de conectarse"); 

1 

+ 

BufferedReader(new 

private void logout() { 
if (!isLoggedin() 11 username == null) return; 
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+ String querystring - - SERVLET-PATH 
"?modo=borra-usuario&usuario="+URLEncoder.encode(username); 

try { 
connect = (new URL(chatURL,queryString)).openConnection(); 
connect.setUseCaches(false); 
connect.setDolnput(true); 
connect.setDoOutput(false); 
connect.connect(); 
BufferedReader In - new BufferedReader(new 

InputStreamReader(connect.getlnputStream())); 
String response = in.readLine(); 
if (response.startsWith("+")) { 

- 

setLoggedin(fa1se); 
showStatus("Usuario" + username + "ha salido del chat"); 

showStatus("Error al salir" + response); 
System.err.println("Error al salir" +response); 

} else { 

1 
} catch (MalformedURLException e2) { 

System.err.println(e2); 
e2.printStackTrace(System.err); 
showStatus("Error al intentar salir"); 

} catch (IOException e l )  { 
System.err.println(e1); 
e l  .printStackTrace(System.err); 
showStatus("Error al salir"); 

1 

private void send() { 
if(!isLoggedin()){return;} 
String message = userText.getText(); 
if (message.equals('"l)) return; //No enviar un mensaje vacio 
userText.setText(""); 
showStatus("Sending message"); 
String querystring - - SERVLET-PATH 

querystring = querystring +"&mensaje="+URLEncoder.encode(message); 
"?modo=envia&usuario="+URLEncoder.encode(username); 

try { 
connect = (new URL(chatURL,queryString)).openConnection(); 
connect.setUseCaches(false); //Para este 
connect.setDolnput(true); 
connect.setDoOutput(false); 
connect.connect(); 
BufferedReader in - - 

InputStreamReader(connect.getlnputStream())); 
String response = in.readLine(); 
if (response.startsWith("+")) { 

} else { 
showStatus("Mensaje enviado"); 

showStatus("Error al enviar mensaje" + response); 
System.err.println("Error al enviar mensaje'' + response); 

new 

+ 

BufferedReader(new 
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1 
} catch (MalformedURLException e2) { 

System.err.println(e2); 
e2.printStackTrace(System.err); 
showStatus("Error al enviar mensaje''); 

} catch (IOException e l )  { 
System.err.println(e1); 
e l  .printStackTrace(System.err); 
showStatus("Error al enviar mensaje''); 

} 
1 

private void poll() { 
String querystring - - SERVLET-PATH 

"?modo=colecta&usuario="+URLEncoder.encode(username); 
try { 

connect=(new URL(chatURL,queryString)).openConnection(); 
connect.setUseCaches(false); 
connect.setDefaultUseCaches(false); 
ObjectlnputStream in=new ObjectlnputStream(connect.getlnputStream()); 
String nextLine = (String)in.readObject(); 
if (!nextLine.startsWith("+")) { 

showStatus("Error obteniendo mensajes del servidor"); 
System.out.println("Error obteniendo mensajes : "+nextLine); 
return; 

1 
nextLine = (String)in.readObject(); 
while (nextLine != null && !nextLine.equals(".")) { 

System.out.println("Linea:"+nextLine); 
messageText.append(nextLine+"\r\n"); 
repaint(); 
nextLine = (String)in.readObject(); 

catch (IOException e) { 
System.err.println(e); 
e.printStackTrace(System.err); 
showStatus("Error al checar el mensaje"); 

1 
catch(C1assNotFoundException e l ) {  

System.err.println(e1); 
e l  .printStackTrace(System.err); 
showStatus("Error al checar el mensaje OBJ"); 

I 
//Pregunta por la lista de usuarios 
private void polllist() { 

String  querystring = SERVLET-PATH + "?modo=lista"; 
Vector users = new Vector(); 
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try { 
System.out.println("chatURL: 'I + chatURL); 
System.out.println("queryString: 'I + querystring); 

System.out.println("listURL: 'I + HURL);  
URL IistURL = new URL(chatURL,queryString); 

URLConnection IistConn = listURL.openConnection(); 
listConn.setDefaultUseCaches(false); 
listConn.setUseCaches(false); 
listConn.connect(); 
BufferedReader in - new BufferedReader(new 

String nextLine = in.readLine(); 
if (!nextLine.startsWith("+")) { 

- 
InputStreamReader(listConn.getlnputStream())); 

showStatus("Error al obtener lista de usuarios del servidor"); 
p l  ("Error obteniendo lista de usuarios del servidor"); 
return; 

