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Capitulo 1.- Introduccién

Este proyecto surge de la propuesta de los profesores y tutores de este proyecto,
D. Blas ]J. Galvan Gonzalez y D. Mario Hernandez Tejera, que con el fin de
continuar con la investigacion e innovacion que se estd desarrollando en la
Division del CEANI, del Instituto Universitario SIANI de la ULPGC, proponen
realizar un entorno software para el analisis de riesgos en entornos industriales
de forma online.

1.1. El problema

En la actualidad, el desarrollo tecnoldgico estd fuertemente vinculado a la
evolucion de las sociedades, mejora sus condiciones de vida. Este desarrollo
requiere de una mayor industrializacion, lo que permite que exista un mayor
riesgo de ocurrencia de accidentes. Por ello, es necesario el control del riesgo de
que se produzcan los mismos.

Actualmente los establecimientos industriales, tales como fabricas, almacenes,
puertos, etc., estan obligados a elaborar un Informe de Seguridad por la
legislacion existente que tiene cada estado ante las emergencias. Se aplican leyes
y reglamentos que garantizan la seguridad propia y del entorno en el que se
encuentra un establecimiento industrial.

Todo establecimiento que deba elaborar un Informe de Seguridad debe realizar
un Analisis de Riesgo. Es una herramienta de ayuda al control de riesgos en el
que se identifican acciones orientadas a la prevenciéon de la ocurrencia de
accidentes, asi como la planificaciéon de las actuaciones en caso de que se
produzca. El objetivo principal es minimizar las consecuencias de un accidente.

En general, el Analisis de Riesgo trata de estudiar, evaluar, medir y prevenir los
fallos y averias de los sistemas y de los procedimientos operativos que pueden
iniciar y desencadenar sucesos no deseados (accidentes) que afecten a las
personas, los bienes y el medio ambiente.

En el ambito de los establecimientos industriales, tiene como objetivo identificar
accidentes graves que pueden ocurrir en el mismo. Asi como determinar las
consecuencias y los dafios producidos. Su contenido es el siguiente:

1. Identificacion de peligros de accidentes graves.
2. Calculo de consecuencias.

3. Calculo de vulnerabilidad.

4. Relacidn de accidentes graves identificados.

5. Medidas de prevencion, control y mitigacion.
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Introduccion

La idea general propuesta es el desarrollo de una plataforma online que permita
realizar las tareas necesarias para la elaboracion de un Analisis de Riesgo.

1.2. Justificacion

Debido a la complejidad y envergadura de la idea inicial, se decidié dividir la
misma para la realizacion de 2 proyectos fin de carrera.

El primero, una plataforma multiusuario para el analisis y gestion de los riesgos
de accidentes industriales titulado “Disefio y prototipado de una plataforma web
sobre base cartogrdfica para el andlisis de riesgos en entornos industriales”,
realizado por Nayarit Santana Pacheco.

Y el segundo, la creacién de un visor de mapas para esta plataforma, titulado
“Desarrollo de un prototipo de componente web para la visualizacién e interaccion
con mapas de forma online”; el actual proyecto.

El principal objetivo de este proyecto es el desarrollo de una herramienta de
visualizacion de mapas genéricos, que funcione de forma online y sea capaz de
editar sobre ellos, diferentes tipos de entidades. A su vez, su desarrollo esta
enfocado a la creacion de un componente que permita su utilizacion en futuras
aplicaciones. Y ademas, proporcionar una documentacion de las funciones dadas
al desarrollador, la interfaz del componente o API, que permita su integracion.

A continuaciéon se definen un conjunto de términos utilizados en el resto del
documento.

1.3. Terminologia

En esta apartado se detallan un conjunto de conceptos relacionados con el
proyecto. Los cuales seran utilizados en el transcurso de la memoria por lo que
es interesante conocerlos.

* Accidente.- Suceso imprevisto, que altera la marcha normal o prevista de
las cosas, especialmente el que causa dafios a una persona o cosa.

* Sistema de coordenadas.- En geometria, un sistema de coordenadas es
un sistema que utiliza uno o mas nimeros (coordenadas) para determinar
univocamente la posicién de un punto o de otro objeto geométrico.

* Entidad.- Elemento unico representable graficamente, que puede
representar un elemento fisico o un elemento virtual, como puede ser un

accidente o las zonas de riesgos producidas por este.

* DMapa.- Representacion geografica de una parte de la superficie terrestre,
en la que se da informacion relativa a una ciencia determinada.

* Plano.- Representacion esquematica, en dos dimensiones y a determinada
escala, de un terreno, una poblacién, una maquina, una construccion, etc.
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En esta memoria se utiliza con las acepciones de representacion de un
terreno o una instalacion industrial.

* Recurso.- Elemento identificable que es susceptible de ser afectado por
un accidente.

* Riesgo.- Es la posibilidad de ocurrencia de un accidente. Esta vinculado a
un tipo de dafio o de repercusién dafiina especifica en un periodo de
tiempo determinado o en circunstancias determinadas.

* Peligro.- Situacién en la que existe la posibilidad, amenaza u ocasion de
que ocurra una desgracia o un contratiempo.

* Sistema de Informacion Geografica (GIS).- Es un sistema para capturar,
almacenar, manipular, analizar y desplegar en todas sus formas la
informacion geograficamente referenciada con el fin de resolver
problemas complejos de planificaciéon y gestion.

* Visor GIS.- Representa un mapa con datos GIS, con objetos del mundo real
(carreteras, el uso del suelo, altitudes). Existen 2 tipos de GIS, los que
representan los datos de forma vectorial y los que lo hacen de forma
raster. Los mas populares son aquellos que se centran en el manejo de
datos vectoriales. Los de tipo raster son muy utilizados en estudios que
requieran la generacion de capas continuas, necesarias en fendmenos no
discretos; también en estudios medioambientales donde no se requiere
una excesiva precision espacial (contaminacion atmosférica, distribucion
de temperaturas, localizaciéon de especies marinas, analisis geolégicos,
etc.).

* Vulnerabilidad.- Es el indice o grado de dafio que puede ser producido en
caso de accidente.

e Zona de riesgo.- Area que representa la zona afectada por la repercusién
de la ocurrencia de un accidente.

13






Capitulo 2.- Estado del Arte

Como se planteo en el capitulo anterior, el proyecto que se aborda consiste en el
desarrollo de un visor web que permita su integracion en un entorno de
simulacién de accidentes para permitir la generacién de Analisis de Riesgos.

En esta seccidn se analizan 2 tipos de visores, visores cartograficos de mapas
donde se representan informacion y planos, y visores relacionados con entornos
de simulacion.

En el primer grupo se analizan los visores online mas conocidos. El objetivo del
analisis es destacar los aspectos de usabilidad mas importantes de los mismos
para ofrecer en nuestro desarrollo una experiencia de usuario semejante.

En el grupo de los visores de Anadlisis de Riesgo se describen las caracteristicas
mas destacadas relacionadas con las simulaciones de los visores analizados.

A continuacidn se listan todas aplicaciones analizadas.
* Google Maps
* Yahoo! Maps
* ArcGis

e Phast

Phast™ YAaHOO! MAPS

Google maps  ArcGIS

Hustracion 1: Visores analizados

Puesto que las plataformas que se estudian estan en constante actualizacidn, las
imagenes que acompafan a los analisis pueden no reflejar la interfaz de los
visores en la actualidad. Las imagenes reflejan la instantanea en el momento de
redaccion de este documento.

Se analizan en primer lugar, los visores cartograficos online.
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Estado del Arte

2.1. Visores cartograficos de propdsito general

En esta seccidn se analizan visores online de propdsito general, de los que se
pretenden obtener caracteristicas de usabilidad. Se comenzara por los mas
utilizados y se ira avanzando en el analisis hacia visores con menos repercusion.

2.1.1. Google Maps

Google Maps, es el servicio de mapas proporcionado por Google. Es un servicio
online que, dependiendo de la ubicacion del usuario, permite ver mapas basicos o
personalizados con informacidon sobre negocios locales, su ubicacion, datos de
contacto e incluso el como llegar a ellos. Tiene diferentes vistas, satélite y mapa,
donde se muestra de diferente manera la zona actual. Permite ademas observar
la ubicacion desde diferentes niveles de zoom.

La plataforma muestra la siguiente interfaz:

Google [ o | ==
(< 2)
v Satélite

Las Palmas de Gran Canaria
¢No es tu ubicacién actual? Cambiala v

Incluye tu negocio en Google Maps

Galdar [z
Las Palmas de
Agaste o Gran Canaria
-

Google Maps disponible en: catala euskara galego %

Teror
E=n  StaBrigida
| Telde:

La Aldea de.
San Nicolas
Ge Tolentino Pl

e San Bartolomé
(L2 de Tirajana Ingenio

Mogan foce

Pa Vecindario

Lomoquiebre
5C.60 [cc1]
Puerto Rico

Arguineguin Maspalomas

Informar de un error - Ma

10 km
10mi

Google Maps - 22013 Google - Té:

Datos de mapa ©2013 Google, basado en BCN IGN Espafia - Informar de un error

Ilustracion 2: Entorno Google Maps

Dispone de una interfaz bastante intuitiva y clara, donde se pueden realizar
diferentes acciones, desde buscar una localizaciéon, ampliar o reducir la vista,
desplazarse por el mapa, intercambiar entre distintos tipos de vistas (mapa o
satélite), etc.
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Tréfico

-

Datos de mapa ©2012 Google, basado en BCN IGN Espafia - Informar de un error |

Ilustracién 3: Visor central de Google Maps

Su visor central contiene diversos controles:
* Un control para realizar desplazamientos del plano.

* Un control para cambiar el nivel del zoom. También permite posicionar un
mufieco en el mapa para activar la vista “Street View” (Una vista que
permite ver la zona escogida a pie de calle).

* Incluye también una barra horizontal de informacién sobre la escala
actual.

* Incluye informacién del copyright del mapa que se esta mostrando.

* Un botén para desplegar un mini visor del mapa, para mover el plano de
forma mas cémoda.

* Tiene botones para el intercambio de distintos tipos de vista, mapa,
satélite y relieve. En este mismo botdn se ofrece la posibilidad de activar
distintas capas de informacidén, que incluyen desde vista de trafico hasta
videos y fotos geo posicionados.

* Incluye ademds botones para imprimir la imagen, enviarla por correo
electronico, o sacar un enlace a dicha posicién del mapa.

Esta plataforma ofrece una API para que la utilicen terceros. Podria ser una
herramienta a utilizar.

La otra alternativa, que a continuacién se analiza, es el servicio Yahoo! Maps,
proporcionada por la empresa Yahoo!.
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2.1.2. Yahoo! Maps

Estado del Arte

Ofrece una interfaz similar a la de Google Maps. Tiene diferentes campos de
busqueda, para encontrar lugares, negocios, o establecer una ruta entre 2 puntos,

AyB.

New User? Register | Signin | Help

YaHOO! MAPS

[—
I3 e Print | B4 Send | =2 Link
=

Find a location

Find a business

Get directions

10km Tmi

Make Y! My Homepage

Q
Galdas, l:as_Palmas of
Mol Gran Canaria
Agaete ™ )
Teror
.

anta
Brigida
Valsequillo

San Nicolas [Seca de Gran — Telde
de Tolentino Canaria

X

Santa Lucia Ingenio,

de Tirajana

Mogan

GC-200

Ilustracion 4: Entorno Yahoo! Maps

\ | B Mail | MyY! | 3} Yahoo!

| SearchWeb |

Traffic Map v

IIIHHHHHHHH\HE ﬂ

Mags by
NOKIA

Terms of Use Privacy Feedback ©2012 Yahoo!

Su visor central es similar al proporcionado por Google. Tiene controles para:

* Cambiar el tipo de mapa mostrado.

* Cambiar el nivel de zoom sobre el mapa.

* Un grafico con la escala a la que se encuentra el mapa, en millas y

kildémetros.

* Opciones para imprimir, enviar o guardar el mapa mostrado o mostrar el

trafico en vivo.

¢ Un selector de idioma.

* Un desplegable con un mini visor.

* Varias etiquetas con informaciéon sobre el copyright del creador de la
aplicacion. Y del proveedor de los mapas.
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T e
I3 = Print | Ed Send | o Link Traffic Map v
e
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IHlustracién 5: Visor central de Yahoo! Maps

Yahoo! Maps al igual que Google Maps ofrece también una API, pero a diferencia
de esta ultima, quién ofrece la API no es la propia Yahoo! Maps, sino NOKIA, ya
que Yahoo! Maps esta utilizando los mapas creados por NOKIA.

2.1.3. ArcGIS Viewer

Es una plataforma que ofrece distintos tipos de mapas con herramientas muy
potentes para la creacion de aplicaciones en la plataforma que se quiera. Ofrece
APIs para proporcionar mapas o informacion con las siguientes tecnologias:

Android, ArcObject, Flex, [0s, Java, JavaScript, Python, REST, SharePoint,
SilverLight, SOAP, SQL, Windows Mobile, Windows Phone, WPF.

Analizando el visor utilizado para la tecnologia FLEX, éste tiene el siguiente
aspecto:
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Hustracion 6: Visor de ArcGIS

Su visor tiene las opciones vistas por los visores anteriores y ademas dispone de
un componente que muestra opciones desplegables para realizar acciones como
cambiar el tipo de mapa, realizar zooms, imprimir, etc. todo esto en un entorno
muy intuitivo y de aspecto agradable.

Explorando las opciones de los distintos paneles, existen opciones para mostrar
un listado de visualizacién de capas de informacion, asi como opciones para
mostrar graficas sobre datos meteoroldgicos.

2.1.4. Resumen del analisis
Tras analizar estos visores destacan los siguientes aspectos de usabilidad:

* Los visores tienen componentes visuales para el acceso rapido a las
distintas funcionalidades.

* Todo el manejo de los mismos, se desarrolla a través del uso del raton,
aunque también es posible utilizar los componentes visuales.

* Las funcionalidades ofrecidas a través de usos del ratdn son las siguientes:
o Mover el mapa, a través de hacer click y arrastrar el ratdon.

o Ampliar o reducir una zona visible donde se situa el cursor del
raton. Se gira la rueda del raton en un sentido u otro para ampliar o
reducir la vista.

o Ampliar una zona visible donde se situa el cursor del raton,
realizando un doble click sobre ese punto.

o Funciones avanzadas dependiendo de alguna opcion escogida en
algiin panel, tal como pintar un punto de inicio y un punto final
para obtener una ruta entre los 2 puntos.
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Las principales funciones ofrecidas por los componentes visuales son las
siguientes:

o Conjunto de botones para desplazar el mapa sin tener que
realizarlo arrastrando. Contiene los botones de arriba, abajo,
izquierda y derecha.

o Barra de zoom, permite realizar zoom.
o Barra de busqueda, busca la ubicacién deseada en el visor.

o Barra para cambiar el tipo de visualizacion, permite cambiar el tipo
de plano mostrado.

o Barra de informacion adicional, permite mostrar otro tipo de
informacion diferente.

o Barras  adicionales, permiten  utilizar = funcionalidades
caracteristicas de cada visor, por ejemplo el Street View de Google
Maps.

Algunos de los visores que se han analizado suministran una API para
incorporar el visor a distintos tipos de entornos de desarrollo. Esto conlleva
ciertas ventajas y desventajas.

En general el utilizar APIs de terceros proporcionan ventajas tales como:

Rapidez. Integrar en cuestion de segundos los servicios ofrecidos por la
API a una aplicacion libera al programador del desarrollo de gran parte de
la programacién, permitiendo centrar sus esfuerzos en el dominio de
negocio de la aplicacion.

Robustez. El uso extendido de las APIs permite que estas estén en
bastante contacto con toda clase de situaciones, por lo que el producto
puede considerarse bastante depurado, por lo que se garantiza una
respuesta adecuada en la mayoria de las ocasiones.

Mantenimiento e Innovacién. En general las grandes compaifiias no dejan
que sus productos se deterioren, por lo que es bastante comun el
mantenimiento y la mejora de los servicios accedidos a través de su API,
que ademas en muchos casos es totalmente transparente al programador
que las usa.
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Por el contrario, también tienen sus desventajas:

Condiciones cambiantes. Al ligar un software a una tercera empresa por
un contrato tan débil como es la licencia de uso de una API, normalmente
se esta expuesto a la voluntad de la otra parte, lo que puede suponer
recortes en las prestaciones, obsolescencia de métodos implementados o
pérdida de la gratuidad del servicio.

Disponibilidad. El depender de un software de un tercero también esta
condicionado a su disponibilidad. Las caidas de servicios externos, pueden
dejar nuestros servicios inutilizados.

Privacidad. Las leyes son muy distintas para cada pais, por lo que al usar
una API de un servicio externo se obliga al software a cumplir tanto las
leyes que rigen en el pais que proporciona el servicio como las leyes del
pais origen del software.

Tomando como ejemplo la plataforma Google Maps, esta ofrece algunas
limitaciones que hacen cuestionar su utilizacion.

Para utilizar esta API, se ha de obtener una “Google Maps Key”. Esta clave
esta limitada para una tUnica URL lo que obliga a tener un sitio Web para el
desarrollo de las aplicaciones.

La “Google Maps Key” es solamente valida para un directorio del sitio
Web.

Su uso estd condicionado a unas condiciones y términos que son
incompatibles con ciertas aplicaciones. Por ejemplo:

o Laaplicacion debe ser gratuita para todo aquel que la use.

o Debe tener un acceso libre, no puede ejecutarse en una red interna
o en una comunidad cerrada al acceso publico.

También estd condicionado a un nimero de accesos diarios, en este caso,
2500 solicitudes diarias.

A continuaciéon se analiza un visor offline centrado en la representacion de
simulaciones.
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2.2. Visor orientado al Analisis de Riesgo

En esta seccion se analizara un caso de herramienta util en el Analisis de Riesgo.

2.2.1. Phast

En la actualidad en el analisis de riesgos existe una aplicacion de éxito bastante
avanzada. Se trata de Phast de la compainiia DNV (Det Norske Veritas). Es una
aplicacion de escritorio de pago para el andlisis de riesgos industriales que
abarca todas las fases del proceso de la gestion de un posible riesgo; desde el
disefio del accidente concreto hasta el analisis de los resultados obtenidos con la
simulacion realizada. Permite analizar el estado actual de una zona industrial, y
sobre el plano evaluar posibles zonas de riesgos de los accidentes simulados.

El funcionamiento basico de Phast consiste en:

1.

2.

Establecer un estado inicial, configurando valores de condiciones
climaticas, tales como velocidad y direccion del viento, o la temperatura
ambiental.

Afadir los posibles accidentes existentes en las instalaciones. Se pueden
afiadir, uno o varios accidentes, cada uno con un modelo matematico y
unas propiedades que establecen el comportamiento del mismo. Estos
accidentes estan basados en procesos quimicos.

Realizar la simulacion de los modelos matematicos establecidos,
obteniéndose tablas y graficas correspondientes a los datos obtenidos con
las simulaciones de cada accidente. En este proceso, se calcula la
concentracion de la sustancia, la radiacion, la toxicidad, la sobrepresiéon de
explosion, etc.

Para cada accidente, la aplicacion muestra los resultados de la simulacion,
desde que ocurre y se libera, hasta que se forma una nube téxica y ésta se
dispersa. Se generan tablas con los resultados y se representan en el visor,
una o varias areas de la repercusion del accidente, estableciendo las zonas
de riesgo. Cada area establece una zona correspondiente a un tipo de
peligrosidad, dada por el modelo matematico utilizado.

A continuacidn se describe su entorno grafico.
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llustracion 7: Entorno Phast

La ventana principal del Phast, se encuentra dividida en varias secciones. Tiene
una barra superior de opciones donde se encuentran las opciones de guardar,
imprimir, seleccionar, realizar zoom, y simular. Una barra lateral izquierda donde
se establecen las propiedades de las condiciones y accidentes establecidos sobre
el escenario. La barra inferior donde se muestra los resultados de los comandos
ejecutados y por ultimo el panel central, donde se encuentra el mapa con su
leyenda asociada y un panel para establecer la direccion del viento.

El visor utilizado en esta herramienta, es en si, muy basico, una imagen utilizada
de fondo sobre la que es posible realizar ampliaciones o reducciones de la vista, y

mostrar encima de ésta, las distintas capas de informacion grafica.

Tras realizar una simulacion, el visor representa las zonas de riesgo producidas
por el accidente. La ilustracion 8 muestra un ejemplo de las mismas.
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llustracion 8: Visor Phast

El visor dispone a su izquierda un panel con la leyenda de los colores y valores
asociados a las distintas zonas. Estas las representa con distintos tipos de
circunferencias. Algunas estan centradas en el accidente, mientras que otras
estan desplazadas, esto depende del tipo de resultado obtenido, las desplazadas
son emisiones de gases(nubes) producidas por el accidente.

El ejemplo escenifica el desplazamiento de las nubes mediante la representacion
de una recta. Esta indica la direccién y la distancia que ha tomado la nube desde
el punto original(el accidente), hasta el instante actual de representacion.

A continuacidn se realiza un resumen de las caracteristicas propias de este tipo
de visor orientado a las simulaciones.

2.2.2. Resumen del analisis

El principal uso del visor descrito es el de la representacion del resultado de una
simulacion de un modelo matematico. Como tal, se van a listar las caracteristicas
mas importantes del mismo.

* Se representa una imagen cargada por el usuario, normalmente un plano
de su establecimiento industrial.

* Se establecen los posibles accidentes que pueden causar algun tipo de
riesgos.
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* Se representa en el visor los resultados obtenidos de la simulacion del
modelo matematico. Correspondiendo habitualmente a un area afectada y
a un posible desplazamiento desde su origen.

* Se observa el comportamiento de las diferentes zonas de riesgo a lo largo
del tiempo. Mostrando un comportamiento dinamico de la situacion
producida por la reproduccion del accidente.

2.3. Conclusiones

El objetivo de este proyecto no es el de desarrollar un mejor visor GIS que los
vistos en el apartado anterior, puesto que no se cuenta ni con el mismo personal,
ni con el mismo presupuesto para llevar a cabo un desarrollo de tanta
envergadura.

El objetivo principal consiste en la creacién de un visor que permita realizar
simulaciones como las observadas en el producto Phast, pero de forma online. Y
que ademas mantenga una usabilidad similar a los visores populares.

Ninguno de los visores analizados se adapta a las necesidades que se abordan en
este proyecto, ser un visor online orientado a la simulacién de accidentes y al
analisis de los riesgos producidos por estos.

Se podria utilizar un visor que suministre una API para implementar nuestro
caso de uso, pero teniendo en cuenta las desventajas vistas anteriormente en el
uso de APIs de terceros, utilizarlos supondria una limitacién, bien por los
términos y las condiciones de uso que limitarian la utilizacion final del visor, o
bien por el coste de mantenimiento del software si la API o los mismos términos
y condiciones cambian.

Por ello, se ha realizado el analisis de los distintos visores con el fin de obtener
caracteristicas destacables para aplicarlos al desarrollo. Estas son:

1. Representacion de un plano.

2. Movimiento del plano.

3. Posicionamiento de figuras dentro de este.
4. Manejo de capas de simulacion.

5. Proporcionar una API para su utilizacion.
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El principal objetivo de este proyecto es la creacion de un componente software
para la visualizacidn e interaccion con planos, asi como una libreria de funciones
(API) que permita su integracion en el proyecto de gestion de riesgos en
entornos industriales “Diserio y prototipado de una plataforma web sobre base
cartogrdfica para el andlisis de riesgos en entornos industriales”.

Ademas, la API a proporcionar debe mantener una terminologia genérica, no
relacionada con la representacion de accidentes y riesgos, para permitir la
integracion del componente en otro tipo de entornos.

Los principales objetivos a cubrir por el visor son los siguientes:
* (Cargay visualizacién de planos localizados en un sistema de coordenadas.
* Movimiento del plano.
* Zoom sobre el plano.
* Entidades posicionadas en el mapa con unas coordenadas.
* Insercion, modificacion y borrado de entidades sobre el mismo.
* Configuracion grafica de las entidades(Colores, tamafos, bordes, etc.).
* Entidades dinamicas, tienen un comportamiento en el tiempo.
* Adaptabilidad ante diferentes situaciones.
* Permitir afiadir o desactivar controles en el visor.

* Disponibilidad de una API clara que permita su configuraciéon y su
utilizacién por otro software.

La API a especificar debe ofrecer una funcionalidad completa. Actuar tanto sobre
la configuracion visual del visor o de sus subcomponentes, como en la
representacion de diferentes tipos de informacion.
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3.1. Alcance

Este proyecto abarca el desarrollo de 3 elementos univocos:

1. La creaciéon de un componente web basado en una tecnologia para la
construccion de RIAs .

2. La creacién de una API junto a su documentacién correspondiente que
documente la funcionalidad ofrecida para permitir la integracion y
utilizacién del mismo por parte de terceros.

3. La creacién de una aplicacion “demo” para la demostracion de la
funcionalidad del componente.
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Para el desarrollo de este proyecto se decidié utilizar la metodologia del “Proceso
Unificado de Desarrollo de Software”, debido a una de las principales
caracteristicas de este proyecto, la creacién de un prototipo. Esta metodologia
permite un proceso basado en iteraciones en las que se desarrollan prototipos a
medida que se cumplen requerimientos.

Cumple con las siguientes caracteristicas principales.
* Dirigida por casos de uso.
* Centrada en la arquitectura.
* [terativa e incremental.

Un caso de uso es un fragmento de funcionalidad del sistema. Muestra un
resultado de valor para el usuario. Por ello guian el proceso de desarrollo.
Durante el disefio, implementacién y transicion los desarrolladores crean una
serie de modelos basandose en los casos de uso. Se dice por tanto que el proceso
esta dirigido por los casos de uso.

Los casos de uso estan profundamente relacionados con la arquitectura del
software. Deben encajar con la arquitectura, y a su vez, ésta debe permitir el
desarrollo de todos los casos de uso requeridos en la actualidad y en un futuro.

El Proceso Unificado de Desarrollo esta centrado en la arquitectura porque el
arquitecto desarrolla la arquitectura a partir de la comprensiéon de un conjunto
reducido de los casos de uso, los fundamentales.

Es iterativo e incremental ya que el esfuerzo de desarrollo del proyecto se divide
en partes mas pequefias o mini proyectos. Cada parte es una iteracién que resulta
ser un incremento del proyecto.

Las iteraciones son controladas, esto es, se seleccionan y se planifica una forma
de ejecucion. La seleccidon de la parte que entra en cada iteracidon se determina
mediante el conjunto de casos de uso que amplian la funcionalidad y los riesgos
mas importante que deben mitigarse.

El Proceso Unificado de Desarrollo se repite a lo largo de una serie de iteraciones
que constituyen la vida del desarrollo del sistema. Cada iteracion constituye una
version del sistema.
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4.1. Fases

Generalmente cada iteracion tiene una duracion fija y corta, y en ella se deben ir
cumpliendo objetivos para el correcto avance del proyecto. Este enfoque permite
que exista una realimentacion entre clientes y desarrolladores al mostrar a los
mismos un conjunto de artefactos cada cierto tiempo. Posibilita la deteccion de
necesidades no vistas en analisis previos y su implementacion en futuros
prototipos. Es una metodologia bastante moderna al permitir afiadir nuevas
caracteristicas al software en cada iteracion.

Las iteraciones por las que pasa el desarrollo de un proyecto se agrupan en fases.
Estas proporcionan un sentido a las mismas categorizandolas en funciéon de los
objetivos que se cumplan.

Las fases de las que consta el Proceso Unificado de Desarrollo son: inicio,
elaboracion, construccién y transicion.

* Fase de inicio.- Esta fase tiene como propoésito definir y acordar el
alcance del proyecto, asi como identificar los riesgos potenciales
asociados al proyecto, es decir, hacer una obtencion de requisitos.

* Fase de elaboracion.- Se seleccionan los casos de uso que permiten
describir el problema, se realiza la especificacion de los casos de uso
seleccionados y el primer analisis del dominio del problema, se disefia la
solucion preliminar.

* Fase de construccion.- El propdsito de esta fase es la de completar el
sistema cumpliendo los distintos requisitos propuestos para su desarrollo
en la iteracion actual.

* Fase de transicion.- En esta fase se asegura que el software esta libre de
errores, que cumple los requisitos y proporciona una documentacién de

apoyo.

Durante las fases de inicio y elaboracién se utilizan herramientas de modelado
como las proporcionadas por el lenguaje de modelado UML. En las fases de
construccion se utiliza el lenguaje propio de la tecnologia escogida. Y finalmente,
en la fase de transicion se utilizan herramientas de testeo y de generacion de
documentacion.

Tras cada iteracion se evalua el resultado obtenido. Se analizan las caracteristicas
positivas y negativas para conservarlas o cambiarlas. Se eligen nuevas
funcionalidades y capacidades para agregar al sistema. En definitiva, se deciden
nuevos objetivos a abordar que deben ser completados al final de la siguiente
iteracion.
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Como se detalla en el capitulo anterior, el Proceso Unificado de Desarrollo fabrica
objetos completos o artefactos al final de cada iteracion. Este enfoque permite
establecer un conjunto de hitos a satisfacer en cada etapa.

La planificacion se establecié en funcidon del nimero de prototipos o de objetos a
desarrollar. Los cuales establecieron el niimero de iteraciones por las que se
debia pasar.

A continuacion se listan las principales actividades que se realizan en cada fase.
Hagase notar que todas las actividades se recorren en cada iteraciéon en mayor o
menor medida, dependiendo de la fase en la que se encuentre.

5.1. Actividades

Fase 1: Inicio

Actividad 1.1 Documentacién y herramientas
* Realizacién de encuestas y entrevistas.
* Adquisicién de informacion.

* Evaluacion y seleccion de herramientas necesarias para la generacion de
la documentacion del analisis.

* Generacion de documentacion sobre herramientas.
Actividad 1.2 Analisis de requisitos de usuario

* Analisis de requerimientos de usuario.

* Generacion documentacion analisis de requisitos de usuario.
Actividad 1.3 Analisis de requisitos de software

* Analisis de requerimientos de software.

* Generacion documentacion analisis de requisitos de software.
Fase 2: Elaboracién
Actividad 2.1 Estudio previo

e Seleccidon de casos de usos a elaborar.
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Estudio de las herramientas seleccionadas para la elaboracion del
proyecto.

Actividad 2.2 Disefio del componente

Disefio del médulo gestor del plano.

Disefio del médulo controlador del tiempo.
Disefio del modulo controlador de la escala.
Disefio del modulo gestor de entidades.
Disefio de subcomponentes visuales.

Generacion de documentacion.

Actividad 2.3 Disefio del encapsulado

Disefio de las propiedades publicas.

Disefio de los eventos suministrados.

Eleccién de los paquetes suministrados.

Eleccion de eventos suministrados.

Eleccién de la funcionalidad dada y los parametros establecidos.

Eleccién de la nomenclatura de las interfaces de entrada/salida.

Actividad 2.4 Disefio de la aplicacion de Test

Seleccidén de la funcionalidad ofrecida.

Generacion de bocetos.

Fase 3: Construccion

Actividad 3.1 Implementacién del componente

Implementacion del médulo gestor del plano.
Implementacion del médulo controlador del tiempo.
Implementacion del médulo controlador de la escala.
Implementacion del modulo gestor de entidades.

Implementacion de subcomponentes visuales.

Actividad 3.2 Implementacién de interfaz de la aplicacion de Test
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* Implementacion de la aplicacion.
Fase 4: Transicion
Actividad 4.1 Test y prueba del componente en otro entorno
* Entrega e integracion del prototipo.
* Correccion de errores.
Actividad 4.2 Validacion de usuario final
* Evaluacion de sugerencias.
Actividad 4.3 Documentacion
* Confeccion de manuales de integracion del componente.

* Confeccion de la API para desarrollador.

5.2. Temporizacion

El tiempo utilizado para el desarrollo se basa en el nimero de iteraciones
realizadas, y estas a su vez en el nimero de objetos elaborados.

Para el desarrollo de este proyecto se han realizado once iteraciones. En ellas, la
mayor carga de trabajo ha sido realizada en la fase de construccién, donde se han
desarrollado el mayor numero de objetos.

A continuacidn se describen los objetos desarrollados en cada fase.

Inicio 1 Requisitos de Usuario y de Software.
Elaboracion 2 Disefio del Componente y del Encapsulado.
Elaboracion 3 Disefio del Componente y del Encapsulado.
Construccion 4 Prototipo 1.

Construccion 5 Prototipo 2.

Construccion 6 Prototipo 3.

Construccion 7 Prototipo 4.

Construccion 8 Prototipo 5.

Transicion 9 Documentacion, APl y publicaciéon web.
Transicion 10 Documentacion, APl y publicaciéon web.
Transicion 11 Documentacion, APl y publicaciéon web.

