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Resumen del proyecto

e C(Castellano:

El proyecto se desarrolla en marco de un convenio de colaboracién entre la Universitat
Autdonoma de Barcelona y la empresa UNIT4 en las oficinas de UNIT4 Ibérica en Barbera del
Vallés. El proyecto tiene por finalidad crear un control que permita la edicion de imagenes
mediante capas y anotaciones, que se anadird al software de gestion empresarial que
comercializa UNIT4. Este control estd desarrollado en la plataforma Java.

e (Catalan:

El projecte es desenvolupa en marc d'un conveni de col-laboracié entre la Universitat
Autonoma de Barcelona i I'empresa UNIT4 en les oficines de UNIT4 Ibérica a Barbera del
Vallés. El projecte té per finalitat crear un control que permeti I'ediciéd d'imatges mitjangant
capes i anotacions, que s'afegira al programari de gestié empresarial que comercialitza UNIT4.
Aguest control esta desenvolupat en la plataforma Java.

o Inglés:

The project is developed under a collaboration agreement between the Universitat Autonoma
of Barcelona and the company UNIT4 at the UNIT4 offices in Barbera del Valles. The project
aims to create a control that allows editing of images using layers and annotations, the project
will be added to the business software of UNIT4. This control is developed in Java platform.
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INTRODUCCION

1.1. MARCO DE TRABAJO

1.1.1. Convenio de colaboracion entre UNIT 4 y la UAB

Este proyecto se ha desarrollado dentro del marco de un convenio entre la Universitat
Autonoma de Barcelona y la empresa UNIT4, en el cual, se estipulan 560 horas para realizar un
trabajo de desarrollo de software. Mediante este convenio, el alumno puede adquirir
conocimientos de como funciona una empresa de desarrollo de software de gestidon y de
tecnologias de la informacidn, a la vez que este desarrollo sirve como trabajo de final de
carrera.

1.1.2. La empresa

UNIT 4 tiene una experiencia durante mds de cuarenta afios en el mundo de la ingenieria de
software. Posee un amplio abanico de soluciones de gestién de Ultima generacién lo cual la
hace ser una de las primeras empresas espafiolas en tecnologias de la informacién vy
comunicaciones.

UNIT4 dispone actualmente de 4.230 trabajadores y cuenta con oficinas y distribuidores en
todo el mundo para garantizar un acceso facil y local a las ventas, servicios y soporte. Se
encuentran en: Alemania, Australia, Bélgica, Canada, Dinamarca, Espafia, Estados Unidos,
Estonia, Francia, Holanda, Hungria, Irlanda, Malasia, Noruega, Portugal, Reino Unido,
Republica Checa, Singapur, Surafrica, Suecia y Uganda.

Mediante la oferta de soluciones y objetivos, su misidn es la de proporcionar una auténtica
ventaja competitiva y diferenciadora a sus clientes mediante la implantacién de soluciones
informaticas de gestion.

Las soluciones de UNIT4 ofrecen un apoyo funcional de negocio tanto genérico como
especializado, y benefician a todos los tipos de organizaciones del sector publico y privado en
el mundo entero. Ademas, algunas de ellas estdn especificamente centradas en las
necesidades de sectores de mercado concretos.

Como principales objetivos tienen mantener su posicidn de liderazgo como proveedor global
de soluciones y servicios TIC y estar por delante en investigacién de nuevas tecnologias y
desarrollo de nuevas soluciones.

Por los requisitos del proyecto este se situa dentro del departamento de “Research &
Development” que es el grupo que se encargar del desarrollo y el soporte de la herramienta
karat una completa plataforma tecnoldgica para la gestion de las empresas, que aporta un
nuevo concepto de soluciones basado en la independencia total y real de entornos. Este
departamento ademas se ocupa del desarrollo de nuevas aplicaciones y mantenimiento de las
ya existentes.
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1.2. OBJETIVOS DEL PROYECTO

El proyecto tiene por objetivo crear una aplicacidn en la plataforma Java que consistira en un
control que permita la edicion de imagenes mediante capas y anotaciones, este control se
anadird al software de gestién empresarial que comercializa UNIT4.

- A nivel personal:

- Adquirir experiencia en el trabajo diario dentro de una gran empresa y aprender
metodologias de trabajo.

- Aprender Java, un lenguaje de programacién orientado a objetos con un gran uso
en el mundo laboral.