1 
nextLine = in.readLine(); 
while (nextLine != null && !nextLine.equals(".")) { 

p("Read user: "+nextLine); 
users.addElement(nextLine); 
nextLine = in.readLine(); 

1 
if (!users.isEmpty()) { 

userList.removeAll(); 
int size = users.size(); 
for (int i = O; i c size; i++) { 

userList.addltem((String)users.elementAt(i)); 
1 

} else { 
userList.removeAll(); 
userList.addltem("Ningun usuario dentro"); 

1 
repaint(); 

} catch (IOException e) { 
System.err.println(e); 
e.printStackTrace(System.err); 
showStatus("Error al obtener lista"+e); 

1 

1 
//Checa si el usuario esta dentro. 
public  boolean isLoggedin() { 

return loggedin; 
1 
//Pone variable 
protected void setLoggedin(boo1ean newval) { 

1 
loggedin = newval; 

public boolean action(Event evt, Object arg) { 
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if (evt.target == sendButton 1 1  evt.target == userText) { 
if (isLoggedin0) 

else { 
send(); 

username = userText.getText(); 
if (username.length() > IO) { 

} else { 
showStatus("1 O o menos caracteres!"); 

userText.setText(""); 
login(); 

I 

I 
return true; 

return super.action(evt,arg); 

private void p(String debug) { 

1 
System.err.println("Chat:"+debug); 

private void p l  (String debug) { 
System.err.println("Chat:"+debug); 

1 
private String getString(String q) { 

I 
return "/servlet/chat.ChatServlet" + "?" + q; 

public ChatAppletO { 
try { 

1 
jblnit(); 

catch (Exception e) { 
e.printStackTrace(); 

1 
1 
private void jblnit() throws Exception { 

this.setBackground(new Color(129, 181, 180)); 
1 

I 
CHAT SERVLET 

package chat; 
import  javax.servlet.http.*; 
import javax.servlet.*; 
import java.io.*; 

90 



import java.util.*; 

public class ChatServlet extends HttpServlet implements Runnable { 

private ListaUsuarios usuarios = new ListaUsuarios(); 
private  final static String paginaDefault = "/public-html/ChatApplet.html"; 
private Thread recolector; 
// Timeout 
protected static final int TIMEOUT = 95 * 60 * 1000;//5 minutos 

public void init(Serv1etConfig config) throws ServletException { 
super.init(config); 
int currPriority = Thread.currentThread().getPriority(); 
int newPriority = currPriority == Thread.MIN-PRIORITY ? Thread.MIN-PRIORITY : 

recolector = new Thread(this,"Chat Recolector"); 
recolector.setDaemon(true); 
recolector.setPriority(newPriority); 
recolector.start(); 
return; 

currPriority - 1 ; 

1 
public void destroy() { 

super.destroy(); 
if (recolector != null && recolector.isAlive()) { 

1 
recolector.stop(); 

return; 
1 
public void doGet(HttpServ1etRequest req, HttpServletResponse res) 
throws IOException, ServletException { 

Administracion admon=new Administracion(res,req); 
String usuario, modo ; 
if (req.getQueryString() == null) { //Regresar a la pagina inicial ... 

if (getlnitParameter("startpage" )== null) 

res.sendRedirect(getInitParameter("startpage")); 
return; 

res.sendRedirect(paginaDefault); 

1 
modo = req.getParameter("modo"); 
usuario = req.getParameter("usuario"); 
if(usuarios.existe("maestro")llusuario.equals("maestro")){ 

if (modo == null) { 
admon.enviaError("Modo no iniciado"); 
return; 

1 
else if (usuario == null && !modo.equals("lista")) { 

admon.enviaError("Usuario no indicado"); 
return; 

1 
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else if (modo.equals("nuevo-usuario")) 
admon.addNuevo(usuario,usuarios); 

else if (modo.equals("borra_usuario")) 
admon.borraUsuario(usuario,usuarios); 

else if (modo.equals("colecta")) 
admon.colectaMensajes(usuario,usuarios); 

else if (modo.equals("enviaI')) 
admon.envia(usuario,usuarios); 

else if (modo.equals("lista")) 
admon.regresa-listaUsuarios(usuarios); 

else 
admon.enviaError("Modo invalido."); 

1 
else 

admon.enviaError("Clase no iniciada"); 
1 
public void run() { 

while (!Thread.interrupted()) { 
Enumeration inactive = usuarios.inactive(T1MEOUT); 
while (inactive.hasMoreElements()) { 