Tabla 1: Relacidn de objetos desarrollados en cada fase
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En la fase de construccion se han desarrollado los principales prototipos del
componente. Estos han cubierto los siguientes hitos.

* Prototipo 1.- Carga y visualizacion del plano.

* Prototipo 2.- Movimiento y escala del plano.

* Prototipo 3.- Representacion de entidades.

* Prototipo 4.- Creacidn del sistema de tiempo.

* Prototipo 5.- Correccidn de errores y homogeneizacion de la APL

Para concluir se muestra la relacion de horas utilizadas en cada fase por iteracion
recorrida.

| | |

Disciplinas
Actividad 1.1 20
Actividad 1.2 40 10
Actividad 1.3 40 20 10
Actividad 2.1 50 30
Actividad 2.2 20 30 20 10 10 10
Actividad 2.3 20 10
Actividad 2.4 10 10 10 10 10 10
Actividad 3.1 50 40 40 50 30 | 20 10
Actividad 3.2 10 20 30 30 20 | 10 10
Actividad 4.1 10 10 10 10 30 [ 20 20 20
Actividad 4.2 30 20 20
Actividad 4.3 20 50 50
Iteracion 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11
Horas 100 200 500 300

Horas totales 1100

Tabla 2: Temporizacién establecida
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Capitulo 6.- Recursos necesarios

En esta seccidn se detallan las herramientas hardware y software utilizadas para
el desarrollo del proyecto.

6.1. Hardware

Para el desarrollo de este proyecto se han utilizado las siguientes herramientas
hardware:

* MacBook Air 2012.

* Pendrive Verbatim 8 GB.

* Disco duro externo Toshiba 500 GB.
Destacar ademas, que se ha contado con un puesto de trabajo en la Division
CEANTI del Instituto Universitario SIANI donde se ha dispuesto a uso del alumno
de:

* PC Dual Core.

* Impresora Laser.

6.2. Software

Para detallar los elementos software utilizados se realiza una clasificaciéon por
categorias de los mismos.

6.2.1. Sistemas Operativos
* Windows 7.

¢ Mountain Lion OS X 10.8.4.

6.2.2. Editores de texto
*  Writer de OpenOffice 3.0.

e  Word de Microsoft Office 2011.

6.2.3. Editores de presentaciones
* PowerPoint de Microsoft Office 2011.

6.2.4. Entornos de desarrollo
* Flex Builder 3.0 (Licencia Educativa proporcionada por Adobe).

* Flash Builder 4.6 (Licencia Educativa proporcionada por Adobe).
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6.2.5. Herramienta de sincronizacion entre dispositivos
* Dropbox 2.0.22.

6.2.6. Sistema de versiones
¢ Git.

* Entorno grafico SmartGit 3.

* Entorno grafico SourceTree 1.5.6 .

6.2.7. Herramientas Organizativas
* Evernote 5.2.1.

* Things 2.2.1.

6.2.8. Herramientas de Diagramacion
* ArgoUML 0.34.

* OmniGraffle Professional 5.4.
* (CACOO (Herramienta online www.cacoo.com).

* LucidChart (Herramienta online www.lucidchart.com).

6.2.9. Navegadores Web
* Google Chrome 28.0.1500.95.

e Safari 6.0.5.

* Microsoft Internet Explorer 10.
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Capitulo 7.- Requerimientos

El Proceso Unificado de Desarrollo establece que la captura de requerimientos se
realice siguiendo unas pautas, estas son:

* Enumerar los requisitos candidatos.

* Comprender el contexto del sistema.

* Capturar los requisitos funcionales.

* Capturar los requisitos no funcionales.

En cada pauta se generan diferentes formas de documentacion. En unos casos se
generan modelos, como el modelo de dominio o el modelo de casos de usos, y en
otros, tablas descriptivas. Al seguir estas pautas se obtiene una comprension del
problema de forma continuada y progresiva.

Se sigue, en todos ellos, la regla nimero uno de la obtencion de requerimientos,
se generan los documentos utilizando un lenguaje comprensible para el cliente.
Es la primera aproximacion al problema sin entrar en aspectos técnicos.

En los apartados siguientes se detallan los documentos finales obtenidos por la
captacion de requerimientos, estos son, el listado de objetivos, los requisitos
funcionales compuesto por los requisitos de usuario y los requisitos de software,
los requisitos no funcionales, y el modelo de dominio del problema.

Antes de entrar en detalle en estos documentos se describen las plantillas
utilizadas como formato en las tablas de descripcion de requisitos.

7.1. Plantillas

Para realizar la enumeracidon y descripcion de requisitos, se ha utilizado una
modificacion de las “plantillas de Duran y Bernardez” dadas por Amador Duran y
Beatriz Bernardez, de la Universidad de Sevilla, que describen en su
“Metodologia para la Elicitacion de Requisitos de Sistemas Software” (Duran, A. &
Bernardez, B., 2002).

La metodologia descrita por Amador Duran y Beatriz Bernardez realiza una
distincion entre los objetivos principales, los requerimientos iniciales, de los
requisitos funcionales y los no funcionales del problema. A continuacién se
muestran las plantillas utilizadas en cada caso.
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Plantilla para la descripcion de objetivos

Descripcion <El sistema debera <objetivo a cumplir por el sistema>>
Estabilidad <Estabilidad del objetivo>
Comentarios <Comentarios adicionales sobre el objetivo>

Tabla 3: Plantilla de objetivos

Plantilla para la descripcion de requisitos no funcionales

Version <N?de la version actual>

Autores <Autor de la version actual>

Fuentes <Fuente de la version actual>

Objetivos asociados OBJ-x <nombre del objetivo>

Requisitos asociados Rx-y <nombre del requisito>

Descripcion El sistema deberd comportarse tal como se describe en
los siguientes casos de uso.

Importancia <Importancia del objetivo>

Urgencia <Urgencia del objetivo>

Estado <Estado del objetivo>

Estabilidad <Estabilidad del objetivo>

Comentarios <comentarios adicionales sobre el objetivo>

Tabla 4: Plantilla de requisitos no funcionales

Plantilla para la descripcidn de casos de uso

Version <N?de la versidn actual>
Autores <Autor de la version actual>
Objetivos asociados OBJ-x <nombre del objetivo>
Actor Principal <Actores>

Personal involucrado e  <Actores involucrados junto a sus intereses>
intereses

Precondiciones <Precondicién del caso de uso>
Garantias de éxito <Postcondicion del caso de uso>
(Postcondiciones)

Escenario principal de  <Secuencia de pasos del flujo principal>
éxito (o Flujo Basico)

Extensiones (o Flujos <Secuencia de pasos del flujo secundario>
alternativos)

Tabla 5: Plantilla de casos de uso
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7.1.1. Descripcion de los apartados
El significado de los campos que componen las distintas tablas es el siguiente:

* Identificador y nombre descriptivo.- Cada objetivo o requisito debe
identificarse por un cédigo unico y un nombre descriptivo.

* Version.- Para poder gestionar distintas versiones, este campo contiene el
numero o la fecha de la version actual del objetivo.

* Autores, Fuentes.- Estos campos contienen el nombre y la organizacion
de los autores y de las fuentes, de la version actual del objetivo, de forma
que se pueda llegar hasta las personas que propusieron la necesidad del
requisito.

* Descripcion.- Este campo se debe completar con la descripciéon del
objetivo.

* Importancia.- Indica la importancia del cumplimiento del objetivo para
los clientes y usuarios. Se puede asignar un valor numérico o alguna
expresion enumerada como vital, importante o quedaria bien. En el caso
de que no se haya establecido aun la importancia, se puede indicar que
esta por determinar (PD).

* Urgencia.- Indica la urgencia del cumplimiento del objetivo para los
clientes y usuarios en el supuesto caso de un desarrollo incremental.
Como en el caso anterior, se puede asignar un valor numérico o una
expresion enumerada como inmediatamente, hay presiéon o puede
esperar.

* Estado.- Indica el estado del objetivo desde el punto de vista de su
desarrollo. El objetivo puede estar en construccion si se esta elaborando,
pendiente de negociacion si tiene algin conflicto asociado pendiente de
solucion, pendiente de validacidn si no tiene ningun conflicto pendiente y
esta a la espera de validacion o, por ultimo, puede estar validado si ha sido
validado por clientes y usuarios.

* Estabilidad.- Detalla la estabilidad del objetivo, es decir una estimacion
de la probabilidad de que pueda sufrir cambios en el futuro. Esta
estabilidad puede indicarse mediante un valor numérico o mediante una
expresion enumerada como alta, media o baja o PD en el caso de que atn
no se haya determinado.

* Comentarios: Cualquier otra informacion sobre el objetivo que no encaje
en los campos anteriores puede recogerse en este apartado.

* Precondicion: Se expresan en lenguaje natural las condiciones necesarias
para que se pueda realizar el caso de uso.
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* Secuencia normal: Contiene la secuencia normal de interacciones del
caso de uso. En cada paso, un actor o el sistema realiza una o mas
acciones, o se realiza (se incluye) otro caso de uso.

* Postcondicion: Expresa en lenguaje natural las condiciones que se deben
cumplir después de la terminacion normal del caso de uso.

* Extensiones: Especifica el comportamiento del sistema en el caso de que
se produzca alguna situacidon excepcional durante la realizacion de un
paso determinado.

7.2. Descripcion del problema

El Analisis de Riesgo se concibe como una herramienta de ayuda al control del
riesgo. Permite la identificacion de acciones encaminadas a la prevencion de la
ocurrencia de accidentes, asi como la planificacion de las actuaciones en caso de
que se produzcan, con el fin de minimizar las consecuencias de la ocurrencia del
citado accidente.

Las principales actividades que se realizan son las siguientes:

* Laidentificacién de peligros de accidentes.

* El calculo de consecuencias o de las zonas de riesgo segun los valores
umbrales.

* (alculo de vulnerabilidad.
* Relacion de accidentes graves identificados.
* Medidas de prevencion, control y mitigacion.

La persona encargada de realizar estas actividades, es el Analista de Riesgos.
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7.2.1. Analista de Riesgos

Elabora el Analisis de Riesgo en base a simulaciones de modelos matematicos
para determinar las consecuencias producidas por la ocurrencia de un accidente.

Entrando en detalle, en primer lugar, el Analista visita el establecimiento
industrial con el fin de identificar los elementos susceptibles de producir un
accidente, y en el otro lado, los elementos a proteger, los recursos.

Tras la localizacion e identificacion de los elementos, el Analista realiza
simulaciones para determinar las consecuencias producidas por la ocurrencia de
un accidente. Este procedimiento consiste en la ejecucién del modelo matematico
correspondiente al accidente posicionado sobre el plano que se simula. El valor
resultante representa el area afectada por la consecuencia de producirse el
accidente.

Un modelo matematico describe tedricamente un objeto de la realidad, en
nuestro caso, el analisis de riesgos, representa una explosiéon o una fuga de
alguna sustancia, o cualquier otra causa que pueda provocar la ocurrencia de un
accidente. Cada modelo depende de un tipo de parametros o de otros; por
ejemplo, en el caso de una explosion depende del tipo de sustancia que
explosione y de la presion a la que esté sometida, por decir algunos.

Tras la realizacion de la simulacién, representa el resultado para determinar que
elementos han sido afectados. Asi como determina el grado de dafio producido
en ellos. Generalmente esta representacion es realizada como una zona circular,
denominada zona de riesgo.

Comunmente para cada accidente, el Analista de Riesgos realiza varias
simulaciones para obtener varias zonas de riesgo. Cada zona esta relacionada con
un efecto determinado, por ejemplo, distintos niveles de presion que generan
consecuencias diversas en el ser humano, heridas de diferentes grados,
aturdimiento, sordera, etc.

Las zonas de riesgo permiten al Analista definir medidas de prevencion, control y
mitigacion de la ocurrencia de un accidente. Determinar actuaciones especificas;
por ejemplo, cambiar de ubicacion los elementos identificados, ademas de
concretar el equipo necesario para estar dentro de una zona concreta.

Para finalizar, genera un informe donde detalla los elementos de la simulacion,
indicando las distintas zonas de riesgo de los accidentes, como los elementos que
entran en cada una de ellas y las medidas de prevencidn, control y mitigacion.
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7.3. Modelo de dominio

Se muestra a continuacion el modelo de dominio que se cre6 en la toma de
requerimientos donde se reflejan los elementos conceptuales que utiliza el
Analista de Riegos.

Medida Medida Medida Par
prevencion Control Mitigacion Coordenadas
" " * 1
Toma Tiene
Analista d Analisis d ,—1‘—‘
nalista de nalisis de « [ Escenario |~ "
Riesgo L1 Genera 1 Riesgo H Recrea Escenario Plano
Hﬁoj g
1 0.1
1 Registra
Representa - Elemento
Simula
Modelo 1 Accidente | [ Zonas | Etiqueta | [ Recurso |
matematico ‘I | | | | | |

7 i

Ej: Explosion de TNT Ej: Extintor, Mangueras

Ilustracién 9: Diagrama del modelo del dominio
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7.4. Objetivos del sistema
Se realiza una primera aproximacion al problema estableciendo los objetivos
principales del proyecto. Estos objetivos establecen la base necesaria para la
especificacion del resto de requisitos.

Objetivo 1.- Cargar planos

Descripcion El sistema debera cargar planos en un sistema de coordenadas, que permita
posicionar distintos elementos sobre €], tales como recursos o accidentes.

Estabilidad Alta

Comentarios Ninguno

Tabla 6: Objetivo 1.- Cargar planos

Objetivo 2.- Representar riesgos y recursos

Descripcion El sistema debera mostrar sobre el plano accidentes y recursos posicionados
en coordenadas concretas.

Estabilidad Alta

Comentarios Ninguno

Tabla 7: Objetivo 2.- Representar riesgosy recursos

Objetivo 3.- Representar simulaciones

Descripcion El sistema debera mostrar sobre el plano el resultado de realizar la simulacién
de un modelo matematico.

Estabilidad Alta

Comentarios Ninguno

Tabla 8: Objetivo 3.- Representar simulaciones
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7.5. Requisitos de usuario

La captacion de requisitos de usuario se desarrolla mediante la realizacién de
diagramas de casos de uso. En ellos se plasman los distintos actores que
participan en el sistema, junto a las principales acciones que realizan. Permiten
obtener una visidn global de las relaciones entre los actores y sus funciones.

Se especifican a continuacion los actores que existen en el ambito del problema,
asi como sus principales actividades al realizar un analisis de riesgos.

7.5.1. Actor.- Analista de Riesgos

Como se vio en la descripcion del problema, en el analisis de riesgos, la
utilizacién del visor de planos viene dada por un tipo de usuario, el Analista de
Riesgos.

A continuacion se listan las principales acciones que realiza el Analista de
Riesgos.

Analista de Riesgos Coge un plano.
Mueve el plano.
Cambia de plano.
Posiciona accidentes o recursos.
Simula un modelo matematico de un accidente.
Genera un informe.
Propone soluciones.

Tabla 9: Acciones bdsicas del Analista de Riesgos

Profundizando en las principales acciones del listado anterior, se obtiene una
lista de acciones mas atomicas que amplian el conjunto de acciones realizadas
por el Analista de Riesgos.
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Analista de Riesgos

Borra etiquetas.

Borra accidentes.

Borra etiquetas.

Borra recursos.

Borra simulaciones.

Coge un plano.

Coge un plano de nivel mas cercano.
Coge un plano de nivel mas lejano.
Delimita zonas.

Escoge tipo de accidente.

Establece las propiedades del recurso.

Establece las propiedades del accidente.

Establece tipo de recurso.
Establece una leyenda de colores.
Genera un informe de resultados.
Marca zonas con una etiqueta.
Mide distancias.

Mueve el plano actual.

Posiciona recursos.

Posiciona accidentes.

Representa la simulacién del modelo matematico.

Simula un modelo matematico.
Ve el nivel del plano.
Ve la leyenda de colores.

Tabla 10: Descripcién ampliada de las acciones bdsicas del Analista de Riesgos

Siguiendo esta linea de ampliacion de requisitos, a continuacion se detallan los
casos de uso que cubren estas acciones.
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7.5.2. Modelo de Casos de Uso
Se detallan los casos de uso utilizando diagramas de UML y se especifican los
mismos mediante las plantillas para la descripcion de casos de uso.

Casos de uso de Requisitos de Usuario.- Manejo del plano

Analista
de
Riesgos

Cambiar de
plano

. -
<extiende>
-

~
~

_ L Mover plano
& _ <extiende>

Manejar <-
plano - .

§ <extiende> _

- -
S~ Rotar plano
<extiende>
~
~

~

~

Coger plano

I/ l l

Ilustracion 10: Casos de uso “Manejo del plano”

Caso de uso 01.- Manejar plano

Version:

1.0

Autor

Samuel Diaz Cabrera

Objetivos asociados:

Obj-01.- Cargar planos

Actor Principal:

Analista de Riesgos.

Personal involucrado
e intereses:

* Analista de Riesgos: Manipula el plano hasta adaptarlo a sus
necesidades.

Precondiciones:

El Analista de Riesgos va a realizar un analisis de riesgos de una zona
determinada. Necesita su plano.

Garantias de éxito
(Postcondiciones):

Selecciona el plano que quiere y lo adectia a sus necesidades.

Escenario principal de
éxito (o Flujo Basico):

1. El Analista selecciona el plano adecuado a una escala
determinada, lo mueve, lo rota hasta dejarlo en la posiciéon
deseada.

Extensiones (o Flujos
Alternativos):

1. Siesnecesario el Analista cambia de plano para obtener otro
nivel de detalles del mismo.
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Caso de uso 02.- Cambiar de plano

Version:

1.0

Autor

Samuel Diaz Cabrera

Objetivos asociados:

Obj-01.- Cargar planos

Actor Principal:

Analista de Riesgos.

Personal involucrado
e intereses:

* Analista de Riesgos: Selecciona un plano a un nivel de escala
diferente al actual, porque el actual no abarca todas las
detalles necesarios.

Precondiciones:

El Analista necesita un plano diferente al actual con otro nivel de
detalles.

Garantias de éxito
(Postcondiciones):

Selecciona un plano diferente que se adapta a sus necesidades.

Escenario principal de
éxito (o Flujo Basico):

1. El Analista observa que el plano actual no le sirve para sus
necesidades actuales.

2. El Analista cambia a un plano con otro nivel de detalle del
actual.

3. Guarda el plano anterior.

Extensiones (o Flujos
Alternativos):

1. El Analista mantiene presente los 2 planos.

Tabla 12: RU-CU-02.- Cambiar de plano

Caso de uso 03.- Mover plano

Version:

1.0

Autor

Samuel Diaz Cabrera

Objetivos asociados:

Obj-01.- Cargar planos

Actor Principal:

Analista de Riesgos.

Personal involucrado
e intereses:

* Analista de Riesgos: Desplaza el plano hasta localizar su area
de interés.

Precondiciones:

El Analista necesita tener el plano adecuado donde se encuentra el
area determinada del plano.

Garantias de éxito
(Postcondiciones):

Localiza la zona determinada.

Escenario principal de
éxito (o Flujo Basico):

1. El Analista mueve el plano.
2. Localiza el area determinada

Extensiones (o Flujos
Alternativos):

Tabla 13: RU-CU-03.- Mover plano
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Caso de uso 04.- Rotar plano

Version:

1.0

Autor

Samuel Diaz Cabrera

Objetivos asociados:

Obj-01.- Cargar planos

Actor Principal:

Analista de Riesgos.

Personal involucrado
e intereses:

* Analista de Riesgos: Rota el plano hasta localizar y adecuar su
area de interés a sus necesidades.

Precondiciones:

El Analista necesita tener el plano adecuado donde se encuentra el
area determinada del plano.

Garantias de éxito
(Postcondiciones):

Ubica el plano de forma adecuada a sus intereses.

Escenario principal de
éxito (o Flujo Basico):

1. El Analista gira el plano.

Extensiones (o Flujos
Alternativos):

Tabla 14: RU-CU-04.- Rotar plano

Caso de uso 05.- Coger plano

Version:

1.0

Autor

Samuel Diaz Cabrera

Objetivos asociados:

Obj-01.- Cargar planos

Actor Principal:

Analista de Riesgos.

Personal involucrado
e intereses:

* Analista de Riesgos: Coge de su conjuntos de planos el
adecuado para el andlisis actual.

Precondiciones: El Analista necesita un plano para realizar un andlisis de riesgos.
Garantias de éxito Coge un plano de una zona
(Postcondiciones):

Escenario principal de
éxito (o Flujo Basico):

1. El Analista coge un plano de su archivo de planos.

Extensiones (o Flujos
Alternativos):
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Casos de uso de Requisitos de Usuario.- Posicionamiento y eliminacion

de elementos

Analista
de \

Riesgos

Posicionar
recurso

Posicionar
accidente

Posicionar
elemento

Posicionar
etiqueta

Eliminar
elemento

Ilustracion 11: Casos de uso “Posicionamiento y eliminacién de elementos”

Caso de uso 06.- Posicionar elemento

Version:

1.0

Autor

Samuel Diaz Cabrera

Objetivos asociados:

Obj-02.- Representar accidentes y recursos

Actor Principal:

Analista de Riesgos.

Personal involucrado
e intereses:

* Analista de Riesgos: Representa distintos elementos sobre el
plano.

Precondiciones:

El Analista ya ha cogido un plano y se ha ubicado en su zona de
interés.

Garantias de éxito
(Postcondiciones):

Posiciona sobre el plano distintos elementos.

Escenario principal de
éxito (o Flujo Basico):

1. Determina la posicion de distintos elementos existentes o
nuevos elementos sobre el plano.

2. Representa con distintas formas y colores los distintos
elementos.

Extensiones (o Flujos
Alternativos):

1. Ladeterminacién de ciertos elementos puede estar
condicionado a otros elementos ya situados. O a otras
condiciones. P.ej. La representacién de las simulaciones, esta
condicionada a la posicion de los accidentes.

Tabla 16: RU-CU-06.- Posicionar elemento
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Caso de uso 07.- Eliminar elemento

Version:

1.0

Autor

Samuel Diaz Cabrera

Objetivos asociados:

Obj-02.- Representar accidentes y recursos

Actor Principal:

Analista de Riesgos.

Personal involucrado
e intereses:

* Analista de Riesgos: Determina que ciertos elementos no
necesitan estar representados en el plano.

Precondiciones:

El Analista ya ha cogido un plano, ha ubicado su zona de interés y hay
elementos representados que pueden ser eliminados.

Garantias de éxito
(Postcondiciones):

Un elemento representado es eliminado, deja de ser representado del
plano.

Escenario principal de
éxito (o Flujo Basico):

1. El Analista localiza el elemento representado que quiere
borrar.
2. Borra surepresentacion.

Extensiones (o Flujos
Alternativos):

1. Elimina un elemento que esta vinculado a otros.
2. Esnecesario eliminar esos elementos vinculados.

Tabla 17: RU-CU-07.- Eliminar elemento

Caso de uso 08.- Posicionar recurso

Version:

1.0

Autor

Samuel Diaz Cabrera

Objetivos asociados:

Obj-02.- Representar accidentes y recursos

Actor Principal:

Analista de Riesgos.

Personal involucrado
e intereses:

* Analista de Riesgos: Posiciona un tipo de elementos, los
recursos.

Precondiciones:

El Analista ya ha cogido un plano, ha ubicado su zona de interés y va a
posicionar elementos susceptibles de ser afectados por la simulacién
de un accidente.

Garantias de éxito
(Postcondiciones):

Se representa sobre el plano un recurso, elementos que pueden ser
afectados por la simulacién de un accidente. Por ejemplo un extintor,
un acceso, etc.

Escenario principal de
éxito (o Flujo Basico):

1. El Analista localiza la posicién donde estara ubicado el
recurso.

2. Escoge unarepresentacién grafica, una forma, unos colores.

3. Dibuja el recurso.

Extensiones (o Flujos
Alternativos):
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Caso de uso 09.- Posicionar accidente

Version:

1.0

Autor

Samuel Diaz Cabrera

Objetivos asociados:

Obj-02.- Representar accidentes y recursos

Actor Principal:

Analista de Riesgos.

Personal involucrado
e intereses:

* Analista de Riesgos: Posiciona un tipo de elementos, los
accidentes.

Precondiciones:

El Analista ya ha cogido un plano, ha ubicado su zona de interés y va a
posicionar elementos que pueden provocar accidentes. Estos
elementos tienen asociados algoritmos para realizar simulaciones.

Garantias de éxito
(Postcondiciones):

Se representa sobre el plano un accidente. Estos elementos tienen
asociados algoritmos para realizar determinar su comportamiento.
Por ejemplo, contenedores de explosivos, gases, etc.

Escenario principal de
éxito (o Flujo Basico):

1. El Analista localiza la posicién donde estara ubicado el
accidente.

2. Escoge unarepresentacién grafica, una forma, unos colores.

3. Dibuja el accidente

Extensiones (o Flujos
Alternativos):

1. Tras realizar la simulacién del riego, el Analista representa el
resultado de la misma. Con una posicion relativa a la posiciéon
inicial del accidente.

Tabla 19: RU-CU-09.- Posicionar accidente

Caso de uso 10.- Posicionar etiqueta

Version:

1.0

Autor

Samuel Diaz Cabrera

Objetivos asociados:

Obj-02.- Representar accidentes y recursos

Actor Principal:

Analista de Riesgos.

Personal involucrado
e intereses:

* Analista de Riesgos: Posiciona un tipo de elementos, las
etiquetas.

Precondiciones:

El Analista ya ha cogido un plano, ha ubicado su zona de interés y va a
etiquetar elementos del plano.

Garantias de éxito
(Postcondiciones):

Se representa sobre el plano una etiqueta. El Analista escribe sobre el
plano el nombre de una localizacién, elementos méviles, etc.

Escenario principal de
éxito (o Flujo Basico):

1. El Analista localiza la posicién donde estara ubicado la
etiqueta.

2. Determina que va a etiquetar

Escoge una representacion grafica, unos colores.

4. Escribe la etiqueta.

w

Extensiones (o Flujos
Alternativos):

Tabla 20: RU-CU-10.- Posicionar etiqueta
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equisitos de Usuario.- Posicionamiento de recursos

Analista
de
Riesgos

I

Poner
nombre

Escoger
recurso

<usa> >

<usa>7

Posicionar
recurso

<usa>
—>/" Seleccionar

ubicacién

lustracion 12: Casos de uso “Posicionamiento de recursos”

Caso de uso 11.- Escoger recurso

Version:

1.0

Autor

Samuel Diaz Cabrera

Objetivos asociados:

Obj-02.- Representar accidentes y recursos

Actor Principal:

Analista de Riesgos.

Personal involucrado
e intereses:

Analista de Riesgos: Escoge un recurso del conjunto de
recursos que el Analista necesita representar.

Precondiciones:

El Analista ya ha cogido un plano, ha ubicado su zona de interés y va a
seleccionar un recurso a posicionar.

Garantias de éxito
(Postcondiciones):

Selecciona el recurso que va a posicionar.

Escenario principal de
éxito (o Flujo Basico):

1. El Analista elige de su conjunto de recursos a posicionar, el
recurso que quiere elegir.

2. Escoge su representacion grafica.

3. Elige un nombre.

Extensiones (o Flujos
Alternativos):

Tabla 21: RU-CU-11.- Escoger recurso

Caso de uso 12.- Poner nombre
Version: 1.0
Autor Samuel Diaz Cabrera

Objetivos asociados:

Obj-02.- Representar accidentes y recursos

Actor Principal:

Analista de Riesgos.

Personal involucrado
e intereses:

Analista de Riesgos: Etiqueta un recurso o un accidente con
un nombre identificativo.

Precondiciones:

El Analista ha seleccionado un recurso para posicionarlo en el plano y
necesita identificarlo.

Garantias de éxito
(Postcondiciones):

El elemento tiene un nombre para poder ser identificado.

Escenario principal de
éxito (o Flujo Basico):

1. El Analista etiqueta el elemento con un nombre identificativo.

Extensiones (o Flujos
Alternativos):
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Caso de uso 13.- Seleccionar ubicacion

Version:

1.0

Autor

Samuel Diaz Cabrera

Objetivos asociados:

Obj-02.- Representar accidentes y recursos

Actor Principal:

Analista de Riesgos.

Personal involucrado
e intereses:

* Analista de Riesgos: Selecciona un ubicacién para un
elemento que no tenga ubicacién todavia, o al que quiera
cambiarle la misma.

Precondiciones:

El Analista ha seleccionado un recurso y lo tiene etiquetado con su
nombre.

Garantias de éxito
(Postcondiciones):

El elemento esta correctamente posicionado sobre el plano.

Escenario principal de
éxito (o Flujo Basico):

1. El Analista elige la ubicacién correspondiente para el

elemento.

Extensiones (o Flujos
Alternativos):

En caso de que tenga ya una ubicacién:

1. Siesun accidente y estd simulado, se desplaza también la
representacion de su simulacién.
2. Sino se le cambia la ubicacién a una posicidn correcta.

Tabla 23: RU-CU-13.- Seleccionar ubicacion

Casos de uso de Requisitos de Usuario.- Posicionamiento de accidentes

Analista
de
Riesgos

Poner
Espoger e
— accidente nombre
. <usa> -
Pos!monar —Usa>
accidente
=usa> . Seleccionar
— Seleccionar
Y modelo
ubicacién -~
matematico

llustracion 13: Casos de uso “Posicionamiento de accidentes”
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Caso de uso 14.- Escoger accidente

Version: 1.0

Autor Samuel Diaz Cabrera

Objetivos asociados: Obj-02.- Representar accidentes y recursos

Actor Principal: Analista de Riesgos.

Personal involucrado * Analista de Riesgos: Escoge un tipo de accidente del conjunto

e intereses: de accidentes que el Analista necesita simular y representar.

Precondiciones: El Analista ya ha cogido un plano, ha ubicado su zona de interés y va a
seleccionar un accidente a posicionar.

Garantias de éxito Selecciona el tipo de accidente que va a posicionar.

(Postcondiciones):

Escenario principal de 1. El Analista elige de su conjunto de accidentes a posicionar, el

éxito (o Flujo Basico): accidente que quiere elegir, asi como su modelo matematico.

2. Selecciona sus propiedades. Estas dependen del modelo
matematico elegido.

3. Escoge su representacion grafica.

4. Elige un nombre identificativo.

Extensiones (o Flujos
Alternativos):

Tabla 24: RU-CU-14.- Escoger accidente

Caso de uso 15.- Seleccionar modelo matematico

Version: 1.0

Autor Samuel Diaz Cabrera

Objetivos asociados: Obj-02.- Representar accidentes y recursos

Actor Principal: Analista de Riesgos.

Personal involucrado * Analista de Riesgos: Escoge el modelo matematico aplicable
e intereses: al tipo de accidente que quiere representar.
Precondiciones: El Analista ya ha cogido un plano, ha ubicado su zona de interés y ha

elegido un tipo de accidente a representar, va a escoger un modelo
matematico para ese accidente.

Garantias de éxito El accidente a posicionar tiene su modelo matematico seleccionado.
(Postcondiciones):

Escenario principal de 1. Elige de sus modelos matematicos el correspondiente al
éxito (o Flujo Basico): accidente que quiere representar.

2. Anota el modelo matematico asociado al accidente.

Extensiones (o Flujos
Alternativos):

Tabla 25: RU-CU-15.- Seleccionar modelo matemdtico
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Casos de uso de R

equisitos de Usuario.- Posicionamiento de etiquetas

Analista
de
Riesgos

Seleccionar

Escoger

— etiqueta

<usa>

Posicionar

etiqueta
<usa>
— Seleccionar

ubicacién

Ilustracion 14: Casos de uso “Posicionamiento de etiquetas”

Caso de uso 16.- Escoger etiqueta

Version:

1.0

Autor

Samuel Diaz Cabrera

Objetivos asociados:

Obj-02.- Representar accidentes y recursos

Actor Principal:

Analista de Riesgos.

Personal involucrado
e intereses:

* Analista de Riesgos: Escoge un tipo de etiqueta para etiquetar
sobre el plano una zona o un elemento dibujable.

Precondiciones:

El Analista ya ha cogido un plano, ha ubicado su zona de interés y va a
escoger un tipo de etiqueta para escribirla sobre el plano.

Garantias de éxito
(Postcondiciones):

Selecciona el tipo de etiqueta que va a posicionar.

Escenario principal de
éxito (o Flujo Basico):

1.
2.

El Analista escoge un tipo de etiqueta
Escoge el texto a dibujar.

Extensiones (o Flujos
Alternativos):

Tabla 26: RU-CU-16.- Escoger etiqueta

Caso de uso 17.- Seleccionar texto

Version:

1.0

Autor

Samuel Diaz Cabrera

Objetivos asociados:

Obj-02.- Representar accidentes y recursos

Actor Principal:

Analista de Riesgos.