- Desarrollar una herramienta desde cero, donde poder realizar un ciclo completo
en el desarrollo de software (investigacion, analisis, codificacién y pruebas).

- En el dmbito de la empresa UNIT4:

- Desarrollar una aplicacidon que permita la edicién de imagenes mediante capas y
anotaciones.

- Adaptar las funcionalidades para que sean sencillas y utiles, los usuarios no tienen
gue verse desbordados por las posibilidades de la herramienta.

- Debe incorporar todas las herramientas necesarias para que el usuario tenga una
experiencia satisfactoria.

1.3. CONTENIDO DE LA MEMORIA

Seguidamente, se describiran los puntos de los cuales constara la memoria del proyecto:

Introduccidn: Apartado en el cual se explica de forma breve el marco de ubicacion del
proyecto, asi como los objetivos marcados.

Estudio de viabilidad: Se hard una pequena descripcién del sistema actual, del sistema
propuesto (objetos, funcionalidades, etc.), y de los beneficios y riesgos del proyecto.

Planificacion del proyecto: En este capitulo se podra observar la planificacion inicial de las
tareas a realizar en el proyecto con su duracién.
También se explicara el método de desarrollo de software utilizado.

Anadlisis: Se profundizara en lo especificado en el capitulo anterior y se especificaran sus
componentes en los dos niveles, asi como una descripcion de los procesos involucrados.

Implementacion: Apartado en el cual se describira la tecnologia utilizada en el desarrollo, las
funcionalidades del software y estilo de codificacion usado.

Pruebas: Se describen en este apartado todas las pruebas realizadas sobre la aplicacidn y el
resultado de éstas para comprobar la eficacia del programa.

Conclusiones. Se redactaran los objetivos conseguidos, las lineas de trabajo abiertas asi
como una valoracidn personal sobre el proyecto.

Bibliografia: Detalle de recursos informativos utilizados para realizar el aplicativo.
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ESTUDIO DE VIABILIDAD

2.1. INTRODUCCION

2.1.1. Descripcion

Unit4 dispone de karat, una completa plataforma tecnolégica para la gestion de las empresas,
que aporta un nuevo concepto de soluciones basado en la independencia total y real de
entornos.

UNIT4 ha desarrollado una nueva interfaz de usuario denominada Walnut, tiene como lema
"User experience". Con el fin de optimizar el trabajo cotidiano con la aplicacién, centra la
innovacién en aprovechar la experiencia de los usuarios. Ademas es mucho mas dindmica,
personalizable y potencia la operatividad.

Desarrollada en Java, es independiente del entorno Tl del cliente (Linux, Unix, Apple,
Windows, etc.), no precisa de explorador para trabajar en web, puede usarse en cualquier
dispositivo (PC, PDA, teléfonos moviles, etc.) y soporta todo tipo de idiomas y alfabetos
(Unicode).

Algunos productos, especialmente aquellos orientados a entornos sanitarios, solicitan un
control para la visualizacion de imagenes que, ademas de permitir incrustar imagenes y
anotaciones, permita la edicidn de dichas imagenes al estilo de un editor sencillo de imagenes.

El objetivo que se persigue ahora es disponer de un nuevo control que incorpore la gestion de
edicion de imagenes mediante capas y anotaciones, ademas nuevas funcionalidades de
inclusidon de imagenes desde galerias, adaptandolo a walnut.

2.1.2. Objetivos del proyecto

A continuacidn detallamos los objeticos propuestos para el proyecto asi como su clasificacion
segln su importancia en tres categorias: criticos, prioritarios y secundarios.

1. Posibilidad de editar una imagen ya existente sin alterarla indefinidamente.

2. Desarrollo de un visor de las imagenes con las modificaciones y anotaciones
realizadas.

Creacion de un sistema de capas y grupos para la edicién y recuperacion.

Incluir herramientas bdsicas de edicién de imdagenes.

Incluir filtros para imagenes.

Importar proyectos mediante documentos XML.

Posibilidad de incluir imagenes predisefiadas desde archivo.

Permitir poder incluir anotaciones en las modificaciones de la imagen.

Afadir herramientas adicionales en la aplicacion.

LN kAW
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Critico Prioritario Secundario
01 x
02
03
04
05 x
06
07 x
08 x
09 x

Tabla 1: Tabla de clasificacién de objetivos.

X X X

x

2.1.3. Partes interesadas

A continuacién presentemos las partes interesadas del proyecto.