String usuario = (String)inactive.nextElement(); 
usuarios.borra(usuario); 
usuarios.addMensaje(new Mensaje("Chat",usuario + ' I  ha finalizado su 

usuarios.addMensaje(new Mensaje("Chat","Desechando "+usuario+" del 

log("Usuario "+usuario+" fuera de tiempo. Desechado del chat."); 

Timeout.")); 

chat.")); 

try { 
Thread.sleep(TIME0UT); /I Dormir por el TIMEOUT 

} catch (InterruptedException e) {} 
1 

1 
public void doPost(HttpServ1etRequest req,HttpServletResponse res)throws 

IOException,ServletException{ 
Administracion admon=new Administracion(res,req); 
admon.envia(usuarios); 

1 

}//Fin servlet 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  

I 
Clases básicas 

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  

class Administration{ 
HttpServletResponse res=null; 
HttpServletRequest req=nuII; 

Administracion(HttpServ1etResponse res,HttpServletRequest res){ 
this.res=res; 
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this.req=req; 

protected void addNuevo(String usuario,ListaUsuarios usuarios){ 
if (usuarios.existe(usuario)) { 

enviaError("Usuario existe"); 
return; 

1 
if (!usuarios.add(usuario)) { 

enviaError("Prob1ema al añadir usuario''); 
return; 

1 
usuarios.addMensaje(new Mensaje("Au1a Virtual: ",usuario + ha entrado.")); 
enviaResp("Usuario ha entrado al Aula Virtual."); 

protected  void borraUsuario(String usuario,ListaUsuarios usuarios){ 
if (!usuarios.existe(usuario)){ 

enviaError("Usuario no existe"); 
return; 

else if (!usuarios.borra(usuario)){ 
enviaError("Prob1ema  al borrar al usuario"); 
return; 

1 
usuarios.addMensaje(new Mensaje("Chat",usuario + I' ha dejado el chat.")); 
enviaResp("Usuario ha salido."); 

protected void colectaMensajes(String usuario,ListaUsuarios usuarios){ 
if (!usuarios.existe(usuario)){ 

enviaError("lnvalido usuario"); 
return; 

1 
//Para maestro 
if(usuario.equals("maestro")) regresapreguntas( usuarios.getMensajes("maestro")); 
//Para alumno 
else regresaMensajes(usuarios.getMensajes(usuari0)); 
usuarios.resetUsuario(usuario); 

1 
//Alumno envia pregunta 
protected void envia(String usuario,ListaUsuarios usuarios){ 

String msjusuario = req.getParameter("mensaje"); 
if (msjusuario == null) { 

enviaError("Mensaje no inicializado para envio"); 
return; 

1 
usuarios.addPregunta(new Mensaje(usuario,msjusuario)); 
enviaResp("Mensaje aceptado."); 
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I 
//Maestro  envia mensaje 
protected void envia(ListaUsuarios usuarios){ 

try{ 
String mensaje=null; 
ObjectlnputStream in=new ObjectlnputStream(req.getlnputStream()); 
mensaje=(String)in.readObject(); 
if (mensaje == null) { 

enviaError("Mensaje no inicializado para envio"); 
return; 

I 
usuarios.addMensaje(new Mensaje("maestro",mensaje)); 
enviaResp("Mensaje aceptado."); 

I 
catch(l0Exception e){ 

e.printStackTrace(); 
1 
catch(C1assNotFoundException e l ) {  

e l  .printStackTrace(); 

protected void enviaError(String error) { 
try { 

Printwriter pout = new PrintWriter(res.getOutputStream()); 
pout.print("-ERR "+error+"\r\n"); 
pout.flush(); 
pout.close(); 

// Pendiente 
} catch (IOException e) { 

1 
I 

protected void enviaResp(String resp) { 
try { 

res.setDateHeader("Expira",System.currentTimeMillis()); 
Printwriter pout = new PrintWriter(res.getOutputStream()); 
pout.print("+OK "+resp+"\r\n"); 
pout.flush(); 
pout.close(); 

I 
catch (IOException e) { 

1 
// Pendiente 

1 
protected void regresaPreguntas(Enumeration lista-mensajes) { 

try { 
res.setDateHeader("Expira",System.currentTimeMillis()); 
Printwriter pout = new PrintWriter(res.getOutputStream()); 
pout.print("+OK\r\n"); 
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while (lista-mensajes.hasMoreElements()) { 
Mensaje mensaje = (Mensaje) lista-mensajes.nextElement(); 
pout.print(mensaje+"\r\n"); 

1 
pout.print(".\r\n"); 
pout.flush(); 
pout.close(); 