Personal involucrado
e intereses:

* Analista de Riesgos: Escoge un tipo de etiqueta para etiquetar
sobre el plano una zona o un elemento dibujable.

Precondiciones:

El Analista ya ha cogido un plano, ha ubicado su zona de interés y va a
escoger un tipo de etiqueta para escribirla sobre el plano.

Garantias de éxito
(Postcondiciones):

Escoge el texto que va a utilizar la etiqueta.

Escenario principal de
éxito (o Flujo Basico):

1.
2.

El Analista escoge un tipo de etiqueta
Escoge el texto a dibujar.

Extensiones (o Flujos
Alternativos):

Tabla 27: RU-CU-17.- Seleccionar texto
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Casos de uso de Requisitos de Usuario.- Andlisis de simulacion

Analista
de
Riesgos

Analizar
simulacion

Hacer

Simular ,
calculos

modelo

- <usa> =

matematicos

Posicionar
resultado

Determinar
elementos
afectados

Calcular nivel
vulnerabilidad

llustracion 15: Casos de uso “Andlisis de simulacion”

Caso de uso 18.- Analizar simulacion

Version:

1.0

Autor

Samuel Diaz Cabrera

Objetivos asociados:

Obj-03.- Representar simulaciones.

Actor Principal:

Analista de Riesgos.

Personal involucrado
e intereses:

* Analista de Riesgos: Realiza sus estudios analizando los
resultados de las simulaciones de los accidentes. Se
determinan que elementos son afectados por la simulacién
para asi, tomar decisiones a favor de la seguridad.

Precondiciones:

El Analista ya ha cogido un plano, se ha ubicado en su zona de interés
y al menos tiene un accidente configurado con un modelo
matematico.

Garantias de éxito
(Postcondiciones):

Se obtiene el andlisis de una situacién planteada por la simulacién de
un accidente con su modelo matematico. Y se determinan que
elementos son afectados por el accidente.

Escenario principal de
éxito (o Flujo Basico):

1. El Analista simula el modelo matematico con los datos del
problema.

2. Representa sobre el plano el resultado de la simulacién.
Habitualmente una zona de riesgo.

3. Determina los elementos afectados.

4. Genera un informe.

Extensiones (o Flujos
Alternativos):
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Caso de uso 19.- Simular modelo

Version:

1.0

Autor

Samuel Diaz Cabrera

Objetivos asociados:

Obj-03.- Representar simulaciones.

Actor Principal:

Analista de Riesgos.

Personal involucrado
e intereses:

* Analista de Riesgos: Simula el modelo matematico para
obtener un resultado, generalmente este resultado serd un
area. Este resultado es representado sobre el plano.

Precondiciones:

El Analista tiene accidentes con modelos matematicos asociados
situados sobre el plano.

Garantias de éxito
(Postcondiciones):

Obtiene un resultado producido por la simulacién de un modelo
matematico ajustado a las propiedades del accidente.

Escenario principal de
éxito (o Flujo Basico):

1. Realiza calculos correspondientes al modelo matematico y a
los datos correspondientes al accidente.
2. Obtiene el resultado de la simulacion.

Extensiones (o Flujos
Alternativos):

Tabla 29: RU-CU-19.- Simular modelo

Caso de uso 20.- Hacer calculos

Version:

1.0

Autor

Samuel Diaz Cabrera

Objetivos asociados:

Obj-03.- Representar simulaciones.

Actor Principal:

Analista de Riesgos.

Personal involucrado
e intereses:

* Analista de Riesgos: Para simular el modelo matematico, el
Analista necesita realizar calculos matematicos con los datos
particulares de un accidente.

Precondiciones:

El Analista tiene accidentes con modelos matematicos asociados
situados sobre el plano. Ha procedido a realizar la simulacién.

Garantias de éxito
(Postcondiciones):

Obtiene un resultado producido por la simulacién de un modelo
matematico ajustado a las propiedades del accidente.

Escenario principal de
éxito (o Flujo Basico):

1. Realiza cilculos matematicos.

Extensiones (o Flujos
Alternativos):

Tabla 30: RU-CU-20.- Hacer calculos
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Caso de uso 21.- Posicionar resultado

Version:

1.0

Autor

Samuel Diaz Cabrera

Objetivos asociados:

0Obj-03.- Representar simulaciones.

Actor Principal:

Analista de Riesgos.

Personal involucrado
e intereses:

* Analista de Riesgos: Tras realizar la simulacion, el Analista
representa sobre el plano el resultado de la misma.

Precondiciones:

El Analista tiene accidentes con modelos matematicos asociados
situados sobre el plano. Ha realizado la simulacién

Garantias de éxito
(Postcondiciones):

Representa y ubica un resultado producido por la simulacién de un
modelo matematico.

Escenario principal de
éxito (o Flujo Basico):

1. Elige la configuracion visual .
2. Posiciona sobre el plano el resultado.

Extensiones (o Flujos
Alternativos):

Tabla 31: RU-CU-21.- Posicionar resultado

Caso de uso 22.- Determinar elementos afectados

Version:

1.0

Autor

Samuel Diaz Cabrera

Objetivos asociados:

Obj-03.- Representar simulaciones.

Actor Principal:

Analista de Riesgos.

Personal involucrado
e intereses:

* Analista de Riesgos: Tras realizar la simulacién y representar
la misma, el Analista determina que elementos han sido
afectados por el accidente. También determina cuanto ha
sido afectado el elemento por el resultado de la simulacién.

Precondiciones:

El Analista tiene accidentes con modelos matematicos asociados
situados sobre el plano. Ha realizado la simulacién.

Garantias de éxito
(Postcondiciones):

Lista el conjunto de elementos afectados y su grado de afeccién.

Escenario principal de
éxito (o Flujo Basico):

1. Observa los elementos afectados por el area producida por la
simulaci6n.
2. Determina el grado de vulnerabilidad de cada elemento.

Extensiones (o Flujos
Alternativos):
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Caso de uso 23.- Calcular nivel de vulnerabilidad

Version: 1.0

Autor Samuel Diaz Cabrera

Objetivos asociados: Obj-03.- Representar simulaciones.

Actor Principal: Analista de Riesgos.

Personal involucrado * Analista de Riesgos: Para cada elemento que se encuentre

e intereses: dentro del drea producida por una simulacién determina su
grado de vulnerabilidad.

Precondiciones: El Analista tiene accidentes con modelos matematicos asociados

situados sobre el plano. Ha realizado la simulacién y esta observando
un elemento que se encuentra dentro del area del resultado de la

simulacion.
Garantias de éxito Determina cuanto ha sido afectado un elemento por una simulacién.
(Postcondiciones):
Escenario principal de 1. Determina el grado de afeccién de cada elemento.

éxito (o Flujo Basico):

Extensiones (o Flujos
Alternativos):

Tabla 33: RU-CU-23.- Calcular nivel de vulnerabilidad

Casos de uso de Requisitos de Usuario.- Generacion de informe

Analizar
simulacion

_ <usa> "~
Generar

informe

= <usa> _
— >

Analista Proponer
. de solucion
Riesgos

Ilustracion 16: Casos de uso “Generacidn de informe”
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Caso de uso 24.- Generar informe

Version: 1.0

Autor Samuel Diaz Cabrera

Objetivos asociados:

Actor Principal: Analista de Riesgos.

Personal involucrado * Analista de Riesgos: Con la informacién recabada de la

e intereses: simulacion, el Analista genera un informe.

Precondiciones: El Analista ha realizado una simulacién y ha listado que elementos
son afectados por la misma.

Garantias de éxito Genera un informe completo con la informacidn de las

(Postcondiciones): correspondientes simulaciones, asi como los elementos afectados,
ademas afiade posibles soluciones.

Escenario principal de 1. Recolecta toda la informacién previa de simulaciones, los

éxito (o Flujo Basico): distintos elementos.

2. Analiza las consecuencias de la simulacion.
3. Propone soluciones.

Extensiones (o Flujos
Alternativos):

Tabla 34: RU-CU-24.- Generar informe

Caso de uso 25.- Proponer solucion

Version: 1.0

Autor Samuel Diaz Cabrera

Objetivos asociados:

Actor Principal: Analista de Riesgos.

Personal involucrado * Analista de Riesgos: Con la informacién recabada de una

e intereses: simulacion, el Analista piensa una solucién.

Precondiciones: El Analista ha realizado una simulacién y ha listado que elementos
son afectados por la misma.

Garantias de éxito Obtiene un conjunto variado de soluciones.

(Postcondiciones):

Escenario principal de 1. Analiza la informacién de las simulaciones, asi como los

éxito (o Flujo Basico): elementos afectados.

2. Toma decisiones para crear una solucién que mejore la
situacidn en la zona tras un accidente como el producido por
la simulacién.

Extensiones (o Flujos
Alternativos):

Tabla 35: RU-CU-25.- Proponer solucién
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7.6. Requisitos software

Los requisitos vistos en el apartado anterior estan basados en el principal caso de
uso del visor, la creacion de un Analisis de Riesgo. Se ha de tener presente que el
objetivo fundamental del proyecto es el desarrollo de un visor genérico
orientado a las simulaciones, que pueda ser utilizado en un conjunto amplio de
proyectos de simulacidn.

Los requerimientos establecidos anteriormente son la base para la especificacion
que se desarrolla en esta seccion. El objetivo es encontrar una especificacion de
requisitos del producto software que sea eficaz para el Analisis de Riesgo y no
limite su utilizacion en otros desarrollos. En definitiva, una descripcién completa
de los requisitos que debe cumplir el componente, esta vez si, orientado al
software.

7.6.1. Requisitos de usuario descartados

Para comenzar, se listan los casos de uso vistos anteriormente que no tienen
cabida en este proyecto. Son aquellos relacionados con el Analisis de Riesgo, pero
que no estan ligados con el uso del componente visor.

RU-CU-15 Seleccionar modelo matematico.
RU-CU-19 Simular modelo.

RU-CU-20 Hacer calculos matematicos.
RU-CU-23 Calcular nivel de vulnerabilidad.
RU-CU-25 Analizar simulacion.

RU-CU-26 Proponer solucién.

Tabla 36: Requisitos de usuario descartados para la descripcién de requisitos de software

A continuacidn se realiza una especificacidon similar a la seccion anterior, donde
se identifican actores y casos de uso enfocados al uso del software.

7.6.2. Actores del sistema

La utilizacion del componente visor de planos viene dada por dos tipos de
actores. El actor que hace uso del visor integrandolo en su aplicacion, el
Diseriador, y el actor que hace uso de la aplicacidon final que incorpora el visor y
que en definitiva, lo utiliza, el Usuario.

A continuacidn se describe de forma general el uso que le dara cada tipo de actor.

Usuario Desplazar el plano.
Escalar el plano.
Manejar el tiempo.
Posicionar elementos en el plano.
Ver el plano.

Disefiador Configurar el visor a sus necesidades.
Configurar componentes visibles del visor.
Integrar el visor de planos en su aplicaciéon
Representar elementos en el plano.

Tabla 37: Acciones bdsicas realizadas en el sistema por los actores Usuario y Disefiador
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Los roles identificados se solapan en ciertas funcionalidades, tanto el Disefiador
como el Usuario pueden representar elementos sobre el plano. La diferencia
radica en el modo de realizar y obtener los resultados. Mientras que el Usuario
normal actiia mediante las interfaces de entrada de su sistema para indicar la
ubicacién de la entidad, el Disefiador realiza estas acciones mediante la
utilizacién de la libreria de funciones facilitada por el componente.

A continuacidén, partiendo de los casos de uso generales, se ha procedido a
profundizar en los mismos descomponiendo los anteriores en casos de uso mas
especificos para cada actor.

7.6.3. Actor.- Usuario

El Usuario hace uso de las caracteristicas accesibles del visor desde la entrada
basica del PC, es decir, el raton y el teclado. Realiza las siguientes acciones:

Usuario Ampliar el nivel de zoom.
Cambia el nombre de la capa.
Cambiar el instante de tiempo actual.
Crear capa.

Eliminar capa.

Eliminar etiquetas.

Eliminar figuras geométricas.
Eliminar imagenes.

Eliminar nombre a figura.
Insertar etiquetas.

Insertar figuras geométricas.
Insertar imagenes.

Insertar nombre a figura.
Mover el plano.

Ocultar capas.

Reducir el nivel de zoom.
Seleccionar figuras o imagenes.
Ver el plano.

Ver las coordenadas actuales.
Ver la simulacion.

Ver tiempo inicial, actual y final.

Tabla 38: Descripcién ampliada de las acciones realizadas por el actor Usuario

7.6.4. Actor.- Disefiador

El Disefiador integra el componente visor adaptandolo a sus necesidades, por ello
este actor tiene unos casos de uso diferentes al Usuario. Requiere una
funcionalidad diferente, orientada a la adaptacion y configuracion del visor a las
necesidades del problema que trate su aplicacién.

Otra manera de ver al Disefiador, es como el sistema que integra al componente
visor, hace uso de las funciones que éste da, y es informado de lo que ocurre en el
visor.

El disefiador incorpora el visor a su aplicacion adaptandolo a las necesidades de
su aplicacion. Como tal, es quién hace uso del conjunto de funciones
suministrada.
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Realiza las siguientes acciones:

Disefiador Activar herramientas visibles al visor.
Cargar un plano.
Configurar el numero de niveles de escala.
Configurar el tiempo actual.
Configurar el tiempo inicial y final.
Configurar comportamiento figuras.
Configurar estética figuras.
Configurar herramientas visibles al visor.
Configurar la estética del visor.
Crear capas.
Crear figuras.
Desactivar herramientas visibles al visor.
Eliminar capas.
Eliminar figuras.
Eliminar figuras.
Eliminar imagenes.
Eliminar texto.
Establecer el sistema de coordenadas.
Insertar imagenes.
Insertar texto.
Insertar un instante futuro para una figura.
Obtener informacion de lo que el usuario realiza.
Posicionar un plano.

Tabla 39: Descripcién ampliada de las acciones realizadas por el actor Disefiador

Siguiendo esta linea de profundizacion, a continuacion se detallan los casos de
uso.

7.6.5. Modelo de Casos de Uso

Se describe la interaccion de los dos actores anteriores con el componente en los
siguientes casos de uso.
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Casos de uso de Requisitos del Software.- Integracion

Configurar
borde

<extiende>
< -
<\

Configurar

estética

~ <extien .
<extiende> _ Configurar

fondo

Configurar

Disefador

VRN

tamano

Ocultar/
Mostrar
herramienta

<extiende> ~

Configurar
herramienta

visual - .
<extiende> _

Establecer
posicion

Illustracion 17: Casos de uso “Integracion”

Caso de uso 01.- Configurar estética

Version:

1.0

Autor

Samuel Diaz Cabrera

Objetivos asociados:

Actor Principal:

Diseflador

Personal involucrado
e intereses:

* Disefiador: Integra el componente visor y le da una
apariencia estética semejante al resto de componentes que

contiene.
Precondiciones: El Disefiador ya ha declarado e instanciado el componente.
Garantias de éxito El componente visor muestra la apariencia que el Disefiador ha
(Postcondiciones): establecido.

Escenario principal de
éxito (o Flujo Basico):

1. El Disefiador configura el borde exterior del componente.
2. El Disefiador configura la apariencia interior del contenido
que se muestra en el visor.

Extensiones (o Flujos
Alternativos):

1. La configuracidn puede ser realizada en cualquier momento.
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Caso de uso 02.- Configurar borde

Version:

1.0

Autor

Samuel Diaz Cabrera

Objetivos asociados:

Actor Principal:

Diseflador

Personal involucrado
e intereses:

* Disefiador: Integra el componente visor y le da una
apariencia estética semejante al resto de componentes que
contiene. En este caso de uso ajusta la apariencia del borde.

Precondiciones: El Disefiador ya ha declarado e instanciado el componente.
Garantias de éxito El componente visor muestra la apariencia del borde que el
(Postcondiciones): Disefiador ha configurado.

Escenario principal de
éxito (o Flujo Basico):

1. El Disefiador define el tamafio del borde.
2. El Disefiador define el color del borde.

Extensiones (o Flujos
Alternativos):

1. La configuracidn puede ser realizada en cualquier momento.

Tabla 41: RS-CU-02.- Configurar borde

Caso de uso 03.- Configurar fondo

Version:

1.0

Autor

Samuel Diaz Cabrera

Objetivos asociados:

Actor Principal:

Diseflador

Personal involucrado
e intereses:

* Disefiador: Integra el componente visor y le da una
apariencia estética semejante al resto de componentes que
contiene. En este caso de uso ajusta la apariencia del fondo

del visor.
Precondiciones: El Disefiador ya ha declarado e instanciado el componente.
Garantias de éxito El componente visor muestra la apariencia del fondo que el Disefiador
(Postcondiciones): le ha configurado.

Escenario principal de
éxito (o Flujo Basico):

1. El Disefiador configura el color de fondo del visor.
El Disefiador define un texto y ajusta sus propiedades (texto,
color, tamafio).

Extensiones (o Flujos
Alternativos):

1. La configuracidn puede ser realizada en cualquier momento.

Tabla 42: RS-CU-03.- Configurar fondo
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Caso de uso 04.- Configurar tamaiio

Version:

1.0

Autor

Samuel Diaz Cabrera

Objetivos asociados:

Actor Principal:

Diseflador

Personal involucrado
e intereses:

* Disefiador: Integra el componente visor, para ello le da un
tamafio al visor, lo suficientemente grande como para incluir
las herramientas visuales que necesita.

Precondiciones:

El sistema ya cuenta con la declaracién e instanciacién del
componente.

Garantias de éxito
(Postcondiciones):

El componente visor tiene el tamafio adecuado.

Escenario principal de
éxito (o Flujo Basico):

1. El Disefnador ajusta el ancho y alto del componente.

Extensiones (o Flujos
Alternativos):

1. La configuracién del tamafio puede ser realizada en cualquier
momento.

Tabla 43: RS-CU-04.- Configurar tamafio

Caso de uso 05.- Configurar herramienta visual

Version:

1.0

Autor

Samuel Diaz Cabrera

Objetivos asociados:

Actor Principal:

Disefiador

Personal involucrado
e intereses:

* Disefiador: Integra el componente visor. Establece las
herramientas visuales que quiere proporcionar al usuario.

Precondiciones:

El sistema ya cuenta con la declaracién e instanciacién del
componente.

Garantias de éxito
(Postcondiciones):

El componente visor dispone de las herramientas visuales que el
Disefiador quiere suministrar, estableciendo ademas su ubicacién.

Escenario principal de
éxito (o Flujo Basico):

1. El Disefador establece que herramientas necesita el Usuario.
2. Ajusta su posicién.

Extensiones (o Flujos
Alternativos):

1. La configuracidn puede ser realizada en cualquier momento,
no solo el inicial.

Posible conjunto de herramientas (Visor de capas, de tiempo, de
escala, de coordenadas, etc.)
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Caso de uso 06.- Ocultar/Mostrar herramienta

Version:

1.0

Autor

Samuel Diaz Cabrera

Objetivos asociados:

Actor Principal:

Diseflador

Personal involucrado
e intereses:

* Disefiador: Integra el componente visor. Esta configurando
las herramientas que quiere proporcionar al usuario.

Precondiciones:

El sistema ya cuenta con la declaracién e instanciacién del
componente.

Garantias de éxito
(Postcondiciones):

El componente visor dispone de las herramientas visuales que el
Disefiador quiere suministrar, ocultando aquellas que no son
necesarias en su entorno.

Escenario principal de
éxito (o Flujo Basico):

1. El Disefador oculta o muestra la herramienta escogida.

Extensiones (o Flujos
Alternativos):

1. Se puede ocultar/mostrar las herramientas en cualquier
momento.

Tabla 45: RS-CU-06.- Ocultar/Mostrar herramienta

Caso de uso 07.- Establecer posicion

Version:

1.0

Autor

Samuel Diaz Cabrera

Objetivos asociados:

Actor Principal:

Diseflador

Personal involucrado
e intereses:

* Disefiador: Integra el componente visor. Esta configurando
donde quiere situar las herramientas que quiere
proporcionar al usuario.

Precondiciones:

El sistema ya cuenta con la declaracién e instanciacién del
componente.

Garantias de éxito
(Postcondiciones):

El componente visor dispone de las herramientas visuales en la
posicidn que el Disefiador requiere.

Escenario principal de
éxito (o Flujo Basico):

1. El Disefiador adecua la posicion de las herramientas a su
especificacidn.

Extensiones (o Flujos
Alternativos):

1. El Disefiador puede cambiar la posicion de las herramientas
en cualquier momento.

Tabla 46: RS-CU-07.- Establecer posicion
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Requerimientos

Casos de uso de Requisitos del Software.- Carga del plano

Disenador

Seleccionar
plano

Escoger
coordenadas

Ilustracion 18: Casos de uso “Carga del plano”

Caso de uso 08.- Cargar plano

Version:

1.0

Autor

Samuel Diaz Cabrera

Objetivos asociados:

Obj-01.- Cargar planos

Actor Principal:

Disefiador

Personal involucrado
e intereses:

* Disefiador: Tras integrar y configurar el visor, quiere cargar
un plano, una imagen representativa.

Precondiciones:

El visor ya estd integrado y configurado, y no hay ningtin plano
cargado previamente.

Garantias de éxito
(Postcondiciones):

El componente visor muestra el plano que el Disefiador quiere cargar.

Escenario principal de
éxito (o Flujo Basico):

1. El Disefador selecciona el origen del plano, seleccionando
una url o la propia imagen.

2. Para cargar el plano, el Disefiador indica en que coordenadas
se encuentra el mismo.

Extensiones (o Flujos
Alternativos):

1. Puede cargar imagenes con formatos usuales, jpg y png.
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Caso de uso 09.- Seleccionar plano

Version: 1.0

Autor Samuel Diaz Cabrera

Objetivos asociados: Obj-01.- Cargar planos

Actor Principal: Disefiador

Personal involucrado * Disefiador: Tras integrar y configurar el visor, quiere cargar
e intereses: un plano.

Precondiciones:

El visor ya estd integrado y configurado, y no hay ningtin plano
cargado previamente.

Garantias de éxito
(Postcondiciones):

El componente visor muestra el plano que el Disefiador quiere cargar.

Escenario principal de
éxito (o Flujo Basico):

1. El Disefiador debe seleccionar que imagen cargar, bien
seleccionando su url o bien la propia imagen.

Extensiones (o Flujos
Alternativos):

Tabla 48: RS-CU-09.- Seleccionar plano

Caso de uso 10.- Escoger coordenadas

Version:

1.0

Autor

Samuel Diaz Cabrera

Objetivos asociados:

Obj-01.- Cargar planos

Actor Principal:

Disefiador

Personal involucrado
e intereses:

* Disefiador: Tras integrar y configurar el visor, quiere cargar
un plano. Debe introducir las coordenadas asociadas al
mismo. Las utilizard como sistema de coordenadas para la
representacion de entidades.

Precondiciones:

El visor ya estd integrado y configurado, y no hay ningtin plano
cargado previamente. Las coordenadas deben ser positivas.

Garantias de éxito
(Postcondiciones):

El componente visor muestra el plano que el Disefiador quiere cargar.

Escenario principal de
éxito (o Flujo Basico):

1. El Disefador introduce al visor el conjunto de coordenadas
minimas y maximas donde esta posicionado el mapa.

Extensiones (o Flujos
Alternativos):

Tabla 49: RS-CU-10.- Escoger coordenadas
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Ilustracion 19: Casos de uso “Configuracion de los sistemas”

Caso de uso 11.- Configurar el tiempo

Version: 1.0

Autor Samuel Diaz Cabrera

Objetivos asociados: 0Obj-03.- Representar simulaciones.

Actor Principal: Disefiador

Personal involucrado * Disefiador: Tras cargar un plano, el Disefiador configura el

e intereses: sistema de tiempo. Se gestiona el tiempo de forma que existe

un tiempo inicial y un final, as{ como un instante actual.

Precondiciones: Se ha cargado un plano en el visor, el Disefiador quiere configurar el
mismo con los valores de tiempo adecuados para su simulacién. Los
valores de tiempo deben ser positivos

Garantias de éxito El componente visor establece unos tiempos iniciales y finales para la

(Postcondiciones): representacion de entidades. Finalmente configura el tiempo actual
de representacion del componente.

Escenario principal de 1. El Disefiador introduce el valor de tiempo inicial.

éxito (o Flujo Basico): 2. Introduce el valor de tiempo final.

3. Introduce el valor de tiempo actual.

Extensiones (o Flujos 1. El Disefiador puede cambiar estos valores en cualquier
Alternativos): momento, adecudndolos a cualquier cambio posible en su
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simulacién.

Tabla 50: RS-CU-11.- Configurar el tiempo

Caso de uso 12.- Establecer tiempo inicial

Version:

1.0

Autor

Samuel Diaz Cabrera

Objetivos asociados:

Obj-03.- Representar simulaciones.

Actor Principal:

Diseflador

Personal involucrado
e intereses:

* Disefiador: Una vez se ha cargado un plano, el Disefiador
configura el sistema de tiempo. El Disefiador cambia el
instante de tiempo inicial para ampliar o reducir su
simulacion.

Precondiciones:

Se ha cargado un plano en el visor, el Disefiador quiere configurar la
escena con los valores de tiempo adecuados para su simulacién. El
valor de tiempo inicial debe ser positivo y menor o igual que el
instante de tiempo final.

Garantias de éxito
(Postcondiciones):

El componente visor establece un tiempo inicial valido.

Escenario principal de
éxito (o Flujo Basico):

1. El Disefiador introduce el valor de tiempo inicial.

Extensiones (o Flujos
Alternativos):

1. El Disefador puede cambiar este valor en cualquier
momento, adecuandolo a cualquier cambio posible en su
simulaci6n.

2. Encaso de que el tiempo actual sea menor que el inicial, se
corrige el actual y se establece igual al tiempo inicial.

Tabla 51: RS-CU-12.- Establecer el tiempo inicial

Caso de uso 13.- Establecer tiempo actual

Version:

1.0

Autor

Samuel Diaz Cabrera

Objetivos asociados:

Obj-03.- Representar simulaciones.

Actor Principal:

Diseflador

Personal involucrado
e intereses:

* Disefiador: Tras la carga de un plano, el Disefiador configura
el sistema de tiempo. Cambia el instante de tiempo actual.

Precondiciones:

Se ha cargado un plano en el visor, el Disefiador quiere configurar la
escena con los valores de tiempo adecuados para su simulacién. El
valor de tiempo actual debe ser positivo y mayor o igual que el
instante de tiempo inicial. Y menor o igual que el instante de tiempo
final.

Garantias de éxito
(Postcondiciones):

El componente visor establece un tiempo actual valido

Escenario principal de
éxito (o Flujo Basico):

1. El Disefiador introduce el valor de tiempo actual.

Extensiones (o Flujos
Alternativos):

1. El Disefador puede cambiar este valor en cualquier
momento, adecuandolo a cualquier cambio posible en su
simulaci6n.

Tabla 52: RS-CU-13.- Establecer tiempo actual
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Caso de uso 14.- Establecer tiempo final

Version:

1.0

Autor

Samuel Diaz Cabrera

Objetivos asociados:

0Obj-03.- Representar simulaciones.

Actor Principal:

Diseflador

Personal involucrado
e intereses:

* Disefiador: Tras la carga de un plano, el Disefiador configura
el sistema de tiempo. El Disefiador cambia el instante de
tiempo final para ampliar o reducir su simulacién.

Precondiciones:

Se ha cargado un plano en el visor, el Disefiador quiere configurar el
mismo con los valores de tiempo adecuados para su simulacién. El
valor de tiempo final debe ser positivo y mayor o igual que el instante
de tiempo inicial.

Garantias de éxito
(Postcondiciones):

El componente visor establece un tiempo final valido.

Escenario principal de
éxito (o Flujo Basico):

1. El Disefiador introduce el valor de tiempo final.

Extensiones (o Flujos
Alternativos):

1. El Disefador puede cambiar este valor en cualquier
momento, adecuandolo a cualquier cambio posible en su
simulacion.

2. Encaso de que el tiempo actual sea mayor que el final, se
corrige el actual y se establece igual al tiempo final.

Tabla 53: RS-CU-14.- Establecer tiempo final

Caso de uso 15.- Configurar la escala

Version:

1.0

Autor

Samuel Diaz Cabrera

Objetivos asociados:

Actor Principal:

Disefiador

Personal involucrado
e intereses:

* Disefiador: Tras la carga de un plano, el Disefiador configura
el sistema de escala. Se especifica el numero de niveles de
escala necesarios en el visor.

Precondiciones:

Se ha cargado un plano en el visor, el Disefiador quiere configurar la
vista del mismo.

Garantias de éxito
(Postcondiciones):

El componente visor muestra el plano como desea.

Escenario principal de
éxito (o Flujo Basico):

1. El Disefiador introduce el nimero de niveles de vision del
plano.
2. Especifica el nivel actual de zoom.

Extensiones (o Flujos
Alternativos):

1. El Disefiador puede cambiar este valor en cualquier
momento.
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Caso de uso 16.- Establecer el nimero de niveles

Version:

1.0

Autor

Samuel Diaz Cabrera

Objetivos asociados:

Actor Principal:

Diseflador

Personal involucrado
e intereses:

* Disefiador: Tras la carga de un plano, el Disefiador configura
el sistema de escala. Especifica el numero de niveles de escala
necesarios en el visor.

Precondiciones:

Se ha cargado un plano en el visor, el Disefiador quiere configurar la
vista del mismo.

Garantias de éxito
(Postcondiciones):

El componente visor dispone del niimero de niveles de escala
establecido por el visor.

Escenario principal de
éxito (o Flujo Basico):

1. El Disefiador introduce el nimero de niveles de vision del
plano.

Extensiones (o Flujos
Alternativos):

1. El Disefador puede cambiar este valor en cualquier
momento.

Tabla 55: RS-CU-16.- Establecer el niimero de niveles

Caso de uso 17.- Establecer nivel actual

Version:

1.0

Autor

Samuel Diaz Cabrera

Objetivos asociados:

Actor Principal:

Diseflador

Personal involucrado
e intereses:

* Disefiador: Tras la carga de un plano, el Disefiador configura
el sistema de escala. Especifica el nivel actual de zoom del
plano.

Precondiciones:

Se ha cargado un plano en el visor, el Disefiador quiere configurar la
vista del mismo.

Garantias de éxito
(Postcondiciones):

El componente visor muestra el plano como desea.

Escenario principal de
éxito (o Flujo Basico):

1. Especifica el nivel actual de zoom.

Extensiones (o Flujos
Alternativos):

1. El Disefador puede cambiar este valor en cualquier
momento.

Tabla 56: RS-CU-17.- Establecer nivel actual
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Ilustracion 20: Casos de uso “Identificacion de informacién visual”

Caso de uso 18.- Ver escenario

Version:

1.0

Autor

Samuel Diaz Cabrera

Objetivos asociados:

Obj-02.- Representar accidentes y recursos.
0Obj-03.- Representar simulaciones.

Actor Principal:

Usuario

Personal involucrado
e intereses:

*  Usuario: El componente visor muestra un entorno donde se
representan distintos tipos de datos de utilidad para el

Usuario.
Precondiciones: Se ha cargado un plano en el visor.
Garantias de éxito El Usuario obtiene informacién visual.
(Postcondiciones):

Escenario principal de
éxito (o Flujo Basico):

1. El Usuario ve todos los aspectos del escenario planteado.

Extensiones (o Flujos
Alternativos):
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Caso de uso 19.- Ver coordenadas actuales

Version:

1.0

Autor

Samuel Diaz Cabrera

Objetivos asociados:

Obj-02.- Representar accidentes y recursos.
0Obj-03.- Representar simulaciones.

Actor Principal:

Usuario

Personal involucrado

*  Usuario: Desea ver las coordenadas actuales de lo que

e intereses: observa.

Precondiciones: Se ha cargado un plano en el visor.

Garantias de éxito El Usuario obtiene informacién visual sobre las coordenadas de una
(Postcondiciones): zona del mapa.

Escenario principal de
éxito (o Flujo Basico):

1. El Usuario a simple vista obtiene las coordenadas de una
zona determinada.

Extensiones (o Flujos
Alternativos):

Tabla 58: RS-CU-19.- Ver coordenadas actuales

Caso de uso 20.- Ver nivel de zoom actual

Version:

1.0

Autor

Samuel Diaz Cabrera

Objetivos asociados:

Obj-02.- Representar accidentes y recursos.
Obj-03.- Representar simulaciones.