Dept. “Research  Departamento de la empresa UNIT4 Departamento encargado de
& Development”  dedicado a la parte de desarrollo y desarrollar y mantener nuevos
UNIT4 mantenimiento del software. productos de software.

Tabla 2: Tabla de las partes interesadas.

2.1.4. Equipo de proyecto

En la figura siguiente se muestra como queda confeccionado el equipo del proyecto y una
pequefia explicacidn de la responsabilidad de cada uno.

Nombre Descripcion Responsabilidad

Jordi Pons Tutor del

o — Proyecto(DP) Supervisa el trabajo del alumno durante el proyecto.

FLLHEC RUHCOIIO LA Define, gestiona y controla el proyecto
Mestre UNIT4 (CP) '8 y proyecto.
Desarrolla el estudio de viabilidad y la planificacidn.
Victor Manuel . Analisis de la aplicaciéon: arquitectura, metodologia,
; Analista (A) e s , . .
Garcia Ortega especificacion, estandares... Participa en el disefio y
validacion.
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Francesc . s L,
, . Asesoramiento en el analisis de la aplicacion y
Martinez Analista (A) . .
asesoramiento técnico a lo largo del proyecto.
Morlanes

Desarrolla la aplicacidn de acuerdo al anélisis y la
Programador (P) planificacidon prevista. Hace la implantacién del
proyecto.

Victor Manuel
Garcia Ortega

Disefia y desarrolla el aspecto de la aplicacidon de
Disefiador (D) acuerdo al analisis y normas de usabilidad
establecidas.

Victor Manuel
Garcia Ortega

Tabla 3: Tabla del equipo del proyecto.

2.2. ESTUDIO DE LA SITUACION ACTUAL

2.2.1. Contexto

Actualmente en el producto karat dispone de un control con soporte para inclusion de
imagenes predisefiadas. Se trata de un control simple donde es posible afiadir imagenes
predisefiadas arrastrandolas a una imagen estatica no modificable.

m Londres

sloud 3 g0 g

aeroport_2

Figura 1: Contexto actual del sistema.
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2.2.2. Diagnéstico del sistema actual

Aungque el control fue util en su creacidn, actualmente no satisface todas las necesidades que

se han solicitado y dispone de muchas carencias.

Carencias:

- Sistema sin capas.

- No es posible afadir anotaciones.

- No es posible la aplicacién de dibujo sobre la imagen.

- Imagen predeterminada como fondo y no modificable.

- Falta de herramientas necesarias para la edicién de imagenes.

2.3. REQUISITOS DEL PROYECTO

2.3.1. Requisitos funcionales

A continuacidn una lista de los requisitos funcionales que tendra que cumplir el software que

se va a crear.

RF1.

Herramientas basicas de un editor de imagenes (creacidn de nuevo proyecto,

modificar tamafio, zoom...)

RF2.

RF3.

RF4.

RF5.

RF6.

RF7.

RF8.

RF9.

Sistema de capas y grupos.

Creacion de formas simples (linea, elipse, rectangulo).

Dibujo a mano alzada.

Posibilidad de afiadir enumeraciones.

Posibilidad de afiadir texto.

Posibilidad de afiadir anotaciones en las modificaciones y visualizarlas en el visor.
Insertar imagenes predisefiadas.

Insertar imagenes de archivo.

RF10. Copiar/pegar, hacer/rehacer.

RF11. Filtros en la imagen (brillo / contraste)

RF12. Guardar proyecto y poder recuperarlo.
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2.3.2. Requisitos no funcionales

A continuacidn los requisitos no funcionales que se han de cumplir.
RNF1. El disefio ha de seguir el estilo Walnut.
RFN2. El guardado de proyecto ha de ser en formato XML.
RFN3. Tolerancia de errores y acciones incorrectas.
RFN4. Facilitar el trabajo al usuario mediante una interfaz amigable.

RFNS5. El software ha de permitir ser ampliable.

2.3.3. Restricciones del sistema

1. Utilizacidon de software libre.
2. Seguir los estandares de UNIT4.

3. El proyecto ha de estar finalizado antes del 30 de junio de 2011.

2.3.4. Catalogacion y priorizacion de los requisitos

#Req Esencial Condicional Opcional

RF1 X
RF2 x
RF3 x
RF4 x
RF5 x
RF6
RF7 x
RF8 x
RF9 x
RF10
RF11
RF12 X
RNF1
RNF2 X
RNF3
RNF4 x
RNF5 x
Tabla 4: Tabla de catalogacién y priorizacién de los requisitos.
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2.4. ALTERNATIVAS Y SELECCION DE LA SOLUCION

2.4.1. Alternativa 1

Utilizar un software ya creado para la edicién de imagenes.