1 
catch (IOException e) { 

// Pendiente 
1 

1 
protected void regresaMensajes(Enumerati0n lista-mensajes){ 

res.setDateHeader("Expira",System.currentTimeMillis()); 
ObjectOutputStream out=new ObjectOutputStream(res.getOutputStream()); 
out.writeObject("+OK\r\n"); 
while (lista-mensajes.hasMoreElements()) { 

try { 

Mensaje mensaje = (Mensaje) lista-mensajes.nextElement(); 
out.writeObject(mensaje+"\r\n"); 

1 
out.writeObject(".\r\n"); 
out.flush(); 
out.close(); 

1 
catch(l0Exception  e){ 

e.printStackTrace(); 
1 

1 
protected void regresa-listaUsuarios(ListaUsuarios usuarios) { 

res.setDateHeader("Expira",System.currentTimeMillis()); 
Printwriter pout = new PrintWriter(res.getOutputStream()); 
pout.print("+OK\r\n"); 
Enumeration IistaUsuarios = usuarios.lista(); 
while (IistaUsuarios. hasMoreElements()) { 

try { 

pout.print((String)listaUsuarios.nextElement()); 
pout.print("\r\n"); 

1 
pout.print(".\r\n"); 
pout.flush(); 

1 
catch (IOException e) { 

//Pendiente 
1 

1 
}//Fin administración 

//Lista de usuarios y sus operaciones. 
class ListaUsuarios { 
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private Hashtable lista = new Hashtable(); 
private Hashtable active = new Hashtable(); 

ListaUsuarios() { 
1 
protected synchronized boolean add(String usuario) { 

if (existe(usuari0)) return false; 
lista.put(usuario, new ColaMensajes()); 
touch(usuari0); 
return  true; 

1 
protected synchronized Enumeration lista() { 

return lista.keys(); 
1 
protected synchronized boolean borra(String usuario) { 

if (!existe(usuario)) return false; 
lista.remove(usuario); 
active.remove(usuario); 
return true; 

1 
//Checa la existencia de un usuario 

protected  boolean existe(String usuario) { 
return lista.containsKey(usuario); 

1 
protected  void addMensaje(Mensaje mensaje) { 

Enumeration todosUsuarios = lista.keys(); 
while (todosUsuarios.hasMoreElements()){ 

String usua=(String) todosUsuarios.nextElement(); 
if(!usua.equals("maestro")) 

addMensajeUsuario(usua,mensaje); 
1 

1 
protected void addPregunta(Mensaje mensaje){ 

addMensajeUsuario("maestro",mensaje); 
1 
private void addMensajeUsuario(String usuario, Mensaje mensaje) { 

((ColaMensajes)lista.get(usuario)).add(mensaje); 
1 
protected void resetUsuario(String usuario) { 

((ColaMensajes)lista.get(usuario)).reset(); 
1 

//Regresa una enumeracion de los mensajes esperados por el usuario 
protected Enumeration getMensajes(String usuario) { 

touch(usuario); 
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return ((ColaMensajes)lista.get(usuario)).listaMensajes(); 
1 

//Actualiza el Timeout para un usuario 
protected synchronized void touch(String usuario) { 

if (existe(usuari0)) { 
active.put(usuario, new Long(System.currentTimeMillis())); 

1 
1 
//Regresa una enumeracion de los usuarios inactivos 
protected synchronized Enumeration inactive(int timeout) { 

Vector inactive = new Vector(); 
long now = System.currentTimeMiIlis(); 
long when = now - timeout; 

Enumeration usuarios = lista.keys(); 
while (usuarios.hasMoreElements()) { 

String usuario = (String)usuarios.nextElement(); 
if (((Long)active.get(usuario)).longValue() < when) { 

inactive.addElement(usuario); 

1 
return inactive.elements(); 

1 
}//Fin ListaUsuarios 

//Lista de mensajes 
class ColaMensajes { 

private Vector cola-mensaje = new Vector(); 

ColaMensajes() {} 
//Anade mensajes a la cola 
protected synchronized void add(Mensaje mensaje) { 

cola-mensaje.addElement(mensaje); 
notifyAll(); 

1 
//Regresa una lista de mensajes en la cola y se bloquea hasta que un mensaje 
//esta listo para envio 
protected synchronized Enumeration listaMensajes() { 

try { 
if (cola-mensaje.isEmpty()) { 

1 
wait(30*1000); //30 second timeout 

} catch (InterruptedException ie) { 
//Pendiente 

return cola-mensaje.elements(); 
1 

protected synchronized void reset() { 
cola-mensaje.removeAllElements(); 

1 
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}//Fin ColaMensajes 

//Mensaje que envia un usuario y que guarda en la cola de todos los usuarios 
class Mensaje { 

private String usuario; 
private String mensaje; 

Mensaje(String usuario, String mensaje) { 
this.usuario = usuario; 
this.mensaje = mensaje; 

1 
public String tostring() { 

1 
return usuario+": "+mensaje; 

protected String getuser() { 
return usuario; 

1 
protected String getMensaje() { 

return mensaje; 
1 

}//Fin Mensaje 
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5.  DESARROLLO PRACTICO (Segundo Prototipo). 