Actor Principal:

Usuario

Personal involucrado
e intereses:

e  Usuario: Se ubica en el nivel actual de escala, obtiene cuantos
niveles de escala le quedan por aumentar o por disminuir.

Precondiciones: Se ha cargado un plano en el visor.
Garantias de éxito El Usuario obtiene informacién visual sobre el nimero de niveles de
(Postcondiciones): escala que hay, y del nivel actual

Escenario principal de
éxito (o Flujo Basico):

1. El Usuario a simple vista obtiene el nivel actual de escala.

Extensiones (o Flujos
Alternativos):

Tabla 59: RS-CU-20.- Ver nivel de zoom actual

Caso de uso 21.- Ver tiempo actual

Version:

1.0

Autor

Samuel Diaz Cabrera

Objetivos asociados:

Obj-02.- Representar accidentes y recursos.
Obj-03.- Representar simulaciones.

Actor Principal:

Usuario

Personal involucrado
e intereses:

* Usuario: Conoce en que momento de una simulacion se
encuentra.

Precondiciones: Se ha cargado un plano en el visor.
Garantias de éxito El Usuario se ubica en el instante de tiempo actual en el que se
(Postcondiciones): encuentra.

Escenario principal de
éxito (o Flujo Basico):

1. El Usuario a simple vista obtiene el tiempo actual
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Extensiones (o Flujos
Alternativos):

Tabla 60: RS-CU-21.- Ver tiempo actual

Caso de uso 22.- Ver plano

Version: 1.0
Autor Samuel Diaz Cabrera
Objetivos asociados: Obj-02.- Representar accidentes y recursos.
0Obj-03.- Representar simulaciones.
Actor Principal: Usuario
Personal involucrado *  Usuario: El usuario ve el plano donde se van a producir
e intereses: simulaciones.
Precondiciones: Se ha cargado un plano en el visor.
Garantias de éxito El Usuario ve el plano cargado, donde se representan distintas
(Postcondiciones): entidades.
Escenario principal de 1. El Usuario a simple vista ve el plano.

éxito (o Flujo Basico):

Extensiones (o Flujos
Alternativos):

Tabla 61: RS-CU-22.- Ver plano

Caso de uso 23.- Ver entidades

Version: 1.0
Autor Samuel Diaz Cabrera
Objetivos asociados: Obj-02.- Representar accidentes y recursos.
0Obj-03.- Representar simulaciones.
Actor Principal: Usuario
Personal involucrado * Usuario: Ve la informacién representada del escenario,
e intereses: distintas entidades posicionadas por él o por el Disefiador.
Precondiciones: Se ha cargado un plano en el visor.
Garantias de éxito Las entidades deben mostrar un look lo suficientemente llamativo
(Postcondiciones): para destacar sobre el plano.
Escenario principal de 1. El Usuario a simple vista identifica las entidades
éxito (o Flujo Basico): representadas en el escenario.

Extensiones (o Flujos
Alternativos):

Tabla 62: RS-CU-23.- Ver entidades

Caso de uso 24.- Ver simulacion

Version: 1.0
Autor Samuel Diaz Cabrera
Objetivos asociados: Obj-02.- Representar accidentes y recursos.
Obj-03.- Representar simulaciones.
Actor Principal: Usuario
Personal involucrado ¢ Usuario: Ve la representacion de los resultados producidos
e intereses: por las distintas simulaciones realizadas en el escenario.
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Precondiciones: Se ha cargado un plano en el visor.

Garantias de éxito Las simulaciones deben mostrar un look lo suficientemente atractivas
(Postcondiciones): para destacar sobre el plano.

Escenario principal de 1. El Usuario a simple vista identifica los resultados de las

éxito (o Flujo Basico): simulaciones.

Extensiones (o Flujos
Alternativos):

Tabla 63: RS-CU-24.- Ver simulacién

Casos de uso de Requisitos del Software.- Manejo del plano

Ampliar/
Reducir
plano

/ \

\ /

Usuario Mover plano Disefador

Ilustracion 21: Casos de uso “Manejo del plano”

Caso de uso 25.- Ampliar/Reducir plano

Version: 1.0
Autor Samuel Diaz Cabrera
Objetivos asociados: Obj-02.- Representar accidentes y recursos.
Obj-03.- Representar simulaciones.
Actor Principal: Usuario, Disefiador
Personal involucrado *  Usuario: Cambia el nivel de escala para obtener un nivel
e intereses: mayor de detalle sobre el plano.

* Disefiador: Cambia el nivel de escala para mostrar detalles de
alguna entidad en concreto.

Precondiciones: Debe de haber mas de 1 nivel de escala.

Garantias de éxito Se realiza muestra una vista del plano y de sus entidades y

(Postcondiciones): simulaciones correspondiente a la ampliacién o reduccion del nivel de

escala.

Escenario principal de Usuario

éxito (o Flujo Basico): 1. ElUsuario cambia a través de una herramienta visual o
mediante la entrada del sistema(ratdn), el nivel de escala
actual.
Disefiador

1. El Disefador introduce en el componente el nivel de escala
que quiere utilizar.

Extensiones (o Flujos
Alternativos):

Tabla 64: RS-CU-25.- Ampliar/Reducir plano
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Caso de uso 26.- Mover plano

Requerimientos

Version:

1.0

Autor

Samuel Diaz Cabrera

Objetivos asociados:

0Obj-02.-

Representar accidentes y recursos.

Obj-03.- Representar simulaciones.

Actor Principal:

Usuario, Disefiador

Personal involucrado
e intereses:

Usuario: Cambia el nivel de escala para obtener un nivel
mayor de detalle sobre el plano.

Disefiador: Cambia el nivel de escala para mostrar detalles de
alguna entidad en concreto.

Precondiciones: Debe de haber mas de 1 nivel de escala.
Garantias de éxito Se realiza muestra una vista del plano y de sus entidades y
(Postcondiciones): simulaciones correspondiente a la ampliacién o reduccién del nivel de
escala.
Escenario principal de Usuario
éxito (o Flujo Basico): 1. ElUsuario cambia a través de una herramienta visual o
mediante la entrada del sistema(ratdn), el nivel de escala
actual.
Disefiador
1. El Disefiador introduce en el componente el nivel de escala

que quiere utilizar.

Extensiones (o Flujos
Alternativos):
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Casos de uso de Requisitos del Software.- Manejo del tiempo

Usuario

Cambiar
tiempo
actual

Disenador

”

Ilustracién 22: Casos de uso “Manejo del tiempo

Caso de uso 27.- Cambiar tiempo actual

Version:

1.0

Autor

Samuel Diaz Cabrera

Objetivos asociados:

Obj-02.- Representar accidentes y recursos.
Obj-03.- Representar simulaciones.

Actor Principal:

Usuario, Disefiador

Personal involucrado
e intereses:

* Usuario: Cambia el instante de tiempo actual para ver la
evolucién de una simulacién o el desplazamiento de una
entidad.

* Disefiador: Cambia el instante de tiempo actual para realizar
una reproducciéon de una simulacién.

Precondiciones: El niimero de instantes de tiempo es mayor que 1.
Garantias de éxito Se representa en el visor el conjunto de entidades y simulaciones
(Postcondiciones): correspondientes al instante cambiado.

Escenario principal de
éxito (o Flujo Basico):

Usuario

1. El Usuario cambia a través de una herramienta visual, el
instante de tiempo actual.
Disefiador

1. El Disefiador introduce en el componente el tiempo que
quiere mostrar.

Extensiones (o Flujos
Alternativos):

Tabla 66: RS-CU-27.- Cambiar tiempo actual
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Casos de uso de Requisitos del Software.- Manejo de las capas
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Ilustracion 23: Casos de uso “Manejo de las capas”



Universidad de Las Palmas de Gran Canaria

Caso de uso 28.- Crear capa

Version:

1.0

Autor

Samuel Diaz Cabrera

Objetivos asociados:

Obj-02.- Representar accidentes y recursos.
0Obj-03.- Representar simulaciones.

Actor Principal:

Usuario, Disefiador

Personal involucrado
e intereses:

Usuario: Crea una capa para organizar légicamente las
entidades que necesita representar.

Disefiador: Categoriza sus distintos tipos de entidades en
capas. De forma que en un capa representa entidades y en
otras simulaciones.

Precondiciones: Debe existir un plano representado.
Garantias de éxito Existe una capa légica disponible para la representacién de entidades.
(Postcondiciones):

Escenario principal de
éxito (o Flujo Basico):

Usuario

El Usuario crea a través de una herramienta visual una capa.
Le especifica a la capa un nombre.

Disefiador

El Disefiador crea una capa especificindole un nombre, y una
visibilidad.

Extensiones (o Flujos
Alternativos):

Tabla 67: RS-CU-28.- Crear capa

Caso de uso 29.- Poner nombre

Version:

1.0

Autor

Samuel Diaz Cabrera

Objetivos asociados:

Obj-02.- Representar accidentes y recursos.
Obj-03.- Representar simulaciones.

Actor Principal:

Usuario, Disefiador

Personal involucrado
e intereses:

Usuario: A nivel visual el Usuario requiere tener las capas
identificadas por un nombre.

Disefiador: Da un nombre ilustrativo a la capa para facilitar la
comprension del Usuario al manejar las capas.

Precondiciones: Debe existir un plano representado.
Garantias de éxito La capa tiene el nuevo nombre.
(Postcondiciones):

Escenario principal de
éxito (o Flujo Basico):

Usuario

El Usuario selecciona a través de la herramienta visual de
capas la capa a cambiar el nombre.

Le especifica a la capa un nombre.

Disefiador

El Disefiador indica al componente la capa a la que debe
cambiar el nombre.

Extensiones (o Flujos
Alternativos):

Tabla 68: RS-CU-29.- Poner nombre
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Caso de uso 30.- Eliminar capa

Version: 1.0
Autor Samuel Diaz Cabrera
Objetivos asociados: Obj-02.- Representar accidentes y recursos.
Obj-03.- Representar simulaciones.
Actor Principal: Usuario, Disefiador
Personal involucrado ¢ Usuario: Elimina una capa y las entidades representadas en la
e intereses: mismo.
* Disefiador: Elimina una capay las entidades representadas

en la misma.
Precondiciones: Debe existir la capa con las entidades representadas.
Garantias de éxito Las entidades pertenecientes a la capa son eliminadas de la
(Postcondiciones): representacion.
Escenario principal de Usuario
éxito (o Flujo Basico): 1. ElUsuario selecciona a través de la herramienta visual de

capas la capa a eliminar.

2. Eliminala capa.
Disefiador

1. El Disefador indica al componente que debe borrar la capa
indicada con un identificador.

Extensiones (o Flujos
Alternativos):

Tabla 69: RS-CU-30.- Eliminar capa

Caso de uso 31.- Seleccionar capa

Version: 1.0
Autor Samuel Diaz Cabrera
Objetivos asociados: Obj-02.- Representar accidentes y recursos.
Obj-03.- Representar simulaciones.
Actor Principal: Usuario, Disefiador
Personal involucrado * Usuario: Selecciona una capa para su reordenamiento, su
e intereses: cambio de visibilidad o su eliminacién.

* Disefiador: Selecciona una capa para realizar una operacién
sobre ella, reordenarla, ajustar su visibilidad, o eliminarla.

Precondiciones: Debe existir al menos una capa.

Garantias de éxito La capa es seleccionada.

(Postcondiciones):

Escenario principal de Usuario

éxito (o Flujo Basico): 1. ElUsuario selecciona a través de la herramienta visual de
capas la capa.
Disefiador

1. El Disefador indica al componente que capa hay que
seleccionar. Si no existe no se selecciona.

Extensiones (o Flujos
Alternativos):

Tabla 70: RS-CU-31.- Seleccionar capa
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Caso de uso 32.- Ordenar capa

Version:

1.0

Autor

Samuel Diaz Cabrera

Objetivos asociados:

Obj-02.- Representar accidentes y recursos.
0Obj-03.- Representar simulaciones.

Actor Principal:

Usuario, Disefiador

Personal involucrado
e intereses:

* Usuario: Ordena una capa. Permite poner entidades encima o
debajo de otras dependiendo de la posicién de la capa que lo

contiene.
* Disefiador: Ordena una capa para mostrar entidades encima
de otras.
Precondiciones: Debe existir al menos dos capas.
Garantias de éxito La representacion visual mostrada en el visor obtiene una vista de las
(Postcondiciones): capas con la nueva posicion.

Escenario principal de
éxito (o Flujo Basico):

Usuario

1. ElUsuario selecciona a través de la herramienta visual de
capas la capa a ordenar.

2. Arrastrala capa a su nueva posicién.
Disefiador

1. El Disefador indica al componente que debe cambiar de
posicidn la capa indicada por un identificador.

Extensiones (o Flujos
Alternativos):

Tabla 71: RS-CU-32.- Ordenar capa

Caso de uso 33.- Ajustar visibilidad

Version:

1.0

Autor

Samuel Diaz Cabrera

Objetivos asociados:

Obj-02.- Representar accidentes y recursos.
Obj-03.- Representar simulaciones.

Actor Principal:

Usuario, Disefiador

Personal involucrado
e intereses:

*  Usuario: Muestra u oculta capas
* Disefiador: Muestra u oculta capas para mostrar lo que desee.

Precondiciones: Debe existir la capa.
Garantias de éxito En la vista aparecen las capas que son visibles.
(Postcondiciones):

Escenario principal de
éxito (o Flujo Basico):

Usuario

1. ElUsuario selecciona a través de la herramienta visual de
capas la que quiere ver u ocultar.

2. Toca una opcién para mostrar u ocultar la capa.
Disefiador

1. El Disefador indica al componente que debe mostrar u
ocultar la capa indicada por un identificador.

Extensiones (o Flujos
Alternativos):

Tabla 72: RS-CU-33.- Ajustar visibilidad
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Ilustracion 24: Casos de uso “Representacién de entidades”

Caso de uso 34.- Representar entidad

Version:

1.0

Autor

Samuel Diaz Cabrera

Objetivos asociados:

Obj-02.- Representar accidentes y recursos.
Obj-03.- Representar simulaciones.

Actor Principal:

Usuario, Disefiador

Personal involucrado
e intereses:

Usuario: Registra una entidad en el visor.
L]

Disefiador: Registra una entidad en el visor, puede ser el
resultado de una simulacién.

Precondiciones: Debe estar seleccionada una capa.
Garantias de éxito Se registra la entidad y se muestra su representacion en el visor.
(Postcondiciones):

Escenario principal de
éxito (o Flujo Basico):

Usuario

1. El Usuario selecciona una entidad a posicionar, esta se refleja
en una forma basica o en una imagen.

2. Indicala coordenada donde se posiciona la nueva entidad.

3. El componente visor registra y muestra la entidad en el
instante de tiempo actual y en la capa seleccionada.

4. Puede especificar una etiqueta a la entidad.
Disefiador

1. El Disefador registra en el componente las entidades
especificando la capa, las coordenadas, el tipo de forma a
utilizar y el instante de tiempo en el que se encuentra.

2. Puede especificar una etiqueta a la entidad.

Extensiones (o Flujos
Alternativos):
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Caso de uso 35.- Especificar coordenadas

Version:

1.0

Autor

Samuel Diaz Cabrera

Objetivos asociados:

Obj-02.- Representar accidentes y recursos.
0Obj-03.- Representar simulaciones.

Actor Principal:

Usuario, Disefiador

Personal involucrado
e intereses:

* Usuario: Se seleccionan unas coordenadas pertenecientes al
plano cargado.

* Disefiador: Especifica unas coordenadas guardadas o
calculadas con algin proceso pertenecientes al plano
cargado.

Precondiciones:

Las coordenadas deben estar en el rango de coordenadas en las que
se encuentra el plano.

Garantias de éxito
(Postcondiciones):

Se obtienen unas coordenadas validas para la representacién de una
entidad.

Escenario principal de
éxito (o Flujo Basico):

Usuario

1. Indicala coordenada donde se posiciona la nueva entidad.
Disefiador

1. Especifica la coordenada donde se ubica la entidad.

Extensiones (o Flujos
Alternativos):

Tabla 74: RS-CU-35.- Especificar coordenadas

Caso de uso 36.- Especificar forma

Version:

1.0

Autor

Samuel Diaz Cabrera

Objetivos asociados:

Obj-02.- Representar accidentes y recursos.
Obj-03.- Representar simulaciones.

Actor Principal:

Usuario, Disefiador

Personal involucrado
e intereses:

*  Usuario: Utiliza la forma asociada a la entidad que
representa.

* Disefiador: Representa sus entidades y resultados con una
forma determinada. Esta forma puede configurar su
apariencia con una configuracién dada por el Disefiador.

Precondiciones: Se deben utilizar formas suministradas por el componente visor.
Garantias de éxito La representacion de la entidad utiliza la forma escogida.
(Postcondiciones):

Escenario principal de
éxito (o Flujo Basico):

Usuario

1. Escoge un tipo de entidad a representar.
Se representa la entidad con la forma asociada.
Disefiador

1. Especifica la forma a utilizar en la representacion de la
entidad o en el resultado de una simulacién.

2. Laforma se configura con una serie de caracteristicas
bésicas, colores de relleno, de borde, tamaifios de borde, etc.

Extensiones (o Flujos
Alternativos):

Tabla 75: RS-CU-36.- Especificar forma
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Caso de uso 37.- Seleccionar apariencia

Version:

1.0

Autor

Samuel Diaz Cabrera

Objetivos asociados:

Obj-02.- Representar accidentes y recursos.
Obj-03.- Representar simulaciones.

Actor Principal:

Usuario, Disefiador

Personal involucrado
e intereses:

*  Usuario: Utiliza la apariencia asociada a la entidad que
representa.

* Disefiador: Representa sus entidades y resultados con una
apariencia determinada.

Precondiciones:

Garantias de éxito
(Postcondiciones):

La representacion de la forma utiliza la apariencia escogida.

Escenario principal de
éxito (o Flujo Basico):

Usuario

1. Serepresenta la forma con la apariencia asociada.
Disefiador

1. Especifica los valores de las propiedades de la apariencia a
utilizar en la representacion de la entidad o en el resultado
de una simulacién. Estas propiedades pueden ser colores de
relleno, de borde, tamafios de borde, etc.

Extensiones (o Flujos
Alternativos):

Tabla 76: RS-CU-37.- Seleccionar apariencia

Caso de uso 38.- Asociar etiqueta

Version:

1.0

Autor

Samuel Diaz Cabrera

Objetivos asociados:

Obj-02.- Representar accidentes y recursos.
Obj-03.- Representar simulaciones.

Actor Principal:

Diseflador

Personal involucrado
e intereses:

* Disefiador: Asocia a las entidades representadas en el visor
una etiqueta identificativa.

Precondiciones: La entidad debe existir.
Garantias de éxito La entidad escogida tiene asociada una etiqueta.
(Postcondiciones):

Escenario principal de
éxito (o Flujo Basico):

Usuario

1. Serepresentala forma con la etiqueta asociada.
Disefiador

1. Registra para una entidad registrada un texto con un maximo
de 30 caracteres.

2. El componente muestra la representacion de la etiqueta.

Extensiones (o Flujos
Alternativos):
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Caso de uso 39.- Especificar capa

Version:

1.0

Autor

Samuel Diaz Cabrera

Objetivos asociados:

Obj-02.- Representar accidentes y recursos.
0Obj-03.- Representar simulaciones.

Actor Principal:

Usuario, Disefiador

Personal involucrado
e intereses:

*  Usuario: Para poder representar una entidad especifica la
capa en la que quiere registrar la entidad.
* Disefiador: Especifica la capa donde se van a registrar las

entidades.
Precondiciones: Debe existir el identificador de la capa.
Garantias de éxito Si existe el identificador de la capa, se selecciona.
(Postcondiciones):

Escenario principal de
éxito (o Flujo Basico):

Usuario

1. Elusuario selecciona una capa en una herramienta visual en
el componente.
Disefiador

1. Alregistrar la entidad indica la capa donde se registra la
entidad.

Extensiones (o Flujos
Alternativos):

Tabla 78: RS-CU-39.- Especificar capa

Caso de uso 40.- Afiadir comportamiento futuro

Version:

1.0

Autor

Samuel Diaz Cabrera

Objetivos asociados:

Obj-02.- Representar accidentes y recursos.
Obj-03.- Representar simulaciones.

Actor Principal:

Disefiador

Personal involucrado
e intereses:

* Disefiador: Tras realizar una simulacién, representa el
resultado de la misma en un instante de tiempo futuro.

Precondiciones:

Debe existir una figura inicial, a la que se asocie un comportamiento
futuro.

Garantias de éxito
(Postcondiciones):

Si existe la figura inicial, se le asocia un comportamiento futuro.

Escenario principal de
éxito (o Flujo Basico):

1. Selecciona la figura a la que quiere afiadir el comportamiento
futuro.
2. Inserta un comportamiento futuro indicando:
a. Nuevas coordenadas
b. Instante de tiempo futuro

Extensiones (o Flujos
Alternativos):

1. Si existe ya un comportamiento futuro para una figura dada
en el instante de tiempo seleccionado, se elimina el
comportamiento previo.

Tabla 79: RS-CU-40.- Aladir comportamiento futuro
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Caso de uso 41.- Especificar tiempo

Version:

1.0

Autor

Samuel Diaz Cabrera

Objetivos asociados:

Obj-02.- Representar accidentes y recursos.
Obj-03.- Representar simulaciones.

Actor Principal:

Usuario, Disefiador

Personal involucrado
e intereses:

* Usuario: Al posicionar una entidad utiliza el instante de
tiempo actual.

* Disefiador: Para representar cualquier entidad, indica el
instante de tiempo en el que se representa.

Precondiciones:

El tiempo seleccionado debe existir, entre el instante de tiempo inicial
y el final

Garantias de éxito
(Postcondiciones):

Se selecciona el instante de tiempo indicado.

Escenario principal de
éxito (o Flujo Basico):

Usuario

1. Utiliza el instante de tiempo actual en el visor.
Disefiador

1. Indica un instante de tiempo perteneciente al intervalo entre
tiempo inicial y el final.

Extensiones (o Flujos
Alternativos):

Tabla 80: RS-CU-41.- Especificar tiempo

Casos de uso de Requisitos del Software.- Modificacion/Eliminacion
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Ilustracion 25: Casos de uso “Modificacion/Eliminacién entidades”
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Caso de uso 42.- Modificar entidad

Version:

1.0

Autor

Samuel Diaz Cabrera

Objetivos asociados:

Obj-02.- Representar accidentes y recursos.
0Obj-03.- Representar simulaciones.

Actor Principal:

Diseflador

Personal involucrado
e intereses:

* Disefiador: Desea modificar la apariencia o la ubicacién de
una entidad.

Precondiciones: Debe existir la entidad que se quiere modificar.
Garantias de éxito La entidad tendra una nueva apariencia o una nueva posicion.
(Postcondiciones):

Escenario principal de
éxito (o Flujo Basico):

1. El Disefiador indica la entidad a modificar.
2. Establece los nuevos valores de apariencia que requiere.
3. Establece las nuevas coordenadas de la entidad.

Extensiones (o Flujos
Alternativos):

Tabla 81: RS-CU-42.- Modificar entidad

Caso de uso 43.- Eliminar entidad

Version:

1.0

Autor

Samuel Diaz Cabrera

Objetivos asociados:

Obj-02.- Representar accidentes y recursos.
Obj-03.- Representar simulaciones.

Actor Principal:

Diseflador

Personal involucrado
e intereses:

e Disefiador: Desea eliminar una entidad del escenario.

Precondiciones: Debe existir la entidad que se quiere eliminar.
Garantias de éxito El escenario planteado no tendra la entidad seleccionada.
(Postcondiciones):

Escenario principal de
éxito (o Flujo Basico):

1. El Disefiador selecciona la entidad a eliminar.
2. Elsistema la elimina.

Extensiones (o Flujos
Alternativos):

1. Sino se encuentra la entidad no ocurre nada.

Tabla 82: RS-CU-43.- Eliminar entidad
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Caso de uso 44.- Seleccionar entidad

Version:

1.0

Autor

Samuel Diaz Cabrera

Objetivos asociados:

Obj-02.- Representar accidentes y recursos.
0Obj-03.- Representar simulaciones.

Actor Principal:

Diseflador

Personal involucrado

* Disefiador: Selecciona una entidad para modificarla o

e intereses: eliminarla.
Precondiciones: Deben existir entidades.
Garantias de éxito Se selecciona la entidad requerida.
(Postcondiciones):

Escenario principal de
éxito (o Flujo Basico):

1. El Disefiador indica el identificador de la entidad.
Indica ademas el instante de tiempo en el que busca la
entidad.

3. Siexiste en el componente, se selecciona y se devuelve un
valor positivo.

Extensiones (o Flujos
Alternativos):

1. Sino se encuentra la entidad se indica con un valor negativo.

Tabla 83: RS-CU-44.- Seleccionar entidad

Caso de uso 45.- Cambiar ubicacion

Version:

1.0

Autor

Samuel Diaz Cabrera

Objetivos asociados:

Obj-02.- Representar accidentes y recursos.
Obj-03.- Representar simulaciones.

Actor Principal:

Diseflador

Personal involucrado
e intereses:

e Disefiador: Modifica una entidad cambiando su ubicacion.

Precondiciones: Deben existir la entidad a cambiar su ubicacion.
Garantias de éxito La entidad seleccionada tiene unas coordenadas nuevas.
(Postcondiciones):

Escenario principal de
éxito (o Flujo Basico):

1. Se cambian las coordenadas actuales de la entidad por unas
nuevas

Extensiones (o Flujos
Alternativos):
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7.7. Requisitos no funcionales

Son caracteristicas requeridas del sistema, del proceso de desarrollo, del servicio
prestado o de cualquier otro aspecto del desarrollo, que sefiala una restriccion

del mismo.

Estos requisitos se establecieron al comienzo del desarrollo del proyecto.
Establecieron pautas basicas que debia cumplir el sistema software a desarrollar.

Requisito no funcional 01.- Desarrollo de un Componente integrable en

aplicaciones web.

Version 1.0
Autores Samuel Diaz Cabrera
Fuentes Samuel Diaz Cabrera

Objetivos asociados

Requisitos asociados

Descripcion El sistema debera ser un componente integrable dentro de una
aplicacién web.

Importancia Vital

Urgencia 10

Estado Realizado

Estabilidad Alta

Comentarios El proyecto ha cumplido este requisito no funcional.

Tabla 85: RNF-01.- Desarrollo de un componente integrable en aplicaciones web

Requisito no funcional 02.- Aplicacion Rica en Internet (RIA)

Version 1.0
Autores Samuel Diaz Cabrera
Fuentes Samuel Diaz Cabrera

Objetivos asociados

Requisitos asociados

Descripcion Debido al creciente aumento de estas aplicaciones en Internet, la
tecnologia a usar esta condicionada a ser una tecnologia potente y con
un amplio futuro de utilizacién en entornos online.

Importancia Vital

Urgencia 10

Estado Realizado

Estabilidad Alta

Comentarios Se ha establecido que el lenguaje a utilizar sea ActionScript, para

desarrollar una aplicacién en Flash.

Tabla 86: RNF-02.- Aplicacion Rica en Internet (RIA)
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Requisito no funcional 03.- Compatibilidad con navegadores

Version 1.0
Autores Samuel Diaz Cabrera
Fuentes Samuel Diaz Cabrera

Objetivos asociados

Requisitos asociados

Descripcion La aplicacién debe ser compatible en el mayor nimero de navegadores
para que pueda ser ejecutada sobre cualquier plataforma.

Importancia Vital

Urgencia 10

Estado Realizado

Estabilidad Alta

Comentarios Las aplicaciones desarrolladas con tecnologia de RIAs son altamente

compatibles con los navegadores mas populares del mercado. Ya se ha
establecido la tecnologia a utilizar para llevar a cabo el proyecto,
utilizdndose Adobe Flash.

Tabla 87: RNF-03.- Compatibilidad con navegadores

Requisito no funcional 04.- Portabilidad

Version 1.0
Autores Samuel Diaz Cabrera
Fuentes Samuel Diaz Cabrera

Objetivos asociados

Requisitos asociados

Descripcion Se requiere que el componente sea ejecutable con independencia del
sistema operativo.

Importancia Vital

Urgencia 10

Estado Realizado

Estabilidad Alta

Comentarios Al utilizar tecnologia de RIAs y estar basadas estas en la ejecucién de

programas en navegadores web, ya se ha conseguido cumplir este
requisito.
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Requisito no funcional 05.- Reusable

Version 1.0
Autores Samuel Diaz Cabrera
Fuentes Samuel Diaz Cabrera

Objetivos asociados

Requisitos asociados

Descripcion Los componentes son usualmente disefiados para ser utilizados en
escenarios diferentes por diferentes aplicaciones, sin embargo, algunos
componentes pueden ser disefiados para tareas especificas.

Este es nuestro caso, donde se disefiard el componente como un visor de
planos para cualquier tipo de ambito.

Importancia Vital

Urgencia 10

Estado Realizado

Estabilidad Alta

Comentarios Es una caracteristica imprescindible de los componentes.

Tabla 89: RNF-05.- Reusable

Requisito no funcional 06.- Facilidad de desarrollo

Version 1.0
Autores Samuel Diaz Cabrera
Fuentes Samuel Diaz Cabrera

Objetivos asociados

Requisitos asociados

Descripcion Los componentes implementan interfaces bien definidas para proveer la
funcionalidad definida permitiendo el desarrollo sin impactar otras
partes del sistema.

El componente se desarrollard procurando mantener una estructura que
facilite el mantenimiento del c6digo y de futuras ampliaciones.

Importancia Vital

Urgencia 10

Estado Realizado

Estabilidad Alta

Comentarios Sin comentarios.

Tabla 90: RNF-06.- Facilidad de desarrollo

Requisito no funcional 07.- Proporcionar una API funcional

Version 1.0
Autores Samuel Diaz Cabrera
Fuentes Samuel Diaz Cabrera

Objetivos asociados

Requisitos asociados

Descripcion Junto al componente debe suministrarse una API funcional para que el
Disefiador utilice las funciones necesarias.

Importancia Alta

Urgencia Baja

Estado Desarrollado

Estabilidad

Comentarios La api se suministra en un formato sélido(papel) y en uno légico(digital)

Tabla 91: RNF-07.- Proporcionar una API funcional
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Requerimientos

Con los requerimientos establecidos, se transforman los mismos en el analisis, a
objetos del anadlisis, donde se realiza una descripcion de los mismos en un
lenguaje mas técnico.
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Capitulo 8.- Analisis

Tras la captura de requerimientos se desarrolla un refinamiento y una
estructuracion de los mismos. El objetivo es conseguir una comprension mas
precisa y una descripcion facil de mantener que ayude a estructurar el sistema
completo. En esta ocasion, el refinamiento y estructuracion de los
requerimientos se realiza utilizando un lenguaje técnico orientado al desarrollo
del software.

El Modelo de Analisis que se presenta en este capitulo desarrolla un sistema
compuesto por paquetes y clases de analisis que reflejan el resultado del proceso
de estructuracion realizada sobre los requerimientos capturados en el capitulo
anterior.

Se estructuran los requisitos de manera que se facilite su comprension, su
preparacion, su modificacion, y en general, su mantenimiento. Esta estructura
(basada en clases de analisis y paquetes) es independiente de la estructura que
se dio a los requerimientos (basada en casos de uso).

La representacion de estos paquetes y clases de analisis se realiza siguiendo la
notacion UML planteada por Ivar Jacobson, Grady Booch y James Rumbaugh en el
libro “El Proceso Unificado de Desarrollo de Software” (Rumbaugh, J. & Jacobson, 1.
& Booch, G., 2000b) basado en la representaciéon de paquetes compuestos de
clases de interfaz, de control y de datos, tal como se muestra en la ilustracion 26.
Estos diagramas presentan una primera aproximacién para la estructuracion que
se realiza en la etapa de disefio.

Paquete del andlisis |

O O O

Clase de interfaz Clase de control Clase de entidad

Ilustracion 26: Paquetes y clases del andlisis

Las clases de interfaz se utilizan para modelar la interaccion entre los actores y el
sistema. Son las encargadas de presentar y recibir informacion.

Las clases de control se utilizan para modelar los procesos de coordinacion,
gestion, control etc. que existen en el sistema.

Las clases de entidad se utilizan para modelar los conceptos de informacion que
se encuentran presentes en el sistema.
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8.1. Modelo de Analisis

Al analizar el conjunto de requisitos software se observa una estructuracion
l6gica basada en los siguientes conceptos:

Sistema de integracidn del componente.
Sistema de control del plano.

Sistema de gestion de capas.

Sistema de gestion de entidades.
Sistema de gestion del tiempo.

Sistema de gestion de la escala.

Sistema de representacion de la vista.