En este caso hemos seleccionado el mas famoso de
todos, adobe Photoshop que se adapta en gran
medida a las especificaciones.

Adobe

Photoshop

Se trata de un producto muy completo pero a su vez
muy caro. Cada licencia en Espafia ronda los 1500€. Si
se ha de poner a todos los usuarios que solicitasen el
editor de imagenes este software supondria un

) ) ) Figura 2: Logotipo de Adobe Photoshop.
incremento enorme en la licencia de karat.

Ademas este software dispone de varias herramientas que no son necesarias para el usuario y
su uso es bastante complejo si no se dispone de conocimientos previos en la edicidon de
imagenes.

Tampoco se ajusta al guardado de proyecto interactivo mediante la plataforma karat.

2.4.2. Alternativa 2

Buscar un programa con la licencia Open Source' y adaptarlo a
nuestras necesidades.

En este caso el coste de adquisicion seria de 0€ y se facilitaria
el trabajo del desarrollador.

™
El software ha de ser en la plataforma Java y ha de disponer de

un minimo de requisitos para que el trabajo de entender el Open Sou rce

software sea beneficioso. . .
Figura 3: Logotipo de Open Source.

2.4.3. Alternativa 3

Desarrollar un programa desde 0, adaptandolo a todas las necesidades y cubriendo todos los
requisitos que se nos indican.

En este caso el coste de adquisiciéon también seria 0€, su implementacién implica un mayor
trabajo por parte del desarrollador pero asegura que todos los requisitos seran satisfechos.

1 . . . . . . Rt .

es el término con el que se conoce al software distribuido y desarrollado libremente. El cédigo abierto
tiene un punto de vista mds orientado a los beneficios practicos de compartir el cédigo que a las
cuestiones morales y/o filosoficas las cuales destacan en el lamado software libre.
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2.4.4. Solucion propuesta

En la siguiente comparativa se ponen en comun los diferentes aspectos mas relevantes y la
soluciéon mas éptima.

Coste Coste Coste Coste Ajuste
adquisicion adaptacion  exploracion  desarrollo  requerimientos

1500€ por

Alternatival . . - - - bajo
licencia

Alternativa2 0€ bajo alto medio medio

Alternativa3 0€ bajo bajo alto alto

Tabla 5: Tabla de comparativa de alternativas.

Analizando las diferentes alternativas, la Alternatival queda totalmente descartada debido a
su gran coste.

Ha sido necesario realizar una investigacion previa para poder evaluar la Alternativa2, en esta
investigacion se han encontrado varios programas Open Source para intentar adaptarlo a
nuestras necesidades, a continuacion se nombran los que destacaban sobre los demas y
estaban programados en Java:

- Imagel
- Tudor DICOM
- Osirix Viewer

Por desgracia ninguno de los programas que se han encontrado satisface todos los requisitos
minimos. En el caso de Imagel) no era posible su integracidon y adaptacién, Tudor DICOM
debido a su complejidad nos obligaba a un tiempo demasiado extenso en adaptacion y
finalmente Osirix Viewer no cumplia los requisitos minimos ademas aportaba funcionalidades
gue no eran necesarias.

Después de realizar esta investigacion se ha descartado totalmente la Alternativa 2 ya que si se
intentara utilizar alguno de esos programas acarrearia mas problemas que beneficios.

Por lo mencionado arriba hemos escogido realizar la Alternativa3, que aunque supone un
tiempo mas elevado de desarrollo se ajusta perfectamente a las necesidades y requerimientos
gue se nos indican.

Al escoger la Alternativa 3 se suprimiran todos los problemas y costes de adaptacion, ademas
nos permite una seguridad en cuanto a ampliaciones futuras y problemas imprevistos en la
codificacién ya que todo el cddigo se creara desde cero.
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2.5. PLANIFICACION DEL PROYECTO

2.5.1. Recursos del proyecto

Aqui se presentara todo lo referente a la planificacién del proyecto y también de qué recursos
se disponen para realizarlo.