En la  etapa práctica del proyecto, el análisis se hizo empleando las técnicas 
del  Análisis y Diseño Orientado a Objetos (ADOO), por lo que  primeramente 
mostraremos un modelo de requerimientos general y después centraremos la 
atención en los casos individuales y sus especializaciones. En cada caso se 
presentara el modelo de casos, de interfaz y de dominio del problema. 

5.1 Modelo de requerimientos a nivel general. 

Diagrama General de Use Cases del Chat 
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5.2 Modelo de  requerimientos para cada Use Case. 

En  esta  parte analizaremos cada UC del Modelo de requerimientos a  nivel 
general,  la forma de hacerlo será primeramente el lado de los UC del Maestro y 
después continuaremos con los UC del Alumno. 

5.2.1 Modelo de Requerimientos: Use Case ValidaMaestro 

Modelo de Casos. 

El siguiente diagrama de casos muestra la validación que tendrá que realizar el 
maestro, cada vez que ingrese al sistema. 

/’ 

Maestro 

/’ 
‘x.. 

ValidaMaestro 
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Descripción del caso: 

~ 7 

Descripción UC Valida Maestro 
El sistema despliega una lista de modo de entrada. 
El maestro selecciona el modo de entrada maestro. 
El sistema despliega una pantalla donde el maestro introduce su Clave de 
empleado, Password y presiona enviar. 
El sistema valida la clave de empleado y su password. 
Si los datos son correctos el sistema despliega una lista de cursos donde 
el maestro esta dado de alta para impartir clases. 
El maestro elige el curso al  que desea ingresar y presiona enviar. 
El maestro entra al Aula Virtual. 
Fin  del Caso. 

Modelo de Intetfaz. 
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Diagrama de Navegación de Pantallas 

Dlaorama de navegauon de Interfar 

SeleclonaMaestn 
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Modelo del Dominio del Problema. 

Paso Descripción UC Valida Maestro 
1 

El maestro selecciona el modo de entrada maestro. 2 
El sistema despliega una lista de modo de entrada. 

El sistema despliega una pantalla donde  el  maestro infroduce su Clave 3 

4 El  sistema valida la clave de empleado y su password. 
5 Si los datos  son correctos el  sistema despliega una lista de cursos 

donde el maestro esta dado  de alta para impartir clases. 
6 El maestro elige el curso al que desea ingresary  presiona  enviar. 
7 El maestro entra al Aula Virtual. 
8 Fin del  Caso. 

de  empleado,  Password y presiona enviar. 

cMaestro 
~~ ~ ~~ ~~ cCurso 

NombreProf  esor , 

5.2.2. Modelo  de  Requerimientos:  Use  Case  MaestroDaClases 

Este  Use  Case  tiene dos especializaciones, que son: 
O Use  Case  Maestro  Pregunta 
O Use  Case  Maestro  Responde  Pregunta 

Estos Uses  Cases se describen a continuación. 

5.2.2.1. Modelo  de  Requerimientos:  Use  Case  Maestro  Pregunta 

Modelo de Casos. 

El siguiente diagrama  de  casos  nos  muestra  como el maestro  puede enviar una 
pregunta  a los alumnos. 

Maestro Maestro 
Pregunta 

Alumno 
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Diagrama  de  Navegación  de Pantallas. 

Tec I ea 
Pregunta 

Se coloca en 
-1 ~~~ I ~~ 

~~ ~~ 7 
Pantalla  Principal del Maestro -"~-~> Area de teclea mensaje 

Modelo del  Dominio  del  Problema. 

Paso Descripción UC Maestro  Pregunta 
1 

Maestro presiona enviar. 2 
Maestro teclea pregunta  en el área de teclea mensaje  a enviar. 