Estos conceptos forman los paquetes de andlisis en los que se van a agrupar las
distintas clases. A continuacion se realiza el desglose y descripcion de cada
paquete.
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8.1.1. Paquete de analisis 01.- Sistema de integracion del

componente

Este paquete lo forman aquellas clases encargadas de la configuracién del

componente, que permiten su adaptacion visual en el entorno que lo integra.

En él se cubren los siguientes requerimientos software:

RS-CU-01

Configurar estética

RS-CU-02

Configurar borde

RS-CU-03

Configurar fondo

RS-CU-04

Configurar tamafio

RS-CU-05

Configurar herramientas visuales

RS-CU-06

Ocultar/Mostrar herramienta

RS-CU-07

Establecer posicidon

Tabla 92: Requerimientos cubiertos por el “Sistema de integracion”

El diagrama de analisis que representa este sistema es el siguiente:

Sistema de integracion

Disenador

Configuracion
Visor
configura
|
IS Operaciones Controlador del
Integracion visor

actualiza

/

IU Visor

Ilustracion 27: Paquete de andlisis “Sistema de integracion”

El Disenador a través de la interfaz IS Operaciones Integracién hace una peticion
de cambio de configuracidn visual. Esta peticion se lleva al Controlador del visor,
el cual gestiona la peticion actualizando los valores correspondientes en la
entidad Configuracién Visor.

Tras actualizar la entidad indica a la interfaz IU Visor que actualice su

representacion.
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8.1.2. Paquete de analisis 02.- Sistema de control del plano

Este paquete lo forman aquellas clases encargadas de la gestidon de la carga del
plano.

En él se cubren los siguientes requerimientos:

RS-CU-08 Cargar plano
RS-CU-09 Seleccionar plano
RS-CU-10 Escoger coordenadas

Tabla 93: Requerimientos cubiertos por el “Sistema de control del plano”

El diagrama de analisis que representa este sistema es el siguiente:

Sistema de control del plano
Plano
carga
0
L IS Operaciones Plano Controlador de
Disefiador plano
|
|
}—Oé actualiza
1U Visor Controlador del
visor

Ilustracion 28: Paquete de andlisis “Sistema de control del plano”

A través de la interfaz IS Operaciones Plano, el Disefiador realiza las operaciones
de carga y configuracién del plano. Introduciendo la informacion necesaria para
la gestion del plano, esta peticién es comunicada al Controlador de plano, el cual
se encarga de gestionar la clase de entidad Plano. Si es necesario actualizar la

vista e interfaz IU Visor, el Controlador de plano informa a la clase Controlador del
visor.
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8.1.3. Paquete de analisis 03.- Sistema de gestion de capas
Este paquete lo forman aquellas clases encargadas de la gestion del sistema de
capas.

En él se cubren los siguientes requerimientos:

RS-CU-28 Crear capa
RS-CU-29 Poner nombre
RS-CU-30 Eliminar capa
RS-CU-31 Seleccionar capa
RS-CU-32 Ordenar capa
RS-CU-33 Ajustar visibilidad
Tabla 94: Requerimientos cubiertos por el “Sistema de gestion de capas”

El diagrama de analisis que representa este sistema es el siguiente:

(@)

Capa

A

configura

Sistema de gestion de capas

. IU Visor de capas
Usuario

IS Operaciones Capas

}—Qé actualiza ‘é

IU Visor Controlador del
visor

Disenador

Ilustracion 29: Paquete de andlisis “Sistema de gestion de capas”

En este diagrama operan los dos actores del sistema, tanto el Usuario, como el
Disefiador realizan operaciones sobre el sistema de capas.

El primero, hace uso de la interfaz de usuario IU Visor de capas, desde donde
tiene acceso a operaciones como la creacidn, eliminacion, ocultacion de una capa.
A través de esta interfaz se comunica con el Gestor de capas, el cual gestiona las
entidades Capa.
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A diferencia del Usuario, el Disefiador opera con el Gestor de capas, mediante la
interfaz software IS Operaciones Capas.

Por ultimo, si es necesario actualizar la vista e interfaz IU Visor, el Gestor de capas
informa a la clase Controlador del visor.

8.1.4. Paquete de analisis 04.- Sistema de gestion de

entidades
Este paquete lo forman aquellas clases relacionadas con el tratamiento de las
entidades representadas en el escenario.

En él se cubren los siguientes requerimientos:

RS-CU-34 Representar entidad
RS-CU-35 Especificar coordenadas
RS-CU-36 Especificar forma
RS-CU-37 Seleccionar apariencia
RS-CU-38 Asociar etiqueta
RS-CU-39 Especificar capa
RS-CU-40 Afiadir comportamiento futuro
RS-CU-41 Especificar tiempo
RS-CU-42 Modificar entidad
RS-CU-43 Eliminar entidad
RS-CU-44 Seleccionar entidad
RS-CU-45 Cambiar ubicacion

Tabla 95: Requerimientos cubiertos por el “Sistema de gestion de entidades”

El diagrama de analisis que representa este sistema es el siguiente:

Sistema de gestion de entidades |

actualiza 46 Q

Controlador del Entidad
visor
A A
: maneja I
[ '

registra

1
I
I
. U Visor Gestor de H
Usuario entidades !
Gestor de capas
_ﬁ
L IS Operaciones
Disenador Entidades

Ilustraciéon 30: Paquete de andlisis “Sistema de gestion de entidades”
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En el sistema de gestion de entidades, los distintos actores del sistema
interactian con sus respectivas interfaces. Hacen uso de esta para especificar el
tipo de figura, su ubicacién temporal y su configuracion visual. El Gestor de
entidades se encarga de crear y configurar la entidad, asi como de informar al
Gestor de capas que debe tratar la Entidad.

Finalmente, si la entidad es visible o se ha producido algin cambio en la
visualizacion, el Gestor de entidades informa a la clase Controlador del visor que
actualice la interfaz IU Visor.

8.1.5. Paquete de analisis 05.- Sistema de gestion de tiempo
Este paquete lo forman aquellas clases encargadas de la gestion del sistema de
tiempo. Se configura el tiempo inicial, actual y final del sistema, asi como se
gestionan los cambios de tiempo actual.

En él se cubren los siguientes requerimientos:

RS-CU-11 Configurar el tiempo
RS-CU-12 Establecer tiempo inicial
RS-CU-13 Establecer tiempo actual
RS-CU-14 Establecer tiempo final
RS-CU-27 Cambiar tiempo actual

Tabla 96: Requerimientos cubiertos por el “Sistema de gestion de tiempo”

El diagrama de analisis que representa este sistema es el siguiente:

Sistema de gestién de tiempo

Tiempo del
sistema

A

configura

IU Visor de tiempo Gestor de

Usuario tiempo
|
1
I
I
1
1
I
I
—_—t 1
|
I
L IS Operaciones |
Disefhador Tiempo !
I
V
}—Oé actualiza —— )
IU Visor Controlador del

visor

Ilustracion 31: Paquete de andlisis “Sistema de gestion de tiempo”
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A través de las interfaces de usuario y software, IU Visor de tiempo y IS
Operaciones Tiempo, los distintos actores operan con el sistema de gestion de
tiempo. Este se encarga de configurar la entidad Tiempo del sistema, que es quién
contiene los datos relativos a la configuracién temporal del sistema.

Si se realiza un cambio en el valor de tiempo actual, es necesario refrescar la

interfaz de usuario [U Visor, por ello, el Gestor de tiempo informa al Controlador
del visor para ello.
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8.1.6. Paquete de analisis 06.- Sistema de gestion de escala
Este paquete lo forman aquellas clases encargadas de la gestion del sistema de
escala.

En él se cubren los siguientes requerimientos:

RS-CU-15 Configurar la escala
RS-CU-16 Establecer el nimero de niveles
RS-CU-17 Establecer el nivel actual

Tabla 97: Requerimientos cubiertos por el “Sistema de gestion de escala”

El diagrama de analisis que representa este sistema es el siguiente:

Sistema de gestion de escala

Escala del
sistema

A

configura
I

O

IU Visor de escala Gestor de

Usuario escala
:
I
I
I
I
I
I
I
—_— !
:
I
L IS Operaciones Escala !
Disenhador :
]
V

}—@é actualiza ‘6

IU Visor Controlador del
visor

Ilustracion 32: Paquete de andlisis “Sistema de gestion de escala”

Como en los sistemas previos, los actores disponen de interfaces propias, en este
caso, IU Visor de escala y IS Operaciones Escala, con las que operar con el
componente. Estas interfaces comunican la operacion con el Gestor de escala, el
cual se encarga de gestionar la entidad Escala del sistema. Esta clase modela los
valores internos del sistema relacionados con la configuracién de la escala.

Si se realiza un cambio de escala actual, es necesario refrescar la interfaz de
usuario [U Visor, por ello, el Gestor de escala informa al Controlador del visor para
ello.
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8.1.7. Paquete de analisis 07.- Sistema de representacion de la

vista

Este paquete lo forman aquellas clases encargadas de la representacion realizada
en la vista. Se ubican en este sistema aquellos casos de uso que actualizan la vista.

En él se cubren los siguientes requerimientos:

RS-CU-18 Ver escenario

RS-CU-19 Ver coordenadas actuales
RS-CU-20 Ver nivel de zoom actual
RS-CU-21 Ver tiempo actual
RS-CU-22 Ver plano

RS-CU-23 Ver entidades

RS-CU-24 Ver simulacién

RS-CU-25 Ampliar/Reducir plano
RS-CU-26 Mover Plano

Tabla 98: Requerimientos cubiertos por el “Sistema de representacién de la vista”

El diagrama de analisis que representa este sistema es el siguiente:

Sistema de representacion de la vista

accede —>

Gestor de Escala del

escala sistema
Or==0)
T Gestor de Tiempo del

tiempo sistema

; IU Visor Controlador de
Usuario visor

Gestor de capas Capa
accede —> Q
Controlador de Plano
plano

Ilustracion 33: Paquete de andlisis “Sistema de representacion de la vista”
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El actor Usuario opera con el visor a través de la interfaz IU Visor, realizando
cambios de nivel en el plano, o moviéndolo, o viendo algun tipo de informacion
mostrada por el mismo. El sistema de representacion se encarga de mostrar en
cada momento la informacion correspondiente a la situacion actual del escenario.

Toda operacidn que realiza el Usuario se comunica con el Controlador de visor, el
cual se encarga de mostrar la vista actualizada basandose en el estado de los
distintos sistemas. Para ello, se comunica con los distintos controladores de
donde obtiene la informacion de las distintas clases entidad.

105






Capitulo 9.- Diseio

En este capitulo se modela la estructura que soporta el conjunto total de
requisitos establecidos, y en definitiva da forma al sistema final. Se contextualiza
tanto la estructura externa (elementos hardware y sus relaciones) como la
interna (elementos software) del sistema, proporcionando una vision global del
entorno que lo rodea y de los elementos que lo constituyen.

El disefio que se establece en este capitulo esta centrado en el principal objetivo
del proyecto, la creaciéon de un componente software para la visualizacién y
representacion entidades y simulaciones sobre un plano.

Por otro lado, para mostrar las distintas funciones que proporciona el
componente, se disefia una aplicacién que hace un uso directo de los diversos
meétodos de comunicacidn que proporciona el componente.

9.1. Arquitectura

Uno de los principales requerimientos no funcionales que se establecieron, fue el
desarrollo del componente para un tipo de tecnologias de desarrollo de
aplicaciones en concreto, las RIA. Estas tienen por filosofia el desarrollar
aplicaciones web orientadas a los servicios, pero con la particularidad de ofrecer
una experiencia de usuario similar a la de una aplicacion clasica de escritorio.
Para ello, las tecnologias de desarrollo categorizadas como RIAs ofrecen
elementos caracteristicos de las aplicaciones de escritorio como pueden ser
botones, cajas de texto, paneles organizativos, etc. o aspectos de
comportamiento, como la ausencia de recarga en la pagina.

De forma genérica una aplicacién RIA, que haga uso de servicios web, suele
utilizar una arquitectura cliente-servidor. Utiliza un modelo de aplicacion
distribuida en el que las tareas se reparten entre los proveedores de servicios,
llamados servidores y los demandantes, los clientes. En el siguiente diagrama se
muestra el esquema basico de esta arquitectura.

Cliente Servidor

o I =

Usuario Internet Servidor Web Base de Datos

Illustracion 34: Arquitectura tradicional Cliente-Servidor
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En la parte del cliente se desarrolla la interaccion entre el usuario y la interfaz de
la aplicacion. Es la encargada de ejecutar comandos que hagan peticiones hacia el
servidor, asi como manejar y presentar los resultados de las mismas.

El servidor se encarga de procesar las peticiones realizadas por la aplicacion
cliente. Si se requiere, utiliza bases de datos para estructurar y almacenar la
informacion. Tras determinar el resultado de la peticion, devuelve los mismos al
cliente.

Una descripcion detallada de las principales caracteristicas que cumplen las RIA,
se encuentra en el Anexo I: Arquitectura de una RIA.

En el esquema visto en la ilustraciéon 34, el componente visor de planos
pertenece a la aplicacidn cliente. Concretamente es un elemento de la vista de la
misma, esto es, forma parte de la capa de presentacion de la aplicacion RIA. Al
tratarse de un componente, es un elemento distinguible y separable que dispone
de diversas interfaces publicas para su comunicacion con el resto de elementos.

Un componente es un bloque de codigo sdlido e independiente del resto del
sistema que permite realizar una funcién determinada. Las principales
caracteristicas esenciales que debe cumplir un componente son las siguientes:

* Reusable

* Sin contexto especifico
* Extensible

* Encapsulado

* Independiente

Estas caracteristicas quedan reflejadas en el siguiente diagrama, que muestra la
independencia de un componente respecto a la aplicaciéon que lo contiene. Una
descripcion ampliada se encuentra en el Anexo II: Caracteristicas de un
componente.

Aplicacion

Componente

 —

Ilustracion 35: Integracion de un componente
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De forma genérica, un componente ofrece interfaces de comunicacion de 2 tipos,
de entrada y de salida. Con las primeras, es la aplicaciéon quién inicia la
comunicacion con el componente, mientras que con las segundas es este ultimo
el que inicia la operacion.

9.2. Tecnologia

Para el desarrollo de este tipo de aplicaciones, se requieren un conjunto amplio
de tecnologias. Por un lado, tecnologias aplicadas a la aplicacién cliente, y por
otro, tecnologias aplicadas a la aplicacion servidor. El proyecto que se aborda
esta centrado en tecnologias aplicadas en la aplicacion cliente, puesto que es
donde se ubica el desarrollo del componente visor.

Partiendo del caracter grafico del proyecto y a su utilizacion en futuros
proyectos, se planted el uso de las siguientes tecnologias.

e Adobe Flash utilizando el framework Adobe Flex.
* Microsoft Silverlight.

Entre estas alternativas se decidi6 utilizar la primera por la alta popularizaciéon
de la tecnologia utilizada, Flash, y gracias a su plug-in, su alta integracién en los
distintos navegadores; lo que asegura una ejecucion en la mayoria de
ordenadores actuales. Segun calculos estadisticos, el plug-in se encuentra
instalado en mas del 98% de los ordenadores actuales y mas del 90% tiene
instalada la ultima version del plug-in Adobe Flash Player.

Ademas, se valoro:

* La alta capacidad de personalizacion en los contenidos desarrollados,
dando un aspecto visual destacable a las aplicaciones resultantes.

* La existencia del framework de desarrollo Flex 3.0, un conjunto de
elementos predisefiados altamente configurables.

* Su referencia y documentacion. Debido a la popularizacion de la
tecnologia, existe bastante documentacion sobre cualquier aspecto de la
misma.

La plataformas de desarrollo de Flash utilizada es Adobe Flex Builder 3.0, donde
la programacion se realiza mediante los lenguajes ActionScript 3.0 y MXML.
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ActionScript3
Cédigo

Aplicacion
FLEX

Ilustracion 36: Lenguajes utilizados para la construccion de una aplicacién Flex

Este entorno integra el framework open-source Flex 3.0 creado por Adobe.
Proporciona diversos elementos de disefio tales como botones, paneles,
elementos para dibujar graficas, etc. creados con el fin de permitir el desarrollo
agil de aplicaciones RIA, orientados a la web.

Actualmente el entorno de desarrollo ha cambiado de nombre para denominarse
Adobe Flash Builder y va por la versidn 4.7. Por su lado, el framework Adobe Flex
ha pasado a manos de la fundacién Apache llamandose Apache Flex.

9.3. Diseino del componente

En este apartado se detallan los aspectos de disefio mas importantes del
desarrollo del componente.

9.3.1. Nombre

Para la definicion del nombre del componente se ha optado por basar el mismo
en el objetivo basico del componente, la visualizacion de mapas. El nombre
escogido ha sido MViewer, que proviene de la contraccién de Map Viewer.

9.3.2. Solucidon

El disefio del sistema que se plantea en este capitulo tiene como base principal el
uso del patréon Modelo Vista Controlador, MVC (ver Anexo III: Patrones) y el
modelo de analisis presentado en el capitulo anterior. Este basa sus diagramas en
la utilizacion de clases de interfaz, de control y de entidad. Esta categorizacion
permite que el modelo de analisis sea facilmente adaptable al modelo de disefio
realizando un emparejamiento entre estas clases y la clasificacion establecida por
el patron MVC.

Esta solucidn encaja perfectamente en el disefio del componente, puesto que es
un elemento software con una gran carga grafica basada en la representacion de
un modelo, en este caso un plano con entidades y simulaciones.

Vistas
La solucién establecida se basa en ofrecer 2 tipos de vistas, vistas de Usuario y
vistas de Disefiador.
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Vistas de Usuario

Son las interfaces graficas que suministra el componente. Tienen por objetivos
mostrar la parte correspondiente del modelo y ofrecer la interaccidn necesaria al
Usuario. En este conjunto, se encuentran el propio visor del plano y el conjunto
de herramientas visuales para el manejo de la escala o el tiempo.

Subsistema herramientas
Escala, Tiempo, Coordenadas

Plano

123

T

Subsistema
Visor

Ilustracion 37: Composicién de la vista de Usuario

Notese que el Subsistema Visor es el principal subsistema del componente. Se
realiza una distincion del mismo con los otros subsistemas de herramientas
porque es éste quien agrega las herramientas visuales.

Vistas del Diseiiador

Es la vista que ofrece el componente visor al Disefiador o a la aplicacién que lo
contiene. Es una vista basada en la comunicacidn entre elementos software. El
componente ofrece una serie de interfaces para su comunicacidn, tanto de
entrada como de salida.

En el caso de las interfaces de entrada, el componente ofrece métodos y
propiedades para hacer uso de su funcionalidad, para configurarlo, para registrar
o eliminar entidades, para afiadir una simulacion, etc.

En las interfaces de salida, el visor notifica eventos ocurridos en el mismo, como
un cambio de escala, un cambio de tiempo, un registro o eliminaciéon de una
entidad, una accion producida por el Usuario, etc.
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Métodos / Propiedades

Eventos Componente

Disefiador

Hustracion 38: Vista del Disefiador

Controladores
Forman las clases que se encargan de gestionar las peticiones realizadas en las
vistas, operando sobre ellas o sobre el modelo.

Modelo

Contiene la informacidn asociada con el sistema de representacidn, en este caso,
el plano y las entidades registradas. Asi mismo, también se reflejan como modelo
las clases de informacidn de los sistemas de tiempo, de capas, o de escala.

Vista del modelo de andlisis como MVC

La ilustracion 39 escenifica la adaptacién del modelo de andlisis en el modelo de
disefio utilizando el patrén MVC. Refleja la participacion en el sistema de los
actores Usuario y Disefiador actuando sobre sus interfaces (IU e IS
respectivamente). Existe una distincion en el tipo de interfaz utilizada por los
actores del sistema, ya que, aunque ambas forman parte de la Vista del
componente, son de distinta naturaleza.

MViewer
@ Entidad
D= ——
. U Modelo
Usuario
Vista
IS
Disefador | | L—_ | [TT77°°° = Control
Controlador

Ilustracion 39: Adaptacion del modelo de andlisis al modelo de disefio basado en el patrén MVC

De igual manera, ilustra el esquema general que siguen los subsistemas que
forman el sistema visor. En las secciones siguientes se describen y detallan las
clases de disefio que contienen.

112



Universidad de Las Palmas de Gran Canaria

9.3.3. Subsistemas

A partir de los paquetes de analisis, se realiza una traduccién directa de estos
para encontrar los subsistemas de disefio que forman el componente.

Cada subsistema esta compuesto por clases de disefio, que a diferencia de las
clases de andlisis, representan ya una estructura logica del sistema cercana a la
estructura final.
El conjunto de subsistemas de disefio establecidos son los siguientes:

* Subsistema de integracion del componente.

* Subsistema de control del plano.

* Subsistema de gestion de la escala.

* Subsistema de gestién del tiempo.

* Subsistema de entidades.

* Subsistema de gestidn de capas.

* Subsistema principal de vista.

La siguiente ilustracion presenta un diagrama representativo del contenido del
componente.

Componente Visor
1 1
. Subsistema de Subsistema de
Subsistema de - .
gestion de gestién de
control del plano !
entidades capas
1
Subsistema
principal de
vista
1 1
. Subsistema de Subsistema de
Subsistema de - o
- Iy gestion del gestion de la
integracion -
tiempo escala

Ilustracion 40: Composicion del componente visor en subsistemas
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A continuacion se procede a desglosar cada subsistema, describiendo e
identificando las principales clases de disefio, los patrones aplicados, la
descripcion de las interfaces dadas, y las interacciones con otros subsistemas.

Subsistema 01.- Subsistema de integracion

Lo forman aquellas clases que permiten la integracion y adaptacion del
componente a la aplicacién que lo contiene. Principalmente se manejan en este
subsistema tareas de configuracion estética. Se adapta la presentacion del
componente a las necesidades de la aplicacion que lo agrega.

- Color
Borde < Ancho

- Color
- Texto
Fondo

- Fuente
- Tamafno Fuente
- Color Fuente

Ilustracion 41: Aspectos estéticos configurables

El siguiente diagrama identifica las clases de disefio que conforman este
subsistema.

BaseComponent
+ visible : Boolean
+ position : positionType

ISIntegrationOperations IntegrationController ViewConfiguration
+ borderColor : uint
+ changeProperty(property) { L | | + borderSize : uint

+ tools : BaseComponent[]
+ backG : BackGround

\WWiew | _ ] BackGround
+ color : uint
- refresh() +text : string

+ font : string
+ fontSize : uint
+ fontColor : uint

Ilustracion 42: Diagrama de clases del Subsistema de Integracién

A través de la interfaz software ISIntegrationOperations el Disefiador es capaz de
configurar la estética del visor y de los elementos que se muestran sobre el
mismo. Accede a las propiedades de la clase ViewConfiguration, que estructura
las propiedades estéticas del visor.

Del mismo modo accede a la visibilidad y posicion de las distintas herramientas
que suministra el componente.
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Subsistema 02.- Subsistema de control del plano
Este subsistema se encarga de realizar la carga del plano y de modelar la
representacion interna que mantiene el sistema.

La carga consiste en la adquisicion del plano desde fuera del visor. En este caso
se plantean 2 opciones, o bien que la aplicaciéon que agrega el componente
proporcione la imagen, o bien, sea tarea del componente cargar la imagen desde
una URL. Ademas es necesario posicionar el plano en unas coordenadas, para
ello se indican las minimas y las maximas.

La representacion logica que se plantea, esta estrechamente ligada al manejo de
la vista de Usuario que realiza el subsistema principal de vista. De momento s6lo
es necesario tener el concepto de que la imagen del plano se trocea en trozos o
celdas cuadradas de un tamafio fijo.

La siguiente ilustracion refleja la tarea de carga y representacion interna
realizada por este subsistema.

Coordenadas minima
URL {b Coordenadas maxima

Imagen original

Plano

Representacion interna

Coordenadas maxima

Plano

Coordenadas minima

Ilustracion 43: Carga y representacion légica del plano
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El diagrama de clases para este subsistema es el siguiente:

MViewerEventMap
- MapController
ISMapOperations “maps : Map[] MapGenerator
1 ________| + load(url,coorMin,coorMax)
+ load(url,coorMin,coorMax) + getSlice(x.y):Bitmapdata 0—| . N
Map ﬁ
- coorMin : uint
- coorMax : uint

- image : Bitmapdata

SplitController
_______ - splittmages: Splitimagef[]
+ getSlice(x,y):Bitmapdata

IUView

- refresh()

+ insertMap() : void MapURL URLMapGenerator
- render() : void <-4

Splitimage MapBitmapdata < BitmapdataMapGenerator
+ getSlice(x,y):Bitmapdata

Ilustracion 44: Diagrama de clases del Subsistema de Control del Plano

El sistema planteado tiene 3 elementos principales, la interfaz para el disefiador,
ISMapOperations, el controlador principal, MapController, y el conjunto de clases
que cargan y modelan el plano.

Para la carga se disefia un sistema basado en el patron Factory (ver Anexo III:
Patrones) que permite la obtencion del plano desde diversas fuentes, en el
diagrama, desde una url o suministrado con el formato de imagenes utilizado en
AS3, 1a clase Bitmapdata.

Para su representacion logica se establecen las clases SplitController y Splitimage,
esta ultima es la clase modelo que almacena las celdas del plano. Ambas clases
proporcionan el método getSlice(x,y) para acceder a éstas.

Por ultimo especificar que tras la carga y la estructuracién interna del plano, el
controlador MapController notifica a la vista del visor IUView que actualice la
representacion y emite un evento de tipo MviewerMapEvent hacia el exterior del
componente, para la aplicacion que lo agregue.
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Subsistema 03.- Subsistema de gestion de la escala

Este subsistema gestiona la escala de la vista presentada. Principalmente se
realizan tareas de configuracién sobre el mismo y operaciones de cambio de
nivel de escala.

El concepto de escala que se trata, esta vinculado a las coordenadas del plano
dado y a la representacion del mismo. Se establece una proporcion
pixel/coordenada, que permite definir un valor base como nivel de zoom base.
Con este nivel de zoom base, se establecen un nimero de niveles de zoom, en los
que cada nivel es una ampliacién o reduccion del valor base en funcién de un
porcentaje.

La configuracién vendra dada por la especificacion del nimero de niveles y el
porcentaje de incremento o reduccion del valor base de zoom.

El diagrama de clases que modela este subsistema es el siguiente:

ISScaleOperations ScaleController
+ setNumLevelsScale(level : uint) : void + setNumLevelsScale(level : uint): void
+ setActualLevelScale(level : uint) : void + changeActuallLevel(level : uint): void
+ setPercentValue(percent : Number): void + setPercentValue(percent : Number): void
BaseComponent

+visible - Boolean ScaleCompController

+ position : positionType

N
1
i
IUScaleComp 1
-actualLevel tuint | 1
- numLevels : uint
“Tefresh() ScaleSystem
/|\ - scales : Number[]
___________________________ + actuallndex : uint
+ actualScale : Number
1UView + numLevels : uint
<--------------------- + percent : Number
- refresh() - createArrayScale() : void
+ setNumLevel(num : uint): void

MViewerEventScale

Ilustracion 45: Diagrama de clases del Subsistema de Gestion de la Escala

El sistema planteado estd formado por las interfaces de operacion
ISScaleOperations y [UScaleComp, la primera es la interfaz software dada al
Disefiador, mientras que la segunda, conforma la herramienta visual que utiliza
el Usuario.

La interfaz grafica cuenta con un controlador propio para gestionar su
representacion visual y operar sobre el subsistema. Este accede al controlador
principal ScaleController, el cual opera con la clase ScaleSystem. Esta representa
el sistema de escala del sistema, y es la clase principal de este subsistema.
Contiene el nimero de niveles de zoom del sistema, asi como los valores de
escala (pixel/coordenada) para cada uno. Cualquier evento ocurrido sobre el
modelo es notificado hacia el exterior con un evento de tipo MViewerEventScale.
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Subsistema 04.- Subsistema de gestion del tiempo

El visor que se presenta se centra en la representacion de entidades y
simulaciones. Un elemento importante para la representacidn de estas ultimas es
el concepto de tiempo.

Cuando se simula un modelo matematico se obtiene un resultado. Este puede
depender o no de la variable del tiempo. Un resultado que depende del tiempo
muestra un comportamiento dinamico a medida que avanza este. Es necesario
por tanto representar esta evolucion.

La solucion que se plantea consiste en modelar el sistema de tiempo como un
conjunto de instantes. El componente visor muestra para cada instante una
presentacion diferente del estado del escenario.

Para ello el sistema de tiempo cuenta con un instante de tiempo inicial, uno final
y uno actual. Se establece con esto un periodo en el que se pueden representar
entidades y simulaciones.

El diagrama de clases establecido es el siguiente:

ISTimeOperations TimeController
+ setlnitialTime(inltial Time : uint) : void + setlnitialTime(inltialTime : uint) : void
+ setFinalTime(finalTime : uint) : void + setFinalTime(finalTime : uint) : void
+ setActualTime(actualTime : uint) : void + setActualTime(actualTime : uint) : void
BaseComponent

TimeCompController

+ visible : Boolean
+ position : positionType

N
1
1
1
IUTimeComp i
- initialTime : uint !
- finalTime : uint | 1
- actualTime :uint TimeSystem
- numinstants : uint & --=--===-—— - + actualTime : uint
- refresh() + initialTime : uint

+ finalTime : uint

IUView

- refresh()

MViewerEventTime

Ilustracion 46: Diagrama de clases del Subsistema de Gestion del Tiempo

Sigue un esquema similar visto al del subsistema 03. En este caso la clase del
modelo principal es TimeSystem. La cual modela el instante de tiempo inicial,
final y actual del sistema.

Se proporcionan las interfaces ISTimeOperations y IUTimeComp. Esta tilltima es la
herramienta visual que utiliza el Usuario para desplazarse por el conjunto de
instantes del sistema.

Un cambio del instante de tiempo inicial, final o actual provoca una actualizacion
de las interfaces IUTimeComp y de I[UView, y el lanzamiento del evento
MViewerEventTime.
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Subsistema 05.- Subsistema de entidades
Representa al conjunto de clases establecidas para realizar el registro,
representacion y, eliminacion de entidades y el resultado de sus simulaciones.

A nivel 16gico, las entidades y los resultados de sus simulaciones se representan
de la misma manera, como figuras. Una figura es toda representacion que se
realice sobre el plano.

El disefio de las figuras se establece teniendo en cuenta las siguientes
caracteristicas basicas:

* Tiene un identificador.- Tras el registro, toda figura adquiere un
identificador que permite que sea referenciada para modificarla o
eliminarla.

* Tiene un tiempo de vida.- En un sistema de representacion de figuras con
capacidad temporal es necesario determinar cuando son visibles estas.
Para ello, las figuras disponen de una configuracion temporal. En este caso
la configuracion temporal determina si existen o no en el instante
seleccionado, y son por ello, representadas o no.

* Esta localizada.- Toda figura esta localizada tanto graficamente, por unas
coordenadas, como temporalmente, por el tiempo de vida de la misma.

* Tiene un tipo de comportamiento.- En un sistema temporal se establece la
posibilidad de que una figura cambie a medida que avanza el tiempo. Este
cambio viene dado por un desplazamiento o por un cambio en su forma.

Para permitir esto, se definen los instantes temporales dentro de una
figura, permiten especificar nuevas coordenadas en un instante de tiempo
determinado.

Teniendo 2 instantes de una figura en instantes de tiempo no sucesivos es
necesario especificar que sucede en los instantes intermedios. Por ello se
han disefiado unos comportamientos basicos para representar el mayor
numero de comportamiento.

* Comportamiento discreto.- Entre un instante de tiempo y otro, la

figura no es representada. Solo mantiene su representacién en
aquellos instantes temporales registrados en la figura.
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Tipos de comportamiento Discreto

[
(=)

O Fr N WD U N 0O

Ilustracion 47: Comportamiento Discreto

* Comportamiento continuo.- En los instantes temporales
intermedios entre 2 instantes registrados en la figura, se realiza
una representacion constante del primer valor registrado.

Tipos de comportamiento Continuo

=
o

O B, N W b U OO N 0O WO

Ilustracion 48: Comportamiento Continuo

* Comportamiento interpolado lineal.- Entre 2 instantes
registrados se realiza una interpolacion lineal para determinar el
nuevo valor.
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Tipos de comportamiento Interpolado Lineal

=
o
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Ilustracion 49: Comportamiento Interpolado Lineal

* Tienen una representacion.- Las figuras tienen una forma asociada para su
representacion. Esta incluye ademas una configuracién estética que
permite personalizar su representacion grafica.

A continuacion se muestra el diagrama de clases de disefio establecido para este
subsistema.