El coste de los recursos humanos es aproximado, ya que por este proyecto el alumno recibira
un total de 2.352€. El coste ficticio del proyecto supondria alrededor de unos 25.000€, como se
detalla en el apartado 2.6 de presupuesto.

- Recursos humanos:

Funcién Coste/h

Jefe de proyecto 100€/h
Analista 50€/h
Programador 30€/h
Técnico de pruebas 20€/h

Tabla 6: Tabla de recursos humanos del proyecto.

- Recursos materiales:

Licencia Karat.
Equipo:
PC —Intel Core 2Q8400 @ 2.66GHz
6,00 GB RAM
Disco duro 500GB
Conexion a internet
Software:
Windows 7
Eclipse
Editor de archivos XML

2.5.2. Planificacion temporal

El proyecto se desarrollard de Noviembre de 2010 hasta Junio de 2011, con una dedicacién de
aproximadamente 20h semanales y un total de 560h.

Fecha de inicio: 8 de noviembre de 2010.

Fecha de finalizacion: 9 de junio de 2011.

10
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Este calendario puede variar, ya que esta planificado para hacer una jornada de 4 horas

diarias, si se decide ampliar la jornada laboral o reducirla.

Todas las fases del proyecto se desarrollan mediante un modelo lineal. Por lo tanto, cada fase

no comienza hasta que no se ha terminado la fase anterior.

En la fase de desarrollo, se ha decidido utilizar un modelo modular. La aplicaciéon se ha dividido

en diferentes funciones (mdédulos), y hasta que no se haya acabado el modulo actual y se haya

paso dl fase de pruebas, no se seguira con el siguiente.

La fase de documentacién se realizard en la parte final del proyecto.

A continuacion explicamos mediante esta tabla las diferentes tareas que componen el

proyecto asi como su duracion en horas.

Nombre de la tarea
1 Editor de imagenes por capas y con anotaciones
2 Curso de Formacion
3 Planificacion
4 Estudio de viabilidad
5 Aprobacidn Estudio de Viabilidad
6 Plan del Proyecto
7 Aprobacidn Plan de Proyecto
8 Analisis de la aplicacion
9 Reunidn con departamento de I+D

10 Analisis de requisitos

11 Investigacion de software Open Source y competencia
12 Documentacion del Analisis

13 Aprobacidn del Analisis

14 Disefio de la Aplicacién

15 Disefio modular de la Aplicacion

16 Disefio de la interfaz grafica

17 Disefio de los test de pruebas

18 Documentacion del disefio

19 Aprobacion de disefno

20 Desarrollo de la Aplicacién

21 Preparacion del entorno de desarrollo
22 Configuracion de librerias

23 Desarrollo de las clases

24 Desarrollo de la interfaz grafica

25 Test y pruebas

26 Pruebas unitarias

27 Pruebas de integracion

28 Pruebas de estrés

29 Documentacion de las pruebas

30 Aprobacion de las pruebas y resultados

31 Correccion de errores

Duracion
154 dias
10 dias
6 dias
2 dias
1 dia
3 dias
1 dia
14 dias
1 dia
2 dias
7 dias
3 dias
1 dia
39 dias
30 dias
10 dias
5 dias
3 dias
1 dia
67 dias
1 dia
1 dia
65 dias
20 dias
17 dias
5 dias
2 dias
2 dias
2 dias
1 dia
5 dias

Predecesoras

10
11
12
13

15
17
18
14

21
22
22
20

26
27
28
29
30
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32 Implantacion 4 dias 25
33 Instalacion en karat 2 dias

34 Formacidn de usuarios 2 dias 33
35 Generacion de la Documentacion 5 dias 32
36 Cierre del proyecto 1dia 35
37 Defensa del Proyecto 1dia 36

Tabla 7: Tareas del proyecto.

A continuacién se muestra el diagrama de Gantt de la planificacidn del proyecto con las tareas
numeradas para facilitar su comprension.

) noviembre |01 diciembre |01 enero |01 febrero [01 marzo |01 abril |01 mayo |01 junio
011 | 15M1 [ 29A1 | 132 | 272 | 1old_ | 2401 [ 0702 | 2102 | 0703 | 2103 | 0404 | 1804 | 02005 | 1605 [ 30005 |
19 4

2 [ Programador
3 =
4 Jefe ¢le proyecto;Analista

5 Jefe|de proyecto
6 efe de proyécto;AnaIista
7 4 efe de prdyecto

8 p—

9 NAnalista

Jefe