Fin del  caso. I 4 
Sistema envia la pregunta  a todos los alumnos. 3 

PasswordProfesor 
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5.2.2.2 Modelo de  Requerimientos: Use Case Maestro Responde Pregunta 

Modelo de  Casos 

El siguiente diagrama  de  casos  se  muestra  como el maestro  puede  responder  a la 
pregunta  de  un  alumno. 

Maestro 

‘\ . /’ ,’ x\ 

Responde Pregunta Alumno 

Descripción del caso: 

Paso Descripción UC Maestro  Responde  Pregunta 
1 Sistema trae al área de  mensaies la  Dreaunta del  Alumno. 
2 

Maestro Dresiona enviar. 3 
Maestro teclea la respuesta dentro del área de teclea mensaje  a  enviar. 

4 
Fin del caso. 5 
Sistema envia a todos los alumnos la respuesta. 
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Modelo  de lnterfaz 

Diagrama de Navegación de Pantallas 
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Modelo del Dominio del Problema. 

Paso Descripción UC Maestro Responde Pregunta 
I 
2 

Sistema trae al  área de mensajes la pregunta  del  Alumno. 
Maestro teclea la respuesta dentro del  área  de teclea mensaje  a 

3 Maestro presiona enviar. 
4 Sistema envia a todos los alumnos la respuesta. 
5 Fin del  caso. 

enviar. 

~~ ~~~~~ ~~~ ~ 

Maestro 
CEProfesor 
PasswordProfesor 
Nombreprofesor 

~ 

+ColectaPregunta() 
EnLia() 

5.2.3. Modelo  de  Requerimientos:  Use  Case  ValidaAlumno 

Modelo de  Casos. 

El siguiente diagrama de casos muestra la validación que tendrá que realizar el 
alumno, cada vez que ingrese al sistema. 

Alurnm 

Descripción del caso: 

Paso Descripción UC Valida Alumno 
1 

El alumno selecciona el modo de entrada alumno. 2 
El sistema despliega una lista de modo  de  entrada. 

El sistema despliega una pantalla donde el alumno introduce  su matricula, 3 

4 El sistema valida la matricula y el password. 
5 Si los datos son correctos el sistema despliega una lista de cursos donde 

6 El alumno elige el curso al  que desea ingresar y presiona enviar. 
7 El alumno entra al Aula Virtual. 
8 Fin del Caso. 

password y presiona enviar. 

el alumno esta dado de alta, para tomar clases. 
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Modelo de  Intetfaz. 
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Diagrama  de  Navegación  de Pantallas 
Ocagrama de navegauon de lnterfaz 

Modelo del Dominio del Problema. 

Paso Descripción UC Valida Alumno 
1 
2 

El sistema despliega una lista de  modo  de entrada. 

El sistema despliega una pantalla donde  el  alumno introduce su 3 
El alumno selecciona el modo de entrada  alumno. 

matricula, password y presiona enviar. 
4 El sistema valida la matricula y el password. 
5 Si los datos son correctos el  sistema despliega una lista de  cursos 

6 El alumno elige el  curso al que desea ingresary presiona enviar. 
7 El alumno entra al Aula Virtual. 

donde  el  alumno esta dado  de alta, para tomar clases. 

8 I Fin del  Caso. 

5.2.4 Modelo  de  Requerimientos:  Use  Case  AlumnoTomaClase 

Este Use  Case tiene dos especializaciones, que son: \ 
O Use  Case  Alumno  Pregunta 
O Use  Case  Alumno  Responde  Pregunta 

Estos Uses  Cases se describen a continuación. 
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5.2.4.1 Modelo  de  Requerimientos:  Use  Case Alumno Pregunta 

Modelo  de  Casos. 

El siguiente diagrama  de  casos  muestra  como el alumno  puede realizar una 
pregunta  al maestro. 

j i  

,,' 'X\ 

Alumno Maestro 

Descripción del caso: 

Paso Descripción UC Alumno  Pregunta 
1 
2 

Alumno teclea pregunta en el area de teclea mensaje. 
Alumno Dresiona enviar. 

3 1 Sistema'lleva pregunta al maestro y a los demás  alumnos. 
" . 

4 I Fin del caso. 

Modelo  de Interfaz. 
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Diagrama de Navegación de Pantallas 

Teclea 
Pregunta 

o\ ,' \ 
/ 

A ~. Se coloca ~~~ ~~ 7 
Pantalla  Principal  del  Alumno  Area  de  mensajes  a enLiar 

~ 

~ -> 
/ 

. A 
~~ ~~ , ~~~~~ ~ ~ ~~~~ ~~ 

Modelo del Dominio del Problema. 