MViewerEventFigure

ISFigureOperations

FigureController FigureGenerator

+ createFigure(...) : int
+ deleteFigure(id : uint) : int + createFigure(type) : Figure
+ insertInstant(id : uint, t : uint) : int

v

Figure
- behavior : uint ihstant
T + | - tinitial : uint . -
R R T —— LayerSystem - tFinal : uint :tc(:):IrR/Itin . ulnt
- refresh() - - tActual : uint s
- instants : Instant]] + coorMax : uint
- image : Bitmapdata
+ render() : void
| Brush
FigurePoint FigureText FigureLine FigureCircle Figurelmag + fillColor : uint
+ text : string + image : Bitmapdata + borderColor: uint
+ render() : void + render() : void + render() : void + render() : void + render() : void + borderWidth : uint

Ilustracion 50: Diagrama de clases del Subsistema de Entidades

Destacar de este diagrama que no existe un FigureSystem propiamente dicho, el
FigureController se encarga de gestionar las operaciones dadas por la interfaz
ISFigureOperations, que principalmente delegara estas operaciones en el
constructor de figuras FigureGenerator; y en proporcionar éstas al LayerSystem.
Este ultimo sistema se plantea a continuacidn, estructura de forma légica las
figuras en capas de informacidn.
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Subsistema 06.- Subsistema de gestion de capas

Se disefia este subsistema con el propoésito de establecer una estructura interna
que sirva para clasificar las formas registradas. La estructura clasifica las figuras
en capas, de forma que se pueden aplicar ciertas operaciones a un grupo
concreto de ellas.

La siguiente ilustracion muestra el agrupamiento en capas.

/
Capas

Ilustraciéon 51: Descomposicién de una imagen en un conjunto de Capas

El sistema que se propone es el siguiente:

ISLayerOperations LayerController
+ createLayer() : uint + createLayer() : uint
+ deleteLayer(id : uint) : uint + deleteLayer(id : uint) : uint
+ movelLayer(id : uint, pos : uint): uint + movelayer(id : uint, pos : uint): uint
BaseComponent

LayerCompController

+ visible : Boolean
+ position : positionType

N
1
1
i
IULayerComp !
-numLayers :uint  fF--------------- LayerSystem
- refresh() - layers : Layer(]
N + selectedLayer : uint Layer
L + createLayer() : uint + visible : boolean
+ deleteLayer(id : uint) : uint + figures : Figure[]
= + movelayer(id : uint, pos : uint): uint + addFigure(figure : Figure) : void
1UView [S-mmmmmmmmm e + insertFigure(idLayer : uint, figure : Figure) : void + deleteFigure(idFigure : uint) : int
Tefresh() + deleteFigure(idLayer : uint, figure : Figure) : void + render() : void
+ showOrHide(idLayer : uint) : void + showOrHide() : void
+ render() : void
+ getSlice(x : uint, y : uint) : Bitmapdata

MViewerEventLayer

Ilustracion 52: Diagrama de clases del Subsistema de Gestion de Capas

El LayerSystem esta centrado en la organizacion de las figuras en capas Layer.
Realiza operaciones para su insercidon, eliminacion y ocultamiento
principalmente. Ademas dispone de funciones para obtener el renderizado final
de las capas.
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El siguiente subsistema se encarga de gestionar la vista presentada al Usuario.

Subsistema 07.- Subsistema principal de vista

Este subsistema es el encargado de presentar el escenario al Usuario, mostrando
el plano y las entidades establecidas. También gestiona la interaccion que realiza
el Usuario con el componente.

La presentacion que se realiza consiste en mostrar el plano junto con las figuras.
Para ello la soluciéon adoptada se basa en utilizar un conjunto limitado de
imagenes cuadradas formadas por la composicidn de un trozo cuadrado de plano
y un trozo cuadrado de la representacion obtenida del sistema de capas, de
donde se obtiene la imagen de las figuras. La utilizacion de un conjunto limitado
de cuadrados permite un manejo agil del visor, al tener que operar con un
numero reducido de objetos representables. La ilustracion 53 muestra la
composicion de la vista, obtenida de los cuadrados del plano y del sistema de
capas.

Vista

/7 et : \\~\<\ CapaS
P ) -‘// 7; ¥ \\ N ‘\\;
/] NANEAN
YA B AN Plano

7

,
A

v,

e

Ilustraciéon 53: Composicién final de la vista del visor

La imagen presentada esta condicionada por el nivel de zoom en el que se esté y
el instante de tiempo actual, de donde se obtiene una presentacion actual de las
figuras.

Este subsistema se encarga de gestionar la interaccion producida por el Usuario,
basicamente a través del uso del raton. Atiende los eventos producidos por el
raton y actdia en consecuencia.

A continuacidn se muestra su diagrama de clases:
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MViewerEventMouse

ScaleSystem

MViewerEventScale

Diseno

TimeSystem

MViewerEventTime

LayerSystem

MViewerEventLayer

<
D

MapController

+ getSlice(x:uint,y:uint): Bitmapdata

ViewConfiguration

1UVi \i/ J
iew
"""""" 1330 S

- refresh() <~

i B 10 8 N

v

IUViewController
[

Ilustracion 54: Diagrama de clases del Subsistema Principal de Vista

La interfaz [UView genera su interfaz obteniendo datos del resto de subsistemas.
Escucha los eventos producidos por estos y refresca la vista en consecuencia.

El controlador IUViewCotroller, gestiona las peticiones realizadas por el Usuario
sobre la interfaz, y las transmite al correspondiente subsistema.
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9.3.4. Aspectos variados del disefio
En esta seccion se abordan aspectos de disefio que, si bien no han sido visto en
apartados anteriores, son de interés para la comprension de la solucién dada.

Espacio de trabajo

Todo elemento registrado en el modelo debe tener unas coordenadas. La
solucion planteada requiere que se establezca a nivel l6gico un espacio de
trabajo. Una vez establecido es posible registrar y representar el plano y las
figuras.

Espacio de Trabajo

=

[ Espacio de Trabajo
[ Espacio de Plano

ORr N WRAUON®OO

Ilustracion 55: Espacio de Trabajo

Como se muestra en la ilustracion 55, no todo el espacio de trabajo tiene por qué
coincidir con el espacio del plano.

Modos de funcionamiento para el usuario

La interaccion del usuario se clasifica en 2 grandes grupos, operaciones de
manejo de la vista y operaciones de manejo del modelo. Operaciones que a priori
son incompatibles, puesto que, por ejemplo, no se permite realizar un
movimiento del plano e insertar una figura a la vez.

Se establecen los modos para diferenciar la forma de actuar tras recibir un
evento producido por el usuario.

Los modos basicos establecidos son los siguientes:
* Manejo del visor.
o Movery cambiar de nivel de zoom la vista.
* Operar con el modelo.
o Registrar una figura.
o Seleccionar figura.

o Obtener coordenadas.
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Listado de formas
El conjunto de formas que se establece para la representacién de entidades y
simulaciones es el siguiente:

¢ Punto.
* Linea.
¢ C(Circulo.
¢ Texto.
* Imagen.

Configuracion grdfica de las formas

La configuracion de la presentacion grafica de las formas se establece mediante
objetos de configuracidn estética. Estos objetos modelan aspectos graficos tales
como los colores, grosores, valores de transparencia, etc. de las figuras
registradas.

La solucién dada, tiene una estructura jerarquica para determinar que
configuracion estética corresponde a una figura.

Determinacion de la configuracion estética

b

Configuracion estética
global

Configuracion estética
de capa

Recorrido ascendente

Configuracion estética
de figura

Ilustracion 56: Procedimiento de obtencion de la configuracion estética de una figura

Si una figura no tiene una configuraciéon estética asociada, se obtiene ésta de la
capa que la contiene. Si la capa no tiene esa informacion se accede a la
configuracion estética global del sistema.
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9.4. Diseio de la aplicacion de demostracion

La aplicaciéon de demostracion tiene por objetivo mostrar y hacer uso de toda la
funcionalidad ofrecida por el componente visor. Pretende ser un punto de acceso
directo a las propiedades, funciones y eventos que suministra el componente.

El disefio que se realiza en esta seccidn se centra en los aspectos estructurales y
organizativos de la aplicacidn.

9.4.1. Estructura

La siguiente ilustraciéon muestra la guia principal establecida para el desarrollo
de la aplicacién de demostracidn.

i Titulo [

Panel
| de
'Utilidades

Ilustraciéon 57: Boceto principal

El boceto realizado esta compuesto por una parte principal donde se muestra el
visor, junto a un panel de configuracion y manejo donde se acceden a las distintas
funciones del componente, con la adicién de un logo o titulo representativo de la
aplicacion.

Se pretende con este esquema presentar y focalizar la atencidn del usuario en el
principal elemento de la aplicacion, el visor, sin dejar de lado su cometido,
ofreciendo un panel de utilidades para la demostracion de las funciones del
componente.

9.4.2. Panel de utilidades

Su principal cometido es estructurar y organizar el acceso a la funcionalidad
dada por el componente. A continuacién se presentan los 2 disefios realizados
para su especificacion.
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Opcion A
Se presenta un disefio por pestafas para la organizacion de las distintas
opciones, tal como muestra el siguiente boceto.

.W]!T'_IHW(@
Tab 1 i

L i A .
Label

() Opcién 1
() Opcién 2
(®) Opcién 3

D Opcién a
B’ Opcién b
D Opcién ¢

=)

———— |

Ilustracion 58: Configuracion en pestaiias tradicionales

Opcion B
Como alternativa a la opcidn A, se establece una opcion organizada en pestanas
apiladas o en acordeon.

i

’ , i ‘[/:f'—'-,'-’_lr"ﬁ" TR
W "’..‘la/n’. , / Vi
Label

() Opcién 1
( ) Opcién 2
(®) Opcién 3

D Opcién a
[7] Opcién b
D Opcién ¢

Botén \
—
Tab 2
Tab 3

. ]
: y

Ilustracién 59: Configuracion en pestaiias apiladas
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9.4.3. Titulo

Dado que el enfoque de esta aplicacién es meramente demostrativo, el titulo
elegido para la aplicacién es MViewer Demo.
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Capitulo 10.- Implementacion

Esta fase del desarrollo se caracteriza por la construccion del producto,
llevandose a cabo las tareas de codificacidn de la aplicacion. Ya que es una tarea
meramente constructiva, en este capitulo se mostraran los resultados de este
proceso.

10.1. Componente visor

Se ha construido un componente visor de planos que permite una alta adaptacion
a diversos entornos. El producto tiene 2 vistas principales, sin cargar el plano y
con él cargado.

La primera vista permite mantener el visor en un estado sin plano. Esta vista es
configurable por el Disefiador. Permite modificar los aspectos graficos de los
elementos sefialados en la ilustracion 60, el fondo y el borde.

Mviewer Demo

Fondo Borde

Ilustracion 60: Vista sin el plano cargado

La segunda vista, y la mas importante es la vista de presentacion del plano y las
figuras registradas sobre el mismo. Esta vista esta formada por el visor y el
conjunto de herramientas dadas al Usuario para interactuar con el componente.
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Son configurables a nivel grafico en visibilidad, posicién y en transparencia. La
siguiente ilustracion muestra esta descomposicion.

650.802,3 “2.533

Herramientas Visor

Ilustracion 61: Elementos de la vista principal

El visor se encarga de presentar el escenario planteado, esto es, mostrar una
imagen localizada en unas coordenadas con unas figuras posicionadas sobre el
mismo.

Para ilustrar la respuesta del visor se plantea una situacion ficticia como ejemplo.
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Ejemplo

En el puerto se quiere simular la explosion de un tanque de combustible y
determinar que recursos son afectados por los gases liberados. Para ello, se
posicionan el accidente Accidente 1 y los extintores Ext 0..5 en el instante inicial,
t=1s.

Ilustracion 62: Escenario planteado

Se realiza un proceso de simulacién que determina la zona afectada por los gases
emitidos por la explosion del combustible. Se obtienen los valores principales del
radio de la zona afectada en los instantes de tiempo 2, 30, y 60 segundos. La
siguiente tabla y diagrama muestran este comportamiento dinamico.

1 0
2 75
30 50
60 10

Tabla 99: Relacién instante de tiempo-radio del ejemplo
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Radio de la nube generada por la
emision de gases

80
@
70 F—
60
TS50 <
240
B
< 30 [ % Radio
20
10 L
0
0 10 20 30 40 50 60 70

Tiempo (s)

Ilustracion 63: Evolucién del radio de la nube de gases emitida

El visor se encarga de representar estos valores en los instantes
correspondientes, interpolando cualquier valor intermedio entre 2 instantes
registrados.

Las siguientes ilustraciones muestran la evolucién de la nube generada.

La primera ilustracion muestra el escenario original con el accidente y los
extintores posicionados.

Ilustracion 64: Escenario planteado antes de producirse la explosion en t=1s

Justo en el momento después de producirse la explosidn (ilustracion 65), la nube
de gases obtiene el maximo radio. La zona afectada alcanza a los extintores Ext 3,
Ext 4 y Ext 5.
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Ilustracion 65: Escenario planteado en los primeros instantes de la explosion, t=2s

Transcurridos 30 segundos, el area afectada por los gases disminuye respecto al
instante inicial. En este escenario, los extintores Ext 3 y Ext 5 ya no se encuentran
bajo la nube de gases, por lo que quedan libres para su acceso. Sin embargo, el
extintor Ext 4 sigue estando afectado.

Ilustracion 66: Escenario planteado en el instante t=30s
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Pasados 60 segundos la zona afectada por los gases emitidos es casi nula.

t=60 s

Zonas(1)

Accidentesi V]
T

»> Capa 0(’ )[

4
Insertar | Borrar
= R o8

Ilustracion 67: Escenario planteado en el instante t=60s

Tomando las consideraciones de este ejemplo simbdlico, es sencillo tomar
medidas en caso de la ocurrencia de un accidente. Se aprecia como el visor se
comporta de forma correcta para representar las entidades y los resultados de
las simulaciones realizadas sobre estas.

Este ejemplo es una pequefia muestra de las capacidades de que dispone el visor,
pudiendo representar, ademas de puntos, circulos e imagenes, figuras en forma
de lineas, o texto.

10.2. Documentacion web

La utilizacion del componente viene dada por el uso de su API; esto es, el
conjunto de propiedades, funciones, clases y eventos a las que el Disefiador tiene
acceso.

Esta API ha sido documentada en 2 versiones, una en formato fisico, papel (ver
Anexo VI: Application Programming Interface(API)), y otra en formato digital,
una pagina web. Se puede acceder a esta ultima version en el cd que se adjunta,
en la siguiente ruta “./Documentacion Web/index.html’. Esta documentacion
proporciona una informacién detallada que contiene de forma estructurada los
paquetes, clases, métodos y parametros de entrada y salida necesarios para el
uso del componente.

La pagina desarrollada tiene 2 secciones, una barra izquierda donde navegar por
los distintos paquetes y clases, y la zona central donde se expone de forma
ordenada la distinta informacion.
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8006 All Packages - MViewer Documentacién 2
=y @ € file:///CD/Documentacién Web/index.htm|

Packages MViewer Documentacién All Packages | All Classes | Index | No Frames
com.MViewer

com.MViewer.Events

com.MViewer.Utils Al Pad(ages

Package Description

com.MViewer
‘com.MViewer.Events

com.MViewer.Utils

All Classes

MViewer

MViewerBrush
MViewerColor
MViewerComponentPosition
MViewerEventFigure
MviewerEventimageFactory
MvViewerEventLayer
MViewerEventMap
MViewerEventMouse
MViewerEventScale
MViewerEventTime
MViewerEventWorldCoordinate
MViewerFigures
MViewerMedidaTiempo
MViewerMode
MViewerPairNumText

Ilustracion 68: Pdgina principal de la documentacién web

Al acceder a una clase se obtiene su descripcion y, se listan y describen las
propiedades, funciones y eventos que tiene.

8006 MViewer - MViewer Documentacion o

(<> ][] [2] @ fie:///cD/Documentacion Webyindex.htmi

Packages MViewer Documentacién All Packages | All Classes | Index | No Frames

ccom.MViewer
ccom.MViewer.Events
com.MViewer.Utils

Class MViewer Propeties | Methods | Events | Constants

Package com.MViewer

Class public class MViewer

Inheritance Mviewer — mx.core.UIComponent

La clase MViewer es la clase base de un componente para cargar y realizar simulaciones de entidades geoposicionadas en un mapa.

Este componente tiene subcomponentes que permiten el control de la visibilidad de las distintas capas asf como del control del instante
de tiempo actual.

MXML Syntax + Hide MXML Syntax
El tag <mx:Mviewer> hereda todos los atributos de su superclase UIComponent y afiade los siguientes atributos:

<mx : MViewer
Properties
Package com.MViewer Colorsackoround=0x3477a1
Classes colorsorder-OKEFO00000
colorselection= rivado
Mviewer ColorTextsackoround-OXFErEFE
coor Tpha-1
coord osition="downleft"
coor ue
TobalBrushBordercolor
TobalBrushFi11CoTor=0xFFFFFFO0
}og r 0lor=0x
obalgr der-1

scrollerviewvisible=true
textsackorounc="1nagen o Disponible
textBackgroundsize=12
textFontBackGround="verdana"
timeviewAlpha=1
timeViewPosition="downcenter"
timeviewvisible=true

widthBorder=0

Events
imageLoadsuccess="No default"
imageLoadFailed="No default"

2

onchangedrigure="No default"
onInsertInstantFigure="No defau]t"
©OnEditInstantFigure=" lefault"

onbeletedInstantFigu
onselectedsetofFigure

llustracion 69: Vista interna de la clase MViewer

Dentro de cada clase se listan e indexan de forma tabulada las propiedades,
funciones y eventos emitidos.
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8006 MViewer - MViewer Documentacién

(«1>] () @ file:///CD/Documenta ex.html & [Lector

Packages MViewer Documentacién Al Packages | Al Classes | Index | No Frames

com.MViewer

com.MViewer.Events Method s

o MViomer Ut Class MViewer Properties | Methods | Events | Con:

Public Properties
Property Defined by

colorBackGround : uint MViewer
colorBackGround.
colorBorder : uint MViewer
colorBorder.
colorTextBackGround : uint MViewer
colorTextBackGround.

K coordinateViewAlpha : Number MViewer

:Ia.c age com.MViewer scaleViewAlpha.

MViewer coordinateViewPosition : String MViewer
coordinateViewVisible : Boolean MViewer
coordinateViewVisible.
globalBrushBorderColor : uint MViewer
globalBrushBorderColor.
globalBrushBorderColorAlpha : Number MViewer
globalBrushBorderColorAlpha.
globalBrushCircleDegraded : Boolean MViewer
globalBrushCircleDegraded.
globalBrushFillColor : uint Mviewer
globalBrushFillColor.
globalBrushFillColorAlpha : Number MViewer
globalBrushFillColorAlpha.
globalBrushImagesSize : uint MViewer
globalBrushLineDegraded : Boolean MViewer
globalBrushLineDegraded.
globalBrushLineSize : uint MViewer

ineSize.
globalBrushPointSize : uint MViewer

Ilustracién 70: Listado de propiedades de la clase MViewer

El detalle de una funcién viene por una descripcién de la misma y de los
parametros de entrada y salida de la misma.

eoo MViewer - MViewer Documentacién

(<> ] (D) (2] (@ s D /DOCS/index.htmi © Jukecior
Packages MViewer Documentacién All Packages | All Classes | Index | No Frames
‘com.MViewer

com.MViewer.Events G& Mviewer Properties | Methods | Events | Constants

com.MViewer.Utils

Constructor detail

MViewer() constructor
public function Mviewer()

Constructor.

Method detail

bringToBackLayer() method
public function bringToBackLayer(idLayer:Number) :int

Package com.MViewer
Classes

MViewer Parameters

idLayer:Number — El identificador de la capa en el sistema

bringToBacklayer. Baja al minimo nivel la capa indicada por el parémetro id.

Returns
int — Devuelve 0 en caso de no poderse ejecutar la funcién, -1 en caso de no encontrar la capa y 1 en caso de exito.

bringToFrontLayer() method
public function bringToFrontLayer(idLayer:Number):int

bringToTopLayer. Sube al méximo nivel la capa indicada por el parémetro id.

Parameters
idLayer:Number — El identificador de la capa en el sistema

Returns
int — Devuelve 0 en caso de no poderse ejecutar la funcién, -1 en caso de no encontrar la capa y 1 en caso de exito.

iorFigure() method
public function forFigure(typ for:int, idFigure:Number):int

changeBehaviorFigure. Cambia el tipo de comportamiento de una figura dada.

Parameters
typeBehavior:int — Int Se indica el tipo de comportamiento para una figura dada. Sus posibles valores son: 0 Discreto 1
Constante 2 Interpolado

Ilustracién 71: Descripcidn de funciones de la clase MViewer
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10.3. Aplicacion de Demostracion

La aplicacion creada sigue las pautas directas indicadas en el disefio. Esta
formada por un area principal donde se encuentra el visor y un panel lateral
donde se accede a las herramientas del mismo.

eoo Proyecto Demo Myiewer K

=y} [@ file:///u " Newst21 /bi " html# ¢ Jutector (O]

I
sistema(planos y figuras).

Coordenadas

Méxima:

Mviewer Demo

Brocha Global

Brochas
capas

Figuras
Simulacién

Eventos del Sistema
Configuracién de Componentes
Configuracién Visual

Ilustracion 72: Aplicacién de demostracion

La solucion final comenz6 utilizando la opcidon A planteada en el disefio, una
estructura basada en pestafias. Esta solucion no llegd a ser la final porque a
medida que iban aumentando el numero de opciones, la estructura iba
degenerando al colapsar los titulos de las pestaiias, dificultando su visibilidad.

Finalmente se optd por utilizar la opcién B del disefio, un panel estructurado en
pestafias apiladas o en acordeon, para clasificar la funcionalidad del componente.

Las secciones desarrolladas en el panel lateral intentan plasmar toda la funciones
dada por el visor. La clasificacidn es la siguiente:

* Espacio de coordenadas.- Establece las dimensiones del espacio de
coordenadas, donde se registran el resto de elementos presentables por el
visor.

* Plano.- Carga el plano indicando las coordenadas de su posicion.
* Manejo.- Selecciona el modo de funcionamiento del visor.

* Escala.- Cambia los parametros de la escala del sistema.

* Tiempo.- Establece los tiempos del visor.

* Brocha Global.- Configuracion grafica global.

* Brochas.- Crea, elimina y modifica el conjunto de configuraciones creadas.
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Capas.- Crea, edita y elimina capas del sistema.

Figuras.- Crea, edita y elimina figuras en el sistema. Ademas permite
establecer comportamientos avanzados a las figuras.

Simulacion.- Reproduce el escenario actual, esto es, recorre los instantes
de tiempo configurados del sistema, para ir viendo cambios en la escena
presentada.

Eventos del sistema.- Muestra los eventos lanzados por el visor.

Configuracion de componentes.- Configura la posicion, visibilidad y

transparencia de las herramientas integradas en el visor.

* Configuracion visual.- Cambia la configuracion visual del componente.

¢ Reset.- Reinicia el escenario establecido.

La construccion de los distintos apartados se ha realizado de forma que ofrezcan
un estilo lo mas homogéneo posible. Todos ofrecen un estilo genérico compuesto
por una descripcidn y secciones en forma de recuadro donde se clasifican las
distintas opciones de manejo del visor. La siguiente ilustracién muestra este

esquema.

Configuracién Visual

Este panel permite la personalizacién visual del

componente. Definir la configuracién del borde y de la <@ DeSC ri pCié n

imagen Interior.
Configuracién del borde
Color:

Ancho:

Configuracién del background

Color del fondo:
Texto del fondo:
Color del texto:
Tamafio del texto:
Fuente del texto:

Switch:

Mviewer Demo

—
O+
Verdana v |

[V] Ver Fondo

‘\

Secciones

Ilustracion 73: Estructura principal de una pestaiia del panel de herramientas

Las pestafias son apoyadas

por ventanas flotantes para la realizacién de

operaciones que requieren un conjunto de datos mas especifico, como pueden
ser las operaciones de creacién, modificacidon y aspectos avanzados.
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Este panel permite la creacién de figuras. Define el
tipo de figura, su posicion y su localizacién
temporal. Asi como especificar sl utiliza una brocha
personal.

Figura
Tipo de Figura:
( Punto | v | .

Cape

Accidentes 2]

Extintores n
v ]

*Zonas

Coordenadas
Maxima

Minima:

Ilustracion 74:Vista de las ventanas flotantes
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Capitulo 11.- Transicion

Una vez que el sistema ha alcanzado cierta capacidad operativa, el proyecto entra
en la fase de transicion. Se considera que el sistema ofrece la confianza suficiente
como para operar en el entorno del cliente, aunque no sea necesariamente
perfecto y sea susceptible de modificaciones. Esto permite que el cliente pueda
descubrir problemas, riesgos y defectos, asi como descubrir la necesidad de
nuevas caracteristicas.

Principalmente en esta fase se han ido realizando entregas de los prototipos al
cliente principal del componente visor. Esto ha permitido descubrir errores y
nuevas necesidades no descubiertas en las fases de requisitos y de
implementacion.

11.1. Productos entregables

Esta entrega la forman los siguientes productos:
* Componente visor.
* Documentacion web de la API suministrada.
* Aplicacion de demostracion.

Ademas en esta fase, se ha creado una pagina web donde ofrecer informacion
relacionada con el proyecto y proporcionar un enlace directo a estos productos
desarrollados. Actualmente se encuentra alojada en un servidor proporcionado
por la Division del CEANI del Instituto Universitario SIANI; se puede acceder a
ella a través de la siguiente direccion http://193.145.154.10:8082/
WebMViewer.

11.2. Pagina web

Las siguientes ilustraciones muestran la interfaz actual de la web.
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8006 MViewer

<> | (D] [2] [ & nupi/sgo0.aiyaTic ¢ Lecor | [O)
& M

MViewer Demostracion

Visor web para simulaciones R

Permite la cargay manejo de forma online de mapas o planos, permitiendo la representacion de
Aplicacién de demostracion del
componente MViewer

SIMREI

diferentes tipos de entidades. Dispone de una API con su documentacion que permiten al

desarrollador la integracién del visor en sus aplicaciones adaptandolo a sus necesidades.

Bajo la tecnologia de ActionScript 3.0y el framework Flex 3.6, permite el desarrollo de aplicaciones
RIA (Rich Internet Applications), esto es, entornos web con apariencia y caracteristicas de =

aplicaciones de escritorio

Posicione, Represente, Simule Aplicacion web para la simulacién
de riesgos en entornos
industriales.

Especificamente enfocado para ser integrado en su aplicacién. Permite al desarrollador obviar las
tareas de control, representacion y gestion del mapa o plano y sus entidades relacionadas.

Represente elementos o entidades de su entorno a través del uso de formas basicas como lineas,

dirculos o puntos; o formas més avanzadas, utilizando la integracion de imégenes.

Dispone de una referencia online que describe las funcionalidad ofrecida por el componente para la

integracion, configuracién y adaptacién del visor a sus necesidades

Ilustracion 75: Portada de Inicio de la pdgina web

(- NeNs] MViewer '

<> | (][] [ & np://goo.gisaric ¢ aor ] (O]
& M

Demostracion + API Demostracion

Aplicacion Demostracion .

Mviewer viene acompafiado de una aplicacién de demostracion donde se hace uso de su
Aplicacion de demostracion del

funcionalidad para demostrar las capacidades del producto.
componente MViewer

Se puede acceder a la aplicacién en el siguiente enlace. SIMREI

Documentacion de la API

Se aporta una referencia online al conjunto de clasesy funciones que MViewer suministra. Ayuda al Aplicacion web para [a simulacion
de riesgos en entornos
industriales

desarrollador con una explicacion claray concisa de la funcionalidad ofrecida.

Para hacer uso de la documentacion acceda a través del siguiente link

llustracion 76: Seccion Demostracion + API
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[sNs) MViewer e’
<> | (O] | 2] & np://g00.g11aTIC

(]

Proyecto Fin de Carrera
MViewer

Origen Demostracion

Proyecto Fin de Carrera

Este proyecto surge dela propuesta de los profesoresy tutores de este proyecto, D. Blas J. Galvan
Aplicacion de demostracion del

Gonzalezy D. Mario Hernandez Tejera en la Universidad de Las Palmas de Gran Canaria (ULPGC)
componente MViewer.

Con el fin de continuar con la investigacion e innovacion que se est desarrollando en la division de SIMRE
Computacién Evolutiva y Aplicaciones en Ingenieria (CEANI), del Instituto Universitario de Sistemas
Inteligentes y Aplicaciones Numéricas en Ingenieria (SIANI), han propuesto realizar un entorno

software para el andlisis de riesgos en entornos industriales de forma online

Debido a la complejidad y envergadura de la idea inicial, se decidi6 dividir la misma para la

realizacion de 2 proyectos fin de carrera, Aplicacion web para la simulacién
de riesgos en entornos
industriales.

€l primero, una plataforma multiusuario para el analisis y gestion de los riesgos de accidentes
industriales titulado “Disefio y prototipado de una plataforma web sobre base cartografica para el

analisis de riesgos en entornos industriales”, realizado por Nayarit Santana Pacheco y titulada

Y el segundo, la creacién de un visor de mapas para esta plataforma, titulado “Desarrollo de un
prototipo de componente web para la visualizacién e interaccién con mapas de forma online”, este

proyecto,

Ilustracion 77: Seccién Origen

8006 MViewer x
<> | (&) [2][& hup://g00.asamic [ J(O]
& M [+

Proiyecto Fin de Carrera
MViewer

Contacto Demostracion

Desarrollador

Samuel Diaz Cabrera
de demostracion del
e MViewer.

Ingeniero Informatico

Universidad de Las Palmas de Gran Canaria

Redes sociales

Aplicacion web para la simulacién
de riesgos en entornos
industriales

Hustracion 78: Secciéon Contacto

Cuenta con las siguientes secciones:
* Inicio.- Explicacion de las caracteristicas principales del componente.

* Demostracion + APIL.- Explicacion y acceso a estos elementos.
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* Origen.- Explicacion del origen del desarrollo del componente.

e Contacto.- Referencia del desarrollador.

11.3. Aplicacidon del Cliente

La fase de transicion se realizé teniendo contacto permanente con el cliente. En
este caso se trata de otro proyecto de fin de carrera titulado “Disefio y
prototipado de una plataforma web sobre base cartogrdfica para el andlisis de
riesgos en entornos industriales” desarrollado por Nayarit Santana Pacheco.

Este caso de uso ha adaptado el funcionamiento del componente visor de planos
para la representacion de accidentes y la gestion de los riesgos producidos por
estos en un entorno multiusuario.

En esta fase donde se ha llevado a cabo la integracion del componente en esta
aplicacion, el cliente ha contado con toda la ayuda posible. Principalmente se han
realizado las siguientes actividades:

* Reuniones para llevar a cabo la integracion del visor.
* Encuentro de nuevas necesidades.
* Localizacion y correccion de errores.

Las siguiente ilustracion muestran el visor integrado en la aplicacion del cliente.

nayarit Cerrar sesién

Sustandias Recursos Mapas Zonas Acerca de

En esta pestaia se registra toda la informacion referente al escenario. Se pueden ver los accidentes asociados junto con todas sus propiedades, y de igual forma se puede hacer |-
* con los recursos. Para ver los datos de cada accidente y/recurso, s6lo tiene que hacer click sobre él y se mostraré una ventana con esas propiedades.

Nombre: Escenario 1 Descripcién: Escenario donde se representan los riesgos detectados en ol sector L | Eoitar Escenario | | GenerarCSV | | Eliminar Escenario | ’

Accidentes  Recursos Puerto LPA 2

- + Simular | | Visualizar
Nombre Descripcién
® ™1 Primer accdente de TNT
® FU1 Primer accidente de FLI

FLI1 x

Zonas  Doc

Zonas seleccionadas para el accidente: | + |

Zona Oltimo vale Act Acciones
¥ zonadealet 83.882128 /  Simular Eliminar
DK zona de inter| 60.276696 ¢  Simular | | Eliminar |

K zona dominé 52.576311 ¢ | Simular | Eliminar
J J

| Eiminar | | Editar | | Simular || Cerrar

Ilustracion 79:Vista de simulacién de la aplicacion SIMREI
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Capitulo 12.-
Conclusiones y Principales Aportaciones

Para comenzar, me gustaria dejar patente que el proyecto me ha brindado la
oportunidad de enfrentarme a un problema complejo y completo. Elaborando la
solucion desde la captacion de requisitos hasta la entrega del mismo, algo que
nunca habia realizado.