Paso Descripción UC Alumno Pregunta 
1 Alumno teclea pregunta en  el area de teclea mensaje a  enviar. 
2 Alumno presiona enviar. 
3 Sistema lleva pregunta al maestro y a los demás alumnos. 
4 Fin del  caso. 

. 

PasswordAlumno 

I ~- ~~ . 

Envia() 

. 

5.2.4.2 Modelo  de Requerimientos: Use Case Alumno Responde Pregunta 

Modelo de Casos. 

El siguiente diagrama de casos muestra como un alumno puede contestar la 
pregunta realizada por el maestro. 

Alumno Alumno  Responde  Pregunta Maestro 
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Descripción del caso: 

Paso Descripción UC Alumno  Responde  Pregunta 
1 

Fin del caso. 5 
El Sistema envia al maestro la respuesta junto con el nombre del alumno. 4 
El Alumno presiona enviar. 3 
Teclea la respuesta dentro del área de teclea mensaje. 2 
Sistema trae al área de  mensajes la pregunta del Maestro. 

Modelo de Interfaz. 
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Diagrama de Navegación de Pantallas. 

Teclea 
respuesta 

Alumno 

Pregunta 
'\%\ Observa 

"1 
Se  coloca 

,- ~ ~~ ' T  
'Pantalla  Principal  del  Alumno "3 'Area de mensajes,  Area  de  mensajes  a  enwar >: 

Enwar 

Modelo del Dominio del Problema. 

Paso Descripción UC Alumno Responde Pregunta 
1 

El Alumno teclea la  respuesta dentro del área de teclea mensaje de 2 
Sistema trae al  área de mensajes la  pregunta del Maestro. 

Fin  del  caso. 5 
alumno. 
El Sistema envia al maestro la  respuesta junto  con el nombre del 4 
El Alumno presiona enviar. 3 
enviar. 

5.3 Modelo de Análisis  para cada Use Case. 

5.3.1 Escenarios explorados. 

LOS escenarios que se exploraron, corresponden únicamente al  encontrado 
en el marco de "Simple Correcto", ya que al ingresar a otro escenario, en el que la 
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clave de acceso del alumno o el profesor sean incorrectas, el sistema simplemente 
no  entra  en ejecución, por lo que se omitieron diagramas que  no  tiene  gran valor 
ilustrativo. 

Diagramas de Colaboración. 

Modelo de  Análisis: Use Case ValidaMaestro 

DIAGRAMA DE COLABORACION DE UCVALIDAMAESTRO 

1 Selecciona Maeslm+Envla 

> OlEnvlaModo 

Maestm 

2 %sterna DezpliegaPantalla 

V 
3 Captura  CveErnpleado+Password 5 GetData(CveEmpl.Pa5sVlbrd)Datos 

4 Vallda(CveErnp,Passumrd) cursos 

Maestm 
I 6 Clas6caGNpo<CveEmpiTlrrn):Datos 

8 SlstemaDepllegaCursos 

9 SelecaonaCuno V ~V 

/ \  

Maestm 

I 
~ ~~ 1 

ONSeleuonaCursos 
CNSelCurs, 1 

I 
- 4  CCUM 
,ODSelCums 

I "  

v lo EntlaAula 

~ OlAulaVlrtual 
I AppletMaedm 

Modelo de  Análisis: Use Case Maestropregunta 

2: 01: Teclea  Pregunta 

#/ .\ 

-~> 

~ > I 
- 1  

7 GetGNpns(CveEmpl,Tnrn)CveUEANombreCuao,CveGrupo 

1: Entra O1 3: ON: Envia( ) 
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Modelo de Análisis: Use Case MaestroRespondePregunta 