Un proyecto complejo por multitud de factores; el tener que afrontar la creacion
de un producto con unas dimensiones considerables; el aprender un lenguaje
nuevo, o el desarrollar un producto que iba a ser integrado en otro proyecto; han
sido algunas de ellas. Pero, la mayor de las dificultades ha estado en la carga
grafica del mismo; ya que, durante el desarrollo de la carrera sélo he tenido una
asignatura orientada a la programacion grafica, por lo que mi dominio de las
interfaces graficas era minima.

Un proyecto completo por la cantidad de detalles a desarrollar y a tener en
cuenta. No sélo se trataba de crear un visor; al tratarse de un componente
integrable se requeria un encapsulamiento del producto, ofreciendo métodos de
entrada y de salida. Por ello, el componente debia documentar estas interfaces y
ofrecer un acceso sencillo y comodo a la misma dando lugar a la creacion de la
referencia web de la documentacion. Por otro lado, se requeria mostrar la
funcionalidad dada y también ofrecer junto con el componente un ejemplo del
uso de la API proporcionada originando la creacion de la aplicacion de
demostracion.

Durante el tiempo de desarrollo se ha realizado un proceso ingenieril completo.
Ha cubierto todas las etapas ingenieriles del desarrollo de software; la captacion
y el andlisis de requisitos, el disefio de la solucion, su implementacion y la
transicion o entrega de los productos desarrollados.

Produce especial satisfaccion observar los resultados obtenidos, por la gran
cantidad de actividades diferentes realizadas, la construccion, la documentacion
o la entrega, pero sobre todo por el hecho de que el visor ya esta siendo utilizado
en otro desarrollo.

Por otra parte, se ha creado un producto que mejorara las labores de
investigacion realizadas en la Division del CEANI del Instituto Universitario
SIANI. Permite desarrollar nuevas aplicaciones de simulacion online que
incorporen caracteristicas de geo posicionamiento, lo que facilita la operativa del
personal al dar una mayor flexibilidad al poder acceder a las mismas desde
cualquier navegador.
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Ya que el proyecto se ha realizado utilizando la tecnologia Flash y a que ésta se
encuentra en entredicho en los ultimos afios, comparandose con HTML 5, me
gustaria terminar reflejando mi opinién personal sobre este debate tecnoldgico.

12.1. Flash vs HTML 5, Opinion personal

Quiero comenzar esta exposicion afirmando que HTML 5 es una tecnologia con
un futuro prometedor, con vistas de ser ampliada, y seguro que sera la tecnologia
que predominara en los desarrollos web en los proximos afios.

También quiero recalcar que al comienzo de este proyecto no existia este debate.
Todavia no habian aparecido las primeras declaraciones a favor de HTML 5 y en
contra del uso de Flash. Los principales argumentos en contra del uso de Flash
aparecieron por:

* Sus problemas de seguridad.
* El consumo energético que conlleva su utilizacion.

Todo esto aparece en un momento de despegue tecnologico de los dispositivos
moviles; terminales con una bateria limitada y en los que se pretende prologar al
maximo la duracion de esta.

En el momento actual, Adobe ha solucionado bastantes problemas de seguridad y
utiliza la tecnologia Adobe Air basada en flash para los terminales moviles. La
marca Flash como tal, ha quedado marcada por este debate, lo que les ha llevado
a perder la utilizacion del plug-in Adobe Flash Player en gran parte de los
terminales moviles.

A pesar del declive producido, expondré el por qué todavia es util utilizar una
tecnologia como Flash para un desarrollo como el que se ha realizado, en lugar de
comenzar a desarrollar en HTMLD5.

e HTML 5 todavia no es un estandar, la prevision actual indica que se
estandarizara a finales del afio 2014. A partir de este afo, se ampliara esta
version con las versiones HTML 5.1 y HTML 5.2.

* En el momento de redaccion de esta memoria, no todos los navegadores
soportan de igual manera todas las caracteristicas del borrador HTML 5.
En cambio, existen plug-ins de Flash para practicamente todos los
navegadores que se pueden encontrar en un entorno de escritorio.

* Al ser un borrador, sus caracteristicas no son definitivas, por lo que
todavia es susceptible a futuros cambios.

* HTML 5 todavia no cuenta con un conjunto de herramientas comparables
a las que proporcionaba Adobe con su framework Flex 3.0 (version
utilizada en este proyecto)

o No existe ninguna libreria de componentes gratuita en HTML 5, lo
suficientemente integrada y probada para la realizacién de un
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proyecto complejo. Esta carencia complicaria la realizacion del
proyecto en tareas que no pertenecen a la tematica del problema.

o En cambio, Adobe con el framework Flex 3.0, proporciona todo un
conjunto de librerias con herramientas utiles testeadas y validas,
asi como la documentacién necesaria para centrar las tareas de
ingeniera solo en el objetivo del proyecto.

o En el marco de la realizaciéon de un proyecto de carrera, donde el
tiempo es limitado, la investigacion de la tecnologia HTML 5, y el
desarrollo de componentes secundarios, supondria un coste
adicional e innecesario.

Para finalizar, recalcar que Flash todavia no ha dejado de estar soportado por los
principales actores de la industria del software, p.ej. Google sigue utilizandolo en
varios de sus productos mas populares, el navegador Google Chrome y la
plataforma de reproduccion de videos Youtube.
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Capitulo 13.- Trabajos Futuros

Si bien se ha creado un producto completo, siempre es susceptible de ser
mejorado y ampliado. En este capitulo se hace hincapié en aquellos aspectos que
pueden ser mejorados. Se lista ademas un conjunto de tematicas donde puede ser
utilizado el componente visor para la representacion de entidades.

13.1. Aspectos a mejorar

Composicion de un plano conforme a varias imagenes.
Mostrar diferentes imagenes a diferentes niveles de escala.
Utilizacién de servidores de planos.

Ampliacidon de las caracteristicas configurables de la apariencia de las
formas.

Representacion de formas complejas como poligonos.

Creacidon de un subcomponente visor de las propiedades de la entidad
seleccionada.

Creacidn de una herramienta regla, para medir distancias.

Posibilidad de establecer un modo de bloqueo, que solo visione, sin
mover, ni escalar el plano.

Adicién de modos de interpolacion de posicion mas complejos.

Adicién de interpolacion en el color de representacion de las formas.

13.2. Tematicas

Se propone ademas la utilizacion del visor en los siguientes campos:

Posicionamiento online de dispositivos geo localizados.- Cualquier
tipo de dispositivo geo localizado puede ser objeto de un proyecto
utilizando el componente visor. Esto permite disponer en la web de un
acceso inmediato a su ubicacion. Se podria ademas, plantear el mostrar la
trayectoria que ha seguido el dispositivo en un periodo de tiempo, o
mostrar informacion variada de algun tipo de evolucidn que haya seguido
el dispositivo, o mostrar las condiciones medioambientales a las que esta
sometido el dispositivo.
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Trabajo futuro

Generacion de planes integrales de seguridad.- En el ambito de la
seguridad de instalaciones, se realizan informes de seguridad donde se
determina el grado de seguridad del recinto y se toman decisiones sobre
que elementos son necesarios y donde deben estar posicionados. Una
herramienta enfocada a la eleccién y posicionamiento de elementos de
seguridad, y a la determinacion del grado de seguridad que se establece
en la instalacién, puede minimizar el coste de la implantacién del plan
integral.

Organizador de eventos ludicos.- Aplicaciéon para la organizaciéon de
recursos humanos y técnicos en un recinto cerrado. El visor cubriria la
faceta de posicionamiento y seleccion de recursos. Esta aplicaciéon podria
tener dos tipos de usuarios, el organizador y el trabajador que recibe
directrices. El organizador ve la ubicacion de sus recursos y en tiempo
real podria ordenar un cambio de posicién a los mismos, o el ejecutar
algun tipo de tarea.
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Anexo l.- Arquitectura de una RIA

Las aplicaciones de tipo RIA, de forma general tienen un cliente separado de su
capa de servicios. Las RIA se basan en una arquitectura de tipo cliente-servidor.
Esta compuesto por los siguientes elementos:

Cliente.- Maneja la interaccion entre el usuario y la interfaz del usuario. El
usuario invoca comandos, actualiza vistas y carga datos. Se mantiene un
estado de la aplicacion, se gestionan las peticiones que se realizan al
servidor y se controla la presentacion de los datos.

Servidor.- Se gestionan las peticiones recibidas del cliente produciendo
una accién en el servidor, un proceso que trata datos del cliente, o del
propio servidor produciendo una respuesta en el cliente. Generalmente
dispone de una base de datos para almacenamiento de datos del cliente.

De forma esquematica, la arquitectura de una RIA tiene el siguiente diagrama:

Cliente Servidor

i

ok

(5]

Usuario Internet Web Server Base de Datos

Ilustracion 80: Arquitectura tradicional Cliente-Servidor

1.1 Caracteristicas claves

Comunicaciones avanzadas.- Permiten nuevas tecnologias de
comunicaciéon, asi como ofrecen un soporte para entradas y salidas
asincronas.

Complejidad.- Las aplicaciones RIA suelen ofrecer soluciones avanzadas
que son mas complejas y dificiles de disefiar, desarrollar, implementar y
depurar que las aplicaciones web tradicionales.

Instalacion y mantenimiento.- Solamente se requiere de la instalacion
de un plug-in o una maquina virtual o sandbox, que generalmente es mas
rapida que la instalacién de una aplicacion tradicional. Asi mismo, las
actualizaciones se realizan de forma automatica.

Offline.- Puede ser usada sin conexion a Internet, reteniendo el estado en
la maquina cliente.
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Seguridad.- Se mejora la seguridad por medio de actualizaciones
automaticas y el uso de un sandbox.

Rendimiento.- Al poder realizar operaciones en el cliente, se evita el
envio de peticiones al servidor, incrementando su rendimiento. Por el
contrario, esta caracteristica requieren un hardware avanzado en la parte
del cliente.

Riqueza.- Anaden caracteristicas avanzadas que no son nativas del
navegador.

1.2 Beneficios

A pesar del esfuerzo para coordinar distintas tecnologias en un desarrollo de este
tipo, las RIA ofrecen un conjunto de beneficios:
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No necesitan instalaciéon (solo se requiere mantener actualizado el
navegador).

Las actualizaciones del software son automaticas.

Se puede acceder a ellas desde cualquier ordenador con una conexion a
Internet sin depender del sistema operativo que este utilice.

La utilizacion de un sandbox afiade una capa de seguridad extra que hace
que sea menos probable una infeccion por virus.

La ausencia de recarga de pagina dota de un mayor dinamismo a estas
aplicaciones.

Funcionalidad avanzada que no se puede obtener utilizando solo HTML,
como por ejemplo, arrastrar y pegar o realizar calculos en el lado del
cliente sin la necesidad de enviar la informacion al servidor.



Anexo Il.- Caracteristicas de un componente

Un componente es un objeto de software especificamente disefiado para cumplir
con cierto propdsito. Su principal caracteristica es la reusabilidad. Para conseguir
esta caracteristica el componente debe ser:

* Robusto, comprobando la validez de las entradas.
* (Capaz de dar mensajes de error apropiados.
* Disefnado pensando en que sera utilizado de maneras imprevistos.

* Completamente documentado.

2.1 Principios fundamentales

Los principios fundamentales que debe cumplir un componente son los
siguientes:

* Reusable.- Los componentes son usualmente disefiados para ser
utilizados en escenarios diferentes por diferentes aplicaciones.

* Sin contexto especifico.- Los componentes son disefiados para operar en
diferentes ambientes y contextos.

* Extensible.- Un componente puede ser extendido desde un componente
existente para crear un nuevo comportamiento.

* Encapsulado.- Los componentes exponen interfaces que permiten al
programa usar su funcionalidad. Sin revelar detalles internos, detalles del
proceso o del estado.

* Independiente.- Los componentes estan disefiados para tener una
dependencia minima de otros componentes.

2.2 Beneficios

Los principales beneficios de la utilizacion de componentes son:
* Facilidad de Instalacion.- Tras un cambio de version, los componentes
suelen mantener las mismas interfaces, permitiendo el cambio directo de

componente sin realizar modificaciones en el codigo.

* Coste reducido.- El uso de componentes de terceros permite disminuir el
tiempo de desarrollo, asi como el costo.
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* Facilidad de desarrollo.- Los componentes implementan un interface
bien definido para proveer la funcionalidad ofrecida permitiendo el
desarrollo sin impactar en otras partes del sistema.
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Anexo lll.- Patrones

En este anexo se describen los principales patrones utilizados durante el
desarrollo de este proyecto.

3.1 Patron MVC

Este patron estructura el sistema en tres elementos claramente diferenciados, el
modelo, la vista y el controlador. Establece también el sentido de comunicacién
que existe entre ellos. A continuacion se describen brevemente.

* DModelo.- Son aquellas clases encargadas de almacenar y utilizar la
informacion del dominio de datos.

* Vista.- Pertenecen las clases encargadas de presentar los datos
representados por el modelo, ademas de realizar la interacciéon con el
usuario.

* Controlador.- Se encargan de dar sentido a las acciones del usuario.
Actua sobre los datos representados por el modelo.

De forma grafica el patrén MVC se representa con el siguiente diagrama.

Patron MVC

Modelo

——————————— >
Vista Controlador
J

L

Ilustracion 81: Estructura tradicional del patrén MVC

La comunicacidn que se realiza entre estos elementos es la siguiente:

* El usuario opera con los elementos que forman la Vista.
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* La vista notifica que ha ocurrido algo en la vista, produciendo una
interpretacion de lo ocurrido por el controlador, el cual actia sobre el
modelo.

* El controlador actua sobre el modelo o sobre la propia vista, alterandola.

* Si el modelo cambia, informa de este hecho, permitiendo que la vista se
actualice con la informacién actualizada.

3.2 Patron Composite

Se basa en conjuntar objetos simples en estructuras complejas para formar
jerarquias permitiendo tratar a la estructura como una de ellos.

El componente realizado es el ejemplo mas claro de utilizacidon de este patron,
permitiendo actuar sobre un todo en lugar de cada elemento agregado. El visor
hereda de la clase UIComponent y a su vez agrega subcomponentes que también
heredan de esta clase.

3.3 Patron Factory

Se utiliza para crear objetos sin especificar un tipo concreto. Permite disponer de
un conjunto de clases fabricas o creadoras que se encargan de construir objetos
Producto concretos. Se basa en definir una clase Creador de la que heredan
Creador Concreto que son los que en ultima instancia crean las clases Producto.

Patron Factory

Creador

+ fabrica() : Producto

Producto Creador Concreto

+ fabrica() : Producto

Ilustracion 82: Estructura principal del patrén Factory
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3.4 Patron Singleton

Se describe este patrdn para escenificar que todos los patrones tienen su lugar y
que, a veces, aunque pueda parecer que se pueden utilizar, no son soluciones
validas. Sélo la experiencia en el uso de patrones, da al ingeniero la capacidad de
decidir cuales son los adecuados.

El patron Singleton se utiliza para restringir la creacion de objetos
pertenecientes a una clase. Se utiliza para garantizar que una clase sélo tenga una
instancia y proporcionar un punto de acceso global a ella. La figura 83 ilustra la
composicion de esta clase.

Patrén Singleton

Singleton
- singleton : Singleton
- Singleton()
+ getlnstance() : Singleton

Ilustracion 83: Patrén Singleton

La propia clase contiene una instancia a si misma, y bloquea, al tener un
constructor privado, la creacion de objetos de la misma. Para su creacion
proporciona el método getinstance(), el cual comprueba si ya existe una instancia
creada o no, para crearla.

Este patron se utilizo para modelar las clase de modelos del sistema, representar
clases que a priori deben ser Unicas como por ejemplo los subsistemas de tiempo,
de escala o de capas.

Este esquema en el que los subsistemas eran Unicos, no dio problema mientras se
utilizaba en el entorno controlado del desarrollo de este proyecto. Pero al ser
suministrado en la fase de despliegue al proyecto SIMREI, se descubrié que no
era una solucion valida si se requiere la utilizaciéon de 2 o mas visores, puesto que
comparten el mismo modelo, y los mismos subsistemas. Finalmente se optd por
la eliminacidén del uso de este patron.
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Anexo |IV.- Detalles sobre la implementacion
del proyecto

4.1 Implementacion de componentes en AS 3.0

Todos los componentes en Flex heredan de la clase UlComponent. Este es el
componente mas basico de la arquitectura introducida por Flex, y de la cual
deben heredar el resto de componentes que vayan a ser mostrados en la interfaz
de usuario.

Cuando se crea un componente personalizado, se tienen que sobrescribir los
métodos de la clase UlComponent. Se implementa la estructura basica del
componente implementando el constructor y los siguientes métodos heredados
de UlIComponent:

Constructor: debe invocar al método super() para llamar al constructor
de la clase padre. Se debe utilizar para inicializar las propiedades de la
clase. No se deben crear objetos visibles (display objects) en el
constructor, para ello esta la siguiente funcion.

CreateChildren: Se utiliza para crear objetos hijos o otros componentes
asociados al que se esta definiendo. No se puede llamar directamente al
meétodo. Flex lo ejecuta cuando se realiza una llamada a la funcion
addChild para afiadir el componente a su padre.

CommitProperties: Este método se invoca para definir o actualizar las
propiedades del componente. Flex realiza una llamada a esta funcion
cuando se realiza una llamada a invalidateProperties(). Después de esta
llamada, se vuelve a ejecutar commitProperties().

Measure: este método se utiliza para definir el tamafio por defecto del
componente. Flex llama a esta funcién cuando se ha realizado una llamada
a invalidateSize(). Que ocurre cuando se afiade un componente a un
contenedor.

LayoutChrome: se utiliza en las clases contenedoras y sus subclases para
definir un borde alrededor del contenedor.

UpdateDisplayList: este método se encarga de dibujar el componente, en
él se incluiran todas las sentencias de cddigo que tengan que ver con la
visualizacion del componente.

Sus principales usos son los siguientes:
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o Configurar el tamafio y la posicion de los elementos del
componente a mostrar.

o Para dibujar cualquier elemento visual necesario para el
componente.

A continuaciéon se muestra la secuencia de llamadas a estos métodos una vez se
ha creado el componente.

« nicializa variables.
» Solo se ejecuta al inicio.

Constructor()

: « Agregar Objetos.
v Sleateal Rl » Solo se ejecuta al inicio.

« Configura las propiedades.

CommitProperties() + Se gjecuta varias veces.

« Configurar el tamafo.

Measure ! °
0 + Se gjecuta varias veces.

« Define el borde.
+ Se gjecuta varias veces.

layoutChromef()

. ; + Repintar el componente.
HipeeiDlEplEy L) « Se ejecuta varias veces.

Ilustracién 84: Proceso de ejecucion de las funciones de la clase UIComponent

El constructor y la funcién createChildren() se ejecutan sélo una vez al inicio de la
creacion del componente. Los restantes métodos se ejecutan durante la vida del
componente.

Es importante conocer, que estos ultimos métodos (en azul) no se pueden
invocar directamente, si se desean ejecutar se deben utilizar unas funciones
pensadas para eso:
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Métodos a llamar
de cualquier
UlComponent

invalidateProperties()

invalidateDisplayList()

Nunca llamar a
estos métodos
directamente

— EEN
—
— I
— L

Ilustracién 85: Métodos que invocan los métodos privados de UlComponent

Cuando se ejecutan los métodos invalidateProperties(), invalidateSize() e
invalidateDisplayList(), se indica al framework de Flex que debe realizar una
actualizacion. El se encarga de realizar esta accién cuando considere mas

oportuno llevarla a cabo.
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4.2 Estados del visor

Para controlar la ejecucion de operaciones cuando no correspondan, se han
definido un conjunto de estados para el visor. Estos son los siguientes:

e C(Creado.- Tras ser instanciado, se encuentra en este estado.

* Configurado.- Pasa a este estado al introducirle las coordenadas del
espacio de trabajo.

* Uso.- Pasa a este estado al cargar un plano.

De forma genérica una funcién dada por la API tiene esta estructura.

public function name():int{
if(isAvailable("name”)){
return internalFunction();

}

return 0;

}

Se ejecuta la funcion isAvailable() para comprobar si la funcion puede ejecutarse
0 no.

4.3 Formato y tamaiio de la imagen

La carga del plano esta limitada a imagenes de tipo JPG, GIF o PNG y con las
siguientes limitaciones en tamafo:

V.9 2880 px en alto y ancho.

V.10 8191 px en alto o ancho y el nimero total de
pixeles no puede exceder 16,777,215 px.

V.11 La limitacion ha sido eliminada, ahora depende

del sistema operativo.

Tabla 100: Relacién de tamarios permitidos en las distintas versiones de Flash Player

4.4 Implementacion de la documentacion web

Esta documentacién se ha desarrollado utilizando la herramienta AsDoc que
viene incluida en la version 3.6A del SDK de Flex.

Esta aplicacion permite utilizar un tipo de comentarios de ActionScript para
documentar las clases desarrolladas. Genera una pagina web con la descripcion
de las clases, funciones y propiedades que componen el codigo.

Para utilizar esta utilidad hay que hacer una llamada a la misma por la linea de
comandos. En nuestro caso se ha hecho uso de una herramienta proporcionada
por el entorno de desarrollo para la ejecucidn de aplicaciones externas donde se
ha utilizado su comando.

El comando a ejecutar es el siguiente:
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aasdoc

-source-path .

-doc-sources "./com/MViewer/Mviewer.as"

-output DOCS

-main-title "MViewer Documentaciéon”

-window-title "MViewer Documentacion”
-exclude-classes
com.MViewer.Componentes.LayerComp.LayerCompView
com.MViewer.Componentes.LayerComp.LayerView
com.MViewer.Componentes.TimeComp.TimeCompView
com.MViewer.Componentes.ScrollerComp.ScrollerCompView

Se usan los siguientes parametros.

Source-path Indica la carpeta que contiene el c6digo a documentar.

Doc-sources Listado de archivos que deberia ser documentado.

Output Indica el directorio de destino del resultado generado por la aplicaciéon.
Main-title Especifica el titulo principal que aparece al comienzo de la pagina web.
Window-title Especifica el titulo que aparece en el navegador.

Exclude-classes Se listan un conjunto de clases a excluir del proceso.

Tabla 101: Descripcidn de los pardmetros utilizados en la generacién de la documentacién
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Anexo V.- Manual de instalacion

Este manual da las claves para comenzar a utilizar el componente desarrollado.
Describe los requisitos necesarios para su uso en otras aplicaciones, y muestra
los primeros pasos para integrarlo en el entorno de desarrollo y en la propia
aplicacion.

5.1 Requisitos

El componente desarrollado tiene los siguientes requisitos para la aplicacion que
lo integre:

* SDKFlex 3.6A

* Navegador compatible con el Plug-in Flash Player 10

5.2 Primeros pasos

La integracion del componente visor en un proyecto consiste en la copia de los
archivos del mismo en la carpeta del mismo. A continuacion es necesario realizar
una actualizacidn del proyecto para reconocer los archivos agregados.

Detalladamente los pasos son los siguientes
1. Copia de la carpeta “./Componente/src/com” del cd que se suministra.

2. Enla carpeta del nuevo proyecto, pegar la carpeta anterior en el directorio
“src” del mismo.

3. En el entorno de desarrollo Flex Builder es necesario refrescar el
proyecto.

4. !Ya esta! El componente se encuentra listo para utilizarse.

A continuacidn se muestra la creacion de un proyecto nuevo en el entorno Flex
Builder con la incorporacién del componente.
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1. Creacién del

o

proyecto Flex

Manual de instalacion

install-Example” a través de New->Flex

Project. Se rellenan los campos con los datos del nuevo proyecto (Nombre,
directorio, etc) y por ultimo se finaliza en el boton Finish.

Flash - Flash Builder - /Users/Samuel/Documents/Adobe Flash Builder 4.6

G Ty

5 AScript

£ MViewerDemo

£ MviewerTest

[ proba

) ProyectoFCNew
) prueba

9 TabNavigatorReset
[ testGlobalPosition

H#'Ov%

(@2 Package Explorer 5%

[ UiComponentTestlocalToGlobal

! Loa @ 1 1
606

.
New Flex Project

Create a Flex project.

Choose a name and location for your project.

Server Settings Build Paths

Project name: | install-Exampld

Project location
@ Use default location

Folder: /Users/Samuel/Documents/Adobe Flash Builder 4.6/install-Exam

Application type
(® [gWeb (runs in Adobe Flash Player)
() [ Desktop (runs in Adobe AIR)

Flex SDK version
(O Use default SDK (currently *Flex 4.6.0")

() Use a specific SDK: | Flex 3.6A B
Flex 3.6A requires Adobe Flash Player 9.0 or higher.

Configure Flex SDKS...

(2]

< Back | Next> | | Cancel |

B & Flash Debug o
— =0
e
r—
|
Browse...
Search | %5 Debug | g Progress | = O
9 9
<
inish
L

2. A continuaciéon se copian los ficheros del componente de la

Ilustracion 86: Paso 1.- Creacion del nuevo proyecto

carpeta

“./Componente/src/com” al directorio “src” del nuevo proyecto.

{3 Componente 8006 [ install-Example
< m ) (3] (£7) (2] @ =l2) (@) @
FAVORITOS | Favorrros
15} Ssamuel Abrir amuel
(23 Dropbox 4 ropbox [S———— [S———— ) S
Trasladar a la Papelera
£ Todos mis archivos 1 odos mis archivos. bin-debug htmi-template libs ste
@ Airbrop Obtener informacion iDrop
# Aplicaciones Comprimir *src” plicaciones
N Grabar *src” en el disco... Carpeta nueva
(2] Escritorio Duplicar scritorio . B
[5 Documentos Crear alias locumentos Obtener informacién
e et rdpida de "src! pscaroa | pegaritem |
. ompartir >
[ peliculas i Pliculas Visualizacién >
J3 Misica | Copiarssrc™ [ Alinear por >
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Ilustracién 87: Paso 2.- Copiar archivos del componente en el nuevo proyecto
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3. Sila agregacion del componente no se refleja en el entorno de desarrollo
se debe realizar un refresco del proyecto para actualizar la estructura del

=ty |3+ 0 qﬂﬁjqu 181-5]> [ &5 Flash Debug
= O || @ vainmxm! 52 | =0
BREEN ce | [ Design
£ Ascript <7xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
v New » cation xmlns:mx="http://www.adobe.com/2006/mxml" layout="absolute" minWidth="955"
s
vg Golnto L.
| Open in New Window [Lcation>
>
> EAF Copy
»=b [ Paste
>E&h X Delete
(=1
DM penare..
g:‘: 23 Import....
EMVEL
Eaal
[t
B;-:.“ Close Project
Close Unrelated Projects
Flash Catalyst >
Execute FlexUnit Tests |=
Validate 8 Data/Services ‘ B Network Monilwl @) ASDo(‘ 2 Comolel <’ Search I 3 Debug‘ 5 Progress v =0
Create Ajax Bridge...
Run As >
Debug As >
Profile As >
Team >
Compare With >
Restore from Local History...
Add/Change Project Type >
Source >
Configure
Properties =
) emove from Context {31
P R fi G i

Ilustracion 88: Paso 3.- Refrescar el proyecto en el entorno de desarrollo

4. El componente ya forma parte del proyecto “install-Example”. Para
comprobar que se encuentra agregado se puede comprobar su integracion
en el panel de componentes de la vista de Disefio del entorno Flex Builder.

le/sre/Main.mxml - Flash Build

35+ 0+ Q. 1& -] [E e e

[ @5 Flash Debug >

= O ||[F states 2 ==

o) (1008

)

) Ascript
v[ginstall-Example

v @Bsrc

¥ 3 (default package)
» B Main.mxml

» (2 com

» = Flex 3.6A

» (= bin-debug

» (= htmi-template
= libs

[ MViewerDemo

[ testGlobalPosition
[ UiComponentTestlocalToGlobal

) MviewerTest [&] mx:Application

i proba v Common

g""’":“"rc"'w Horizontal align: |center| v
prueba =

) TabNavigatorReset Vertical align: |top v

<Base state> (start)

R Properties 82 | € Appearance| = O
2]

v Style
Style: [ <Default style> v) 4
[ Convertto Css... |

Text

>=n

[Verdana [v] [ 10]) |

[l pro... ‘03 Dat... |E Net... ‘@ AS... |E Co... ‘»67&.., ]# De.. % \ Eavm..\ =0
v | Sl=[o | O e
A Mviewer Border/Alpha
[ scrollerComp Floone I+ =
[ scrollerCompView
[ TimeComp 4 -y |
[Sa TimeCompView [ 00 @[ 0ex0
[ upcontrolgar Fill
» (& Controls
» & Layout S (e[ w00x0
> & Navigators 2 [ —
1o |

Ilustracion 89: Paso 4.- Comprobacion visual de la integracién de MViewer

5. Ya esta listo el componente. Existen dos maneras de llevar a cabo la
instanciacion del mismos.
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Manual de instalacién

a. Desde la vista de disefio, arrastrando el mismo a su posicién y

dandole un tamafio.

800 m L - i Il - Flash Builder - w
2113 |40 Qv |8 |3 7] 181+ 5l & v v [ §5Flash Debug >
s Package Explorer 5 | =a

[=]
Vi@
v

» EAFlex 3.6A
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-
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Hustracion 90: Paso 5.a.- Insercion de MViewer desde la vista de diserio

b. De forma alternativa se puede instanciarlo con cédigo ActionScript.

It~ @

&

]

[ &5 Flash Debug

=8

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"7>
=<mx:Application xmlns:mx="http://www.adobe.com/2006/mxml"
xmlns:MViewer="com.MViewer.*"

Ci <mx:Script>
<! [CDATAL
import com.MViewer.MViewer;

import mx.events.FlexEvent;
private Jar visor:Mviewer;

protected function loadVisor(event:FlexEvent):void
{

visor = new Mviewer();

visor.x = 100;

visor.y = 100;

visor.width= 300;

visor.height= 300;

this.addChild(visor);
}

11>
</mx:Script>
</mx:Application>

minWidth="955" minHeight="600" layout="absolute" initialize="loadVisor(event)">

Writable

e sBME B

Ilustracién 91: Paso 5.b.- Insercién de MViewer desde la vista de cédigo.

6. Por ultimo se comprueba su funcionamiento ejecutando el proyecto.
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800 Main.html v
file:///Users /Samuel/Documents/Adobe%20Flash%20Builder¥%204.6/install-E ¢

Imagen no Disponible

Ilustracion 92: Paso 6.- Comprobacion de la ejecucion del proyecto

El componente esta listo para poder utilizarse y poder hacer uso de sus
propiedades y funciones. Ya se puede hacer uso de la API para adaptar e integrar
el componente a la tematica del nuevo proyecto.
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Anexo VI.- Application Programming
Interface (API)

La interface para utilizar el componente se describe en las siguientes paginas. En
éstas se detallan el nombre y la funcionalidad de los paquetes, clases, eventos,
funciones y propiedades que se suministran junto al componente. Ademas existe
una version digital, que se suministra en formato de pagina web. Proporciona un
acceso directo e inmediato a esta documentacidon. Ademas contiene informacion
avanzada afadiendo informacion de los parametros de entrada y salida
utilizados en cada funcidon. Se puede acceder a la misma accediendo en la
direccion “./Documentacion Web/index.html” del disco que se adjunta con este
libro.

6.1 Indice de paquetes y clases

En la siguiente tabla se listan los distintos paquetes y clases dados con el
componente. Ademas se indica la pagina de este libro en la que se encuentra de
forma detallada la descripcion de las distintas clases y funciones.
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com.MViewer

MViewer

La clase MViewer es la clase base del componente
para cargar y realizar simulaciones de entidades
geoposicionadas en un mapa.

177

com.MViewer.Events

MViewerEventFigure

La clase MViewerEventFigure representa a los
eventos producidos al realizar alguna accién de
las figuras.

183

MViewerEventlmageFactory

La clase MViewerEventImageFactory informa de
la insercién y eliminacién de bitmapdatas
afiadidas a la factoria de imagenes

184

MViewerEventLayer

La clase MViewerEventLayer representa al evento
producido por el sistema de capas.

185

MViewerEventMap

La clase MViewerEventMap representa al evento
producido por el sistema de gestién de los mapas.

186

MViewerEventMouse

La clase MViewerEventMouse representa al
evento producido por ratén sobre el visor, asi
como tiene las contantes de los mismos.

186

MViewerEventScale

La clase MViewerEventScale representa al evento
producido por el sistema de la escala cuando se
realiza algin cambio de configuracién en el
sistema o se realiza un cambio de escala.

187

MViewerEventTime

La clase MViewerEventTime representa al evento
producido por el sistema de la tiempo cuando se
realiza algin cambio en el sistema o se realiza un
cambio en los tiempos iniciales, finales o el
incremento.

187

MViewerEventWorldCoordinate

La clase MViewerEventWorldCoordinate
representa a los eventos producidos por el
sistema de coordenadas, asi como tiene las
contantes de los mismos.