1: Entra 
> 

: Maestro 

3: 01: Teclea  Respuesta 

,/ - - \~ 

~~ ~ > 

I ON: Muestra 
Pregunta ~ 

2: ON: Colecta  Pregunta 

4: ON: EnGa( ) 
~~~ > 

4 ON:- EnGa 
~ Respuesta , 
I 

Modelo de Análisis: Use Case ValidaAlumno 

DIAGRAMA  DE  COLABORACION  DE  UCVALIDAALUMNO 

1 Selecciona Alumno+Envfa 

I 
\ /  > OlEnviaModo 

Alumno 

2 Sistema DespllegaPantalla 

V 
3 Captura  MatnculacPasnvorrl 

4 V a l l d a j M a t n c u l a , P a s ~ ) C u m s  
5 GelData(Matncula.Pa&Vord) Datos 

(¡/ > 01 P a m r d  > ONPapwordAlumno -> ODAlumno 
' Alumno ~~ ~~ ~~ v2PassAlumno I ~ ~~~ -~~~ . cAlumno - - 

Alumno 
8 Slstema DerpllegaCums 

' 6 CIas~f~caGruposjMab~cula.T~rm~Dalos 

9. SelecclonaCuru, v ', v 
/ ,, > OISelecaonaGrupo 

v2Pass4lumno 

/ " \  

Alumno 
~~ ~> 
7 GetGNpos(Matncula,Tnm) CveUEA,bmbreCum.CveGrupo 

OIAulaVf&al 
AppletAlumno 
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Modelo de Análisis: Use Case Alumno  Pregunta 

2: 01: Teclea  Pregunta 
> 

/' ,\, 

1: Entra O1 3: ON: EnLia( ) 

-> ON : EnLia 
Pregunta 

/ 
/ \  

: Alumno 

Modelo de  Análisis: Use Case Alumno Responde Pregunta 

3: 01: Teclea  respuesta 
~> 

/ x  

1: Entra O1 
/ - >  > I 

01: Pantalla  Prinijpal 
, , del  Alumno 

/ 

: Alumno 
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5.4. Modelo  de  Diseño. 

Modelo de Diseño:  Use  Case  ValidaMaestro. 

Modelo de Diseño:  Use  Case  Maestro  Pregunta. 

~~ -~ ~~ 

ON: Envia 
Pregunta 

2: 01: Teclea Pregunta 

< ~~~ 
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Modelo  de  Diseño:  Use  Case  Maestro  Responde  Pregunta. 

Modelo  de 

: Maestro 

1: 

~~~ ~ ~~~~~~ ~~ ~ 

01: Pantalla ON: Muestra- ON: EnLia : 
Principal  del Pregunta Res  uesta 

-~ ~~ ~ ~~~ ~~ I ~ ~ p 
Entra 

> ~ 

2: ON: Colecta  Pregunta 
< 

3: 01: Teclea Respuesta~ 

4: ON: Envia( ) 
~~~ ~ > 

Diseño:  Use  Case  ValidaAlumno. 
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Modelo de  Diseño: Use Case Alumno Pregunta. 

: Alumno O1 : Pantalla ~ 1 ON-fEn\na 
Principal  del ~ 

Pregunta 
1: Entra O1 ~ ~ 

~> 

2: 01: Teclea  Pregunta 
~~ 

< 

Modelo de Diseño: Use Case Alumno Responde Pregunta. 

01: Pantalla , ON: Muestra- -~ ON-EnGa 
Principal del 

~ Pregunta ' Respuesta 

~~ ~ ,~ 

: Alumno 

1: Entra O1 ~~ 

> 
2: ON:  ColectaPregunta( ) < ~~ ~~ ~. ~ 

I 

3: 01: Teclea  respuesta 

' < ~ 4: ON: En\/ia( ) 
> 
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5.4.1 Modelo  de Implantanción. 

La codificación de todo el análisis anterior se realizo en Java, con la ayuda 
de  Servlets,  y  Applets, además es importante mencionar que  también se 
requirieron paginas HTML para la presentación en  la red del  proyecto  Educación  a 
Distancia. 

6. Conclusiones. 

El proyecto  de Educación es una necesidad de muchas Universidades, pero  no 
solo a nivel nacional, si no a nivel mundial, esta necesidad a  provocado el 
desarrollo de este proyecto que habia llegado a  un primer prototipo,  sin  embargo 
en este trimestre se ha llegado a un segundo prototipo en  el cual se logro una 
comunicación completa via internet, es decir se logró el intercambio de 
información mediante el uso de la clase virtual entre el alumno y  el  maestro. 

Es importante mencionar que algunos factores obstruyeron la  elaboración  de  dicho 
proyecto,  como lo fueron : la falta de información, la inestabilidad del servidor e 
incluso la inestabilidad de los requisitos. 

De la realización del presente proyecto, se pudo observar y tener viva conciencia 
de la importancia y el impacto en la sociedad de la denominada "Educación a 
Distancia". Asumiéntose a la Universidad Virtual como una aplicación,  en  esta  era 
de las comunicaciones, ya que es una forma flexible de enseñanza especializada 
a distancia que utiliza avanzadas tecnologias, esto permite ofrecer una  formación 
de excelencia, cumpliendo con los estandares academicos internacionales. 

Entre otras cosas hay que destacar que este proyecto brindá comodidad a los 
alumnos, ya que pueden tomarse las clases en cualquier parte  donde exista 
Internet, por lo que  puede ser muy comercial. 
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