188

com.MViewer.Utils

MViewerBrush

La clase MViewerBrush proporciona la
configuracion necesaria para aplicar colores a las
figuras pintadas.

189

MViewerColor

La clase MViewerColor define un listado de
constantes de colores para utilizar con el
componente Mviewer.

190

MViewerComponentPosition

La clase MViewerComponentPosition define un
listado de constantes de posiciones para utilizar
con los subcomponentes como el visor de capas, el
visor de tiempo, o el visor de posicion.

191

MViewerFigures

La clase MViewerFigures define un listado de
constantes de tipos de Figuras que se pueden
utilizar con el componente Mviewer.

192

MViewerTimeMeasure

La clase MViewerTimeMeasure define un listado
de constantes de tiempos para utilizar con el
componente Mviewer.

193

MViewerMode

Lista los modos de funcionamiento del
componente Mviewer.

194

Tabla 102: Indice de paquetes y clases de la API
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6.2 Paquetes

6.2.1 Paquete com.MViewer

Incluye la clase principal del componente, que agrega toda la funcionalidad del
mismo.

Clase Mviewer

La clase MViewer es la clase base de un componente para cargar y realizar
simulaciones de entidades geoposicionadas en un mapa. Este componente tiene
subcomponentes que permiten el control de la visibilidad de las distintas capas
asi como del control del instante de tiempo actual, el nivel de escala, etc.

Como elemento mxml el tag <mx:MViewer> hereda todos los atributos de su
superclase UlComponent y afiade los siguientes atributos:

<mx:MViewer

Properties
colorBackground=0x3477al
colorBorder=0xFF000000
colorTextBackGround=0xFEFEFE
coordinateViewAlpha=1
coordinateViewPosition="downleft"
coordinateViewVisible=true
globalBrushBorderColor=0xFF000000
globalBrushFillColor=0xFFFFFF00
globalBrushSecondColor=0xFFFFFFFF
globalBrushWidthBorder=1
layerViewAlpha=1
layerViewPosition="downright"
layerViewVisible=true
scrollerViewAlpha=1
scrollerViewPosition="left"
scrollerViewVisible=true
textBackGround="Imagen no Disponible
textBackgroundSize=12
textFontBackGround="Verdana"
timeViewAlpha=1
timeViewPosition="downcenter"
timeViewVisible=true
widthBorder=0

Events

imageLoadSuccess="No default"
imageLoadFailed="No default"
onCreatedFigure="No default"
onDeletedFigure="No default”
onChangedFigure="No default"
onlnsertlnstantFigure="No default"
onEditInstantFigure="No default"
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onDeletedInstantFigure="No default”
onSelectedSetOfFigures="No default"
onSelectedFigure="No default"
onDeSelectedFigure="No default"
onlnsertTagFigure="No default"
onlnsertLayer="No default"
onRemoveLayer="No default"
onModifyLayer="No default"
onSelectLayer="No default”
onUpLayer="No default"
onBringToFrontLayer="No default”
onBringToBackLayer="No default"
onDownLayer="No default"
mouse_down="No default"
mouse_up="No default"
onActualScaleChanged="No default"
onPercentValueChanged="No default"
onNumZoomsScaleChanged="No default”
onlnitialTimeChanged="No default"
onFinalTimeChanged="No default"
onActualTimeChanged="No default"
onlncrementalTimeChanged="No default”
setCoordinatesSuccess="No default"
setCoordinatesFailed="No default"

>

A través de codigo ActionScript se puede acceder a las siguientes propiedades,
funciones y eventos:
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Propiedades

colorBackGround Define el color de background del fondo inicial
colorBorder Define el color del borde del componente
colorTextBackGround Define el color del texto insertado en el fondo inicial
coordinateViewAlpha Se define el alfa del componente visual de la "escala".

coordinateViewPosition

Define la posicidon del componente visual de la escala.

coordinateViewVisible

Define la visibilidad del componente visual de la escala.

globalBrushBorderColor

Define el color del borde de la brocha global.

globalBrushBorderColorAlpha

Define el alfa del color del borde de la brocha.

globalBrushCircleDegraded

Define si existe un degradado de color en el relleno de un
circulo con la configuracién de la brocha global. Si esta
activada, se realizara un degradado radial en el relleno de los
circulos.

globalBrushFillColor Define el color principal de relleno de la brocha.
globalBrushFillColorAlpha Define el alfa del color principal de relleno de la brocha.
globalBrushImageSize Define el nimero de pixeles utilizados por la brocha global al

pintar imagenes, definiendo su dimensidn. Por defecto se
utiliza 20x20px.

globalBrushLineDegraded

Define si existe un degradado de color en el trazo de la linea
en la configuracién de la brocha global. Si esta activada, se
realizara un degradado lineal en el trazo de una linea.

globalBrushLineSize Define el nimero de pixeles utilizados en el ancho de las
lineas usado por la brocha global. No se cuenta en esta
cantidad el borde afiadido a la linea.

globalBrushPointSize Define el nimero de pixeles utilizados al pintar un punto de la

brocha global. No se cuenta en esta cantidad el borde del
punto.

globalBrushSecondColor

Define el color secundario de la brocha.

globalBrushSecondColorAlpha

Define el alfa del color secundario de relleno de la brocha.

globalBrushTextColor Define el color del texto utilizado al pintar los Tags de las
figuras.
globalBrushTextSize Define el tamafio utilizado por la brocha global al dibujar

texto. Por defecto se utiliza el tamafio 12.

globalBrushWidthBorder

Define el ancho del borde de la brocha global

layerViewAlpha Se define el alfa del componente visual manejador de las
capas.

layerViewPosition Define la posicidn del componente visual manejador de las
capas.

layerViewVisible Define la visibilidad del componente visual manejador de las
capas.

scrollerViewAlpha Se define el alfa del componente visual manejador de la
escala.

scrollerViewPosition Define la posicidon del componente visual manejador de la
escala.

scrollerViewVisible Define la visibilidad del componente visual manejador de la
escala.

textBackGround Define el contenido del texto utilizado en el fondo inicial.

textBackGroundSize Define el tamafio del texto utilizado en el fondo inicial.

textFontBackGround Define la fuente del texto utilizado en el fondo inicial.

timeViewAlpha Se define el alfa del componente visual manejador del tiempo.

timeViewPosition Define la posiciéon del componente visual manejador del
tiempo.

timeViewVisible Define la visibilidad del componente visual manejador del
tiempo.

widthBorder Define el ancho del borde del componente
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Tabla 103: Propiedades suministradas por la clase MViewer

Eventos

imageLoadFailed Lanzado cuando falla la carga de un mapa.

imageLoadSuccess Lanzado cuando la carga de un mapa ocurre exitosamente.

mouse_down Lanzado cuando se recibe el evento mouse down sobre el
componente.

mouse_up Lanzado cuando se recibe el evento mouse up sobre el
componente.

onActualScaleChanged Lanzado cuando se cambia el nivel de escala actual.

onActualTimeChanged

Lanzado cuando se cambia el instante de tiempo actual del
sistema.

onBringToBackLayer Lanzado cuando una capa baja al Bottom en el listado de capas del
sistema.

onBringToFrontLayer Lanzado cuando una capa sube al Top en el listado de capas del
sistema.

onChangedFigure Lanzado cuando cambian las propiedades de una figura.

onCreatedFigure Lanzado cuando se registra una figura.

onDeletedFigure Lanzado cuando se borra una figura.

onDeletedInstantFigure Lanzado cuando se borra un instante en una figura.

onDeSelectedFigure Lanzado cuando se deseleccionan figuras.

onDownLayer Lanzado cuando una capa baja de nivel en el listado de capas del
sistema.

onEditInstantFigure Lanzado cuando se edita un instante de una figura.

onFinalTimeChanged Lanzado cuando se cambia el instante de tiempo final del sistema.

onlncrementalTimeChang
ed

Lanzado cuando se cambia el tipo de incremento del tiempo del
sistema.

onlnitialTimeChanged

Lanzado cuando se cambia el instante de tiempo inicial del
sistema.

onlnsertlnstantFigure

Lanzado cuando se inserta un instante en una figura.

onlnsertLayer Lanzado cuando se inserta una capa en el sistema.
onlnsertTagFigure Lanzado cuando se inserta un tag a una figura.
onModifyLayer Lanzado cuando se modifica una capa del sistema.

onNumZoomsScaleChange
d

Lanzado cuando cambian el numero de niveles en el sistema de
escala.

onPercentValueChanged

Lanzado cuando se cambia el valor de porcentaje entre niveles en
el sistema de escala.

onRemoveLayer Lanzado cuando se elimina una capa del sistema.

onSelectedFigure Lanzado cuando se selecciona una figura.

onSelectedSetOfFigures Lanzado cuando se seleccionan un conjunto de instantes.

onSelectLayer Lanzado cuando se selecciona una capa del sistema.

onUpLayer Lanzado cuando una capa sube de nivel en el listado de capas del
sistema.

setCoordinatesFailed Lanzado cuando falla la carga del espacio de coordenadas.

setCoordinatesSuccess

Lanzado cuando la carga del espacio de coordenadas ocurre
exitosamente.

Tabla 104: Eventos lanzados por la clase MViewer
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Métodos

MViewer Constructor

bringToBackLayer Baja al minimo nivel la capa indicada por el parametro id.
bringToFrontLayer Sube al maximo nivel la capa indicada por el pardmetro id.
changeBehaviorFigure Cambia el tipo de comportamiento de una figura dada.
changeBrushLayer Cambia la brocha asignada a una capa.

changeComponentMode

Define el modo de funcionamiento actual del visor.

changelnitialFinalFigureTime

Se configura el tiempo de vida de una figura, indicando su
tiempo de vida inicial y final.

changeNameFigure Se configura el nombre de una figura.

changeNameLayer Cambia el nombre de la capa con identificador id.

changeToBackGround Estando el visor con el mapa cargado, permite mostrar el
fondo inicial.

changeToMap Estando cargado un mapa, y habiendo ya mostrado el fondo o

background inicial, permite volver a mostrar el mapa.

changeVisibilityLayer

Cambia la visibilidad de la capa con identificador id.

createLayer

Crea una capa nueva.

deleteFigurelnLayer

Borra la figura de identificador id

deletelmageFigureBitmapdata

Borra un tipo de imagen usado en el modo de dibujado de
imagenes.

deletelnstantOfFigure Se elimina un instante de una figura dada.

deleteLayer Elimina la capa con identificador idLayer.

downLayer Baja de nivel la capa indicada por el parametro id.

editInstantOfFigure Edita una posicién creada de una figura ya creada.

getActualLevelScale Se obtiene el nivel actual de escala.

getActualTime Obtiene la medida de tiempo actual del sistema de tiempo.

getGloballnfo Se obtiene la informacion global de las capas y figuras
creadas en el sistema.

getincrementalScale Se obtiene el valor de la escala incremental. Es un porcentaje.

getincrementalTime Obtiene la medida de tiempo incremental asignada al sistema
de tiempo.

getinfoFigure Obtiene la informacién de una figura.

getLayerBrush Se obtiene una entidad de la clase Brocha de la capa indicada
por idLayer.

getLayerName Devuelve el nombre de la capa con identificador id.

getLayersld Devuelve un array con los identificadores de las capas
registradas en el sistema.

getLayerVisibility Visibilidad de la capa con identificador id.

getMaxTime Obtiene la medida de tiempo maxima asignada al sistema de
tiempo.

getMinTime Obtiene la medida de tiempo minima asignada al sistema de
tiempo.

getNumLevelsScale Numero de niveles del sistema.

getSelectedLayerID Se obtiene el id de la capa seleccionada actualmente.

insertFigurelnLayer Inserta una figura en una capa determinada o en la

seleccionada.

insertlmageFigureBitmapdata

Inserta un tipo de imagen para usar en el modo de dibujado
de imagenes.

insertinstantInFigure

Inserta una posicidn nueva, un comportamiento a una figura
ya insertada.

insertTagFigure

Se afiade informacién en forma de Tag a una figura dada, util
para afiadir informacién ttil para el programador.

insertWorldCoordinates

Inserta las coordenadas del espacio de trabajo. Las
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coordenadas deben ser valores positivos >= 0.

loadMap LoadMap carga un mapa dado por la url URL, posicionandolo
en las coordenadas dadas dentro del sistema de coordenadas.

resetSystem Resetea el sistema del componente Restaura a sus valores
originales el sistema.

selectFigure Selecciona una figura con identificador id.

selectLayer Selecciona la capa activa que recibira eventos de pintado,
seleccion, etc...

setActualScale Establece un nivel concreto para la visualizacién del mapa.

setActualTime Permite establecer de forma programatica el tiempo actual
del visor con una medida de tipo medida tiempo.

setIncrementalScale Establece el valor en porcentaje entre los incrementos entre
niveles de la escala.

setIncrementalTime Establece de forma programatica el tiempo incremental entre
el tiempo minimo y maximo del sistema de tiempo con una
medida de Tiempo.

setMaxTime Establece el tiempo Maximo en el visor con una medida de
Tiempo.

setMinTime Establece de forma programatica el tiempo Minimo en el
visor con una medida de Tiempo.

setNumLevelsScale Establece el nimero de incrementos entre la escala minima y
maxima del visor.

upLayer Sube de nivel la capa indicada por el parametro id.

zoomIn Permite hacer zoomIn de forma programatica al visor.

zoomOut Permite hacer zoomOut de forma programatica al visor.
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6.2.2 Paquete com.MViewer.Events
Paquete que contiene las clases de los eventos lanzados por MViewer.

Clase MViewerEventFigure
La clase MViewerEventFigure representa a los eventos producidos al realizar
alguna accidn de las figuras.

Permite lanzar los eventos:

* ON_CREATED_FIGURE

* ON_DELETED_FIGURE

* ON_CHANGED_FIGURE

*  ON_INSERT_INSTANT_FIGURE

* ON_EDIT_INSTANT_FIGURE

* ON_DELETED_INSTANT_FIGURE
* ON_SELECTED_SET_OF_FIGURES
* ON_SELECTED_FIGURE

* ON_DESELECTED_FIGURE

* ON_INSERT_TAG_FIGURE

Proporciona ademas un conjunto de variables con informacién asociada a las
figuras

Estas variables son las siguientes:

e idFigure

* idLayerFigure

* coordinatel

* coordinate2

* selectedFigures
¢ xmllnfo

Propiedades

coordinatel Indica la coordenada inicial de la figura.

coordinate2 Indica la coordenada final de la figura.

idFigure Es la propiedad publica que contiene el identificador de la figura que ha
lanzado el evento.

idLayerFigure Es la propiedad publica que indica el identificador id de la capa donde ha
sido insertada la figura.

selectedFigures Array que contiene los identificadores de las figuras seleccionadas.

xmlInfo Xml de la figura.

Tabla 106: Propiedades suministradas por la clase MViewerEventFigure
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Constantes

ON_CHANGED_FIGURE Lanzado cuando cambian las propiedades de una figura.
ON_CREATED_FIGURE Lanzado cuando se registra una figura.
ON_DELETED_FIGURE Lanzado cuando se borra una figura.
ON_DELETED_INSTANT_FIGURE Lanzado cuando se borra un instante en una figura.
ON_DESELECTED_FIGURE Lanzado cuando se deseleccionan figuras.
ON_EDIT_INSTANT_FIGURE Lanzado cuando se edita un instante de una figura.
ON_INSERT_INSTANT_FIGURE Lanzado cuando se inserta un instante en una figura.
ON_INSERT_TAG_FIGURE Lanzado cuando se inserta un Tag a una figura.

ON_RENDER_MAX SIZE_PROBLEM Lanzado cuando ocurre un problema de renderizado de las
figuras debido a la limitacién de flash de un tamafio
maximo de pixeles.

ON_SELECTED_FIGURE Lanzado cuando se selecciona una figura.

ON_SELECTED_SET_OF_FIGURES Lanzado cuando se seleccionan un conjunto de instantes.

Tabla 107: Eventos dados por la clase MViewerEventFigure

Clase MViewerEventimageFactory

La clase MViewerEventlmageFactory informa de la insercién y eliminacion de
bitmapdatas afiadidas a la factoria de imagenes. Estas se utilizan para el dibujado
de figuras con una representacion dada.

Permite lanzar los eventos:
* ON_IMAGE_FACTORY_ELEMENT_INSERTED
Proporciona ademas un conjunto de variables con informaciéon asociada al
evento
Estas variables son las siguientes:

* idlmageFactoryElement

Propiedades

idImageFactoryElement Contiene el identificador del elemento de la
factoria que produce el evento.

Tabla 108: Propiedades suministradas por la clase MViewerEventimageFactory

Constantes

ON_IMAGE_FACTORY_ELEMENT_INSERTED Lanzado cuando se registra un bitmapdata en
la factoria de imagenes. Se asocia un
identificador para hacer referencia a dicho
elemento.

Tabla 109: Eventos dados por la clase MViewerEventlmageFactory
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Clase MViewerEventLayer
La clase MViewerEventLayer representa al evento producido por el sistema de
capas.

Permite lanzar los eventos:

* ON_INSERT_LAYER

* ON_REMOVE_LAYER

* ON_MODIFY_LAYER

* ON_SELECT_LAYER

e ON_UP_LAYER

e ON_DOWN_LAYER

* ON_BRING_TO_FRONT_LAYER
* ON_BRING_TO_BACK_LAYER

Proporciona ademas un conjunto de variables con informacién asociada a las
capas

Estas variables son las siguientes:

e idLayer
* namelayer
* hasBrush

e visibility

Propiedades

hasBrush Indica si la capa tiene una brocha asociada.
idLayer Identificador de la capa que ha lanzado el evento.
nameLayer Nombre de la capa.

visibility Indica la visibilidad de la capa.

Tabla 110: Propiedades suministradas por la clase MViewerEventLayer

Constantes

ON_BRING_TO_BACK_LAYER Lanzado cuando se lleva una capa al nivel minimo.

ON_BRING_TO_FRONT_LAYER Lanzado cuando se trae al frente una capa.

ON_DOWN_LAYER Lanzado cuando se baja una capa de nivel.
ON_INSERT_LAYER Lanzado cuando se inserta una capa en el sistema.
ON_MODIFY_LAYER Lanzado cuando se modifica una capa del sistema.
ON_REMOVE_LAYER Lanzado cuando se elimina una capa del sistema.
ON_SELECT_LAYER Lanzado cuando se selecciona una capa del sistema.
ON_UP_LAYER Lanzado cuando se sube una capa de nivel.

Tabla 111: Eventos dados por la clase MViewerEventLayer
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Clase MViewerEventMap
La clase MViewerEventMap representa al evento producido por el sistema de
gestion de los mapas.

Permite lanzar los eventos:

e IMAGE_LOAD_FAILED
e IMAGE_LOAD_SUCCESS

Constantes
IMAGE_LOAD_FAILED Lanzado cuando falla la carga de un mapa.
IMAGE_LOAD_SUCCESS Lanzado cuando la carga de un mapa ocurre exitosamente.

Tabla 112: Eventos dados por la clase MViewerEventMap

Clase MViewerEventMouse
La clase MViewerEventMouse representa al evento producido por raton sobre el
visor, asi como tiene las contantes de los mismos.

Permite lanzar los eventos:

e MOUSE_DOWN
e MOUSE_UP

Proporciona ademas un conjunto de variables con informacién asociado al
evento.
Estas variables son las siguientes:

e Xpx

* Ypx
e coordinatel

Propiedades

Coordinatel Coordenada en el espacio de trabajo del punto donde se ha
lanzado el evento.

Xpx Pixel X del visor donde se ha producido el evento.

Ypx Pixel Y del visor donde se ha producido el evento.

Tabla 113: Propiedades suministradas por la clase MViewerEventMouse

Constantes

MOUSE_DOWN Lanzado cuando se recibe el evento mouse down sobre el
componente.

MOUSE_UP Lanzado cuando se recibe el evento mouse up sobre el
componente.

Tabla 114: Eventos dados por la clase MViewerEventMouse
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Clase MViewerEventScale

La clase MViewerEventScale representa al evento producido por el sistema de la
escala cuando se realiza algin cambio de configuracién en el sistema o se realiza
un cambio de escala.

Permite lanzar los eventos:

* ON_ACTUAL_SCALE_CHANGED
* ON_NUMZOOMS_SCALE_CHANGED
* ON_PERCENT_VALUE_CHANGED

Constantes

ON_ACTUAL_SCALE_CHANGED Lanzado cuando se cambia el nivel de escala actual.

ON_NUMZOOMS_SCALE_CHANGED Lanzado cuando cambian el numero de niveles en el
sistema de escala.

ON_PERCENT_VALUE_CHANGED Lanzado cuando se cambia el valor de porcentaje entre
niveles en el sistema de escala.

Tabla 115: Eventos dados por la clase MViewerEventScale

Clase MViewerEventTime

La clase MViewerEventTime representa al evento producido por el sistema de la
tiempo cuando se realiza algiin cambio en el sistema o se realiza un cambio en los
tiempos iniciales, finales o el incremento.

Permite lanzar los eventos:

*  ON_INITIAL_TIME_CHANGED

* ON_FINAL_TIME_CHANGED

* ON_ACTUAL_TIME_CHANGED

* ON_INCREMENTAL_TIME_CHANGED

Constantes

ON_ACTUAL_TIME_CHANGED Lanzado cuando se cambia el instante de tiempo
actual del sistema.

ON_FINAL_TIME_CHANGED Lanzado cuando se cambia el instante de tiempo

final del sistema.

ON_INCREMENTAL_TIME_CHANGED Lanzado cuando se cambia el incremento del
tiempo del sistema.

ON_INITIAL_TIME_CHANGED Lanzado cuando se cambia el instante de tiempo
inicial del sistema.

Tabla 116: Eventos dados por la clase MViewerEventTime
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Clase MViewerEventWorldCoordinate
La clase MViewerEventWorldCoordinate representa a los eventos producidos
por el sistema de coordenadas, asi como tiene las contantes de los mismos.

Permite lanzar los eventos:

* SET_COORDINATES_SUCCESS

* SET_COORDINATES_FAILED
Proporciona ademas un conjunto de variables con informacién asociada a las
coordenadas configuradas.

Estas variables son las siguientes:
* coordinatel

e coordinate2

Propiedades

coordinatel Indica la coordenada minima del espacio de
coordenadas.

coordinate2 Indica la coordenada maxima del espacio de
coordenadas.

Tabla 117: Propiedades suministradas por la clase MViewerEventWorldCoordinate

Constantes

SET_COORDINATES_FAILED Lanzado cuando falla la carga del espacio de
coordenadas.

SET_COORDINATES_SUCCESS Lanzado cuando la carga del espacio de coordenadas es
exitoso.

Tabla 118: Eventos dados por la clase MViewerEventWorldCoordinate
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6.2.3 Paquete com.MViewer.Utils

Define clases tutiles para el correcto uso del componente MViewer.

Clase MViewerBrush

La clase MViewerBrush proporciona la configuraciéon necesaria para aplicar
colores a las figuras pintadas.

Las variables creadas con este tipo pueden ser aplicadas tanto a figuras, como a
una capa en concreto o a la brocha global.

Si una figura no tiene una configuraciéon de MViewerBrush establecida se cogera
la configuracién asociada a la capa. Si esta no existe, se usara la configuracion
establecida en la brocha global del sistema.

Permite configurar los siguientes aspectos:

* WidthBorder. El ancho del borde de las figuras.

* SizePoint. El tamafio en nimero de pixeles para el dibujado de puntos.

* SizeLine. El tamafio en numero de pixeles para el dibujado de lineas.

* Sizelmage. El tamafio en nimero de pixeles para especificar la dimension
de las imagenes en dim x dim.

* BorderColor. El color del borde de las figuras.

* FillColor. El color de relleno de las figuras.

* SecondColor. Un color secundario para hacer degradados en los colores de
relleno, utilizando el color primario y el secundario.

* TextColor. El color utilizado para el dibujado de Tags de las figuras.

* AlphaBorderColor. Especifica el valor de alfa utilizado en el color del
borde de las figuras.

* AlphaFillColor. Especifica el valor de alfa utilizado en el color de relleno de

las figuras.

* AlphaSecondColor. Especifica el valor de alfa utilizado en el color
secundario de las figuras.

* CircleDegraded. Activa el degradado en los circulos.

* LineDegraded. Activa el degradado en las lineas.

Propiedades

alphaBorderColor Define el alpha del color del borde de la brocha.

alphaFillColor Define el alpha del color de relleno usado en la brocha.

alphaSecondColor Define el alpha del color secundario para hacer degradados usado
en la brocha.

borderColor Define el color del borde de la brocha.

circleDegraded Activa el degradado de color en el relleno de un circulo.

fillColor Define el color principal de relleno de la brocha.

lineDegraded Define si existe un degradado de color en el trazo de la linea.

secondColor Define el color secundario de la brocha.

sizelmage Define el tamafio en pixeles de las imagenes que se pintan.

sizeLine Define el tamafio del grosor de la linea a dibujar.

sizePoint Define el tamaiio del grosor del punto a dibujar.
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sizeText Define el tamaiio utilizado al insertar figuras de tipo Text.

textColor Define el color utilizado al pintar figuras de tipo Text y los textos
del resto de figuras.

widthBorder Define el ancho del borde de la brocha.

Tabla 119: Propiedades suministradas por la clase MViewerBrush

Métodos
Constructor Permite crear instancias de esta clase.
clone Crea una copia de una brocha.

Tabla 120: Métodos suministrados por la clase MViewerBrush

Clase MViewerColor

La clase MViewerColor define un listado de constantes de colores para utilizar
con el componente MViewer.

Define las distintas constantes para utilizar de la siguiente forma:

* NEGRO

e BLANCO

« ROJO

e AMARILLO

e VERDE

e AZUL
Propiedades
color Devuelve el color en uint

Tabla 121: Propiedades suministradas por la clase MViewerColor
Constantes
AMARILLO Color amarillo.
AZUL Color azul.
BLANCO Color blanco.
NEGRO Color negro.
ROJO Color rojo.
VERDE Color verde.
Tabla 122: Constantes dadas por la clase MViewerColor

Métodos
Constructor Crea una instancia de la clase MViewerColor.
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Clase MViewerComponentPosition

La clase MViewerComponentPosition define un listado de constantes de
posiciones para utilizar con los subcomponentes como el visor de capas, el visor
de tiempo, o el visor de posicion.

Define las distintas constantes de la siguiente forma:

e UPLEFT

e UPCENTER
e UPRIGHT

e DOWNLEFT

e DOWNCENTER

e DOWNRIGHT

e LEFT

e RIGHT

e OUTUPLEFT

e OUTUPRIGHT

e OUTDOWNLEFT
e OUTDOWNRIGHT

Constantes
DOWNCENTER Posicidn abajo-centro dentro del componente.
DOWNLEFT Posicidn abajo-izquierda dentro del componente.
DOWNRIGHT Posicidn abajo-derecha dentro del componente.
LEFT Posicidn izquierda dentro del componente.
OUTDOWNLEFT Posicidn abajo-izquierda fuera del componente.
OUTDOWNRIGHT Posicidn abajo-derecha fuera del componente.
OUTUPLEFT Posicidn arriba-izquierda fuera del componente.
OUTUPRIGHT Posicidn arriba-derecha fuera del componente.
RIGHT Posicidn derecha fuera del componente.
UPCENTER Posicidn arriba-centro dentro del componente.
UPLEFT Posicidn arriba-izquierda dentro del componente.
UPRIGHT Posicidn arriba-derecha dentro del componente.
Tabla 124: Constantes dadas por la clase MViewerComponentPosition
Métodos
Constructor Crea una instancia de esta clase.
changePosition Cambia el valor establecido en una variable de tipo

MViewerComponentPosition.

Tabla 125: Métodos dados por la clase MViewerComponentPosition
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Clase MViewerFigures
La clase MViewerFigures define un listado de constantes de tipos de Figuras que
se pueden utilizar con el componente MViewer.

Define las distintas constantes de la siguiente forma:

e POINT

e CIRCLE

e LINE

e [MAGE

e TEXT
Constantes
CIRCLE Corresponde al circulo.
IMAGE Corresponde al tipo imagen.
LINE Corresponde a lalinea.
POINT Corresponde al punto.
TEXT Corresponde al texto

Tabla 126: Constantes dadas por la clase MViewerFigures
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Clase MViewerTimeMeasure
La clase MViewerTimeMeasure define un listado de constantes de tiempos para
utilizar con el componente MViewer.

Define las distintas constantes para utilizar de la siguiente forma:

e DIAS

e HORAS

e MINUTOS
e SEGUNDOS
e DECIMAS

e CENTESIMAS
e MILESIMAS

Constantes
CENTESIMAS Define la constante asociado al nimero de segundos que tiene una centésima
DECIMAS Define la constante asociado al niimero de segundos que tiene una décima.
DIAS Define la constante asociado al nimero de segundos que tiene un dia.
HORAS Define la constante asociado al niimero de segundos que tiene una hora.
MILESIMAS Define la constante asociado al niimero de segundos que tiene una milésima.
MINUTOS Define la constante asociado al nimero de segundos que tiene un minuto.
SEGUNDOS Define la constante utilizada como base de la medida.

Tabla 127: Constantes dadas por la clase MViewerTimeMeasure
Métodos
Constructor Constructor de medidas de tiempo.
clone Crea una copia de una medida.
toText Transforma una medida en una ristra de texto.

Tabla 128: Métodos dados por la clase MViewerTimeMeasure
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Lista los modos de funcionamiento del componente MViewer.

Define las distintas constantes de la siguiente forma:

e MOVE
e SELECT

e PAINTPOINT
e PAINTLINE

e PAINTCIRCLE
* PAINTIMAGE

* GETCOORDINATES

Constantes

GETCOORDINATES En este modo el disefiador puede obtener coordenadas cuando el
usuario hace clic en el mapa, sin realizar ningin tipo de dibujado
ni movimiento.

MOVE En este modo el componente permite mover el mapa y escalar.

PAINTCIRCLE En este modo el usuario puede trazar circulos para marcar areas.

PAINTIMAGE Permite que el usuario pinte la imagen seleccionada por el
sistema de MViewerlmageFactory.

PAINTLINE En este modo el usuario puede trazar lineas para marcar zonas.

PAINTPOINT En este modo el usuario puede registrar una entidad en un punto
concreto.

SELECT Permite seleccionar las distintas entidades registradas en el

componente en la capa seleccionada.
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6.3 Documentacion web

Con el componente se da una version en formato de pagina web de la API. Como
se ha visto anteriormente se puede acceder a la misma en el contenido del cd que
se adjunta, en la siguiente ruta “./Documentaciéon Web/index.html’. Esta
documentacion proporciona una informacion detallada que contiene de forma
estructurada los paquetes, clases, métodos y parametros de entrada y salida
necesarios para el uso del componente.

La pagina desarrollada tiene 2 apartados, una barra lateral izquierda donde
navegar por los distintos paquetes y clases, y la zona central donde se expone de
forma ordenada la distinta informacion.

e 00 All Packages - MViewer Documentacién "
/> ||D | @ file:///CD/Documentacién Web/index.html ¢ |ylector ] (3]
e
Packages MViewer Documentacién All Packages | All Classes | Index | No Frames
com.MViewer
com.MViewer.Events
com.MViewer.Utils A" PaCkageS
Package Description
com.MViewer
com.MViewer.Events
com.MViewer.Utils
All Classes

MViewer

MViewerBrush
MViewerColor
MViewerComponentPosition
MViewerEventFigure
MvViewerEventImageFactory
MViewerEventLayer
MViewerEventMap
MViewerEventMouse
MViewerEventScale
MViewerEventTime
MViewerEventWorldCoordinate
MViewerFigures
MViewerMedidaTiempo
MvViewerMode
MViewerPairNumText

Ilustracion 93: Pdgina principal de la documentacién web
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Anexo VIl.- Contenido del CD

Esta memoria viene acompafiada con un cd que contiene el producto
desarrollado. La siguiente imagen ilustra la estructura del mismo.

«__»
MViewer CD

= = =

Aplicacién Demostracién Componente Documentacién Web

Hustracion 94: Estructura del contenido del CD

En el CD se encuentran los 3 elementos desarrollados, la aplicaciéon de
demostracion, el componente visor de planos y la documentaciéon web de la API.

La aplicacién de demostracion contiene el producto final y el c6digo del mismo.
El primero se encuentra en la carpeta “./Aplicacion Demostraciéon/app/
ProyectoFC.html”. Su c6digo se localiza en “./Aplicacién Demostraciéon/app/
src/”.

Del componente desarrollado se entrega su codigo en la wubicacion
“./Componente/src/".

Por ultimo la documentacién web de la API se localiza en “./Documentacion
Web/index.html”.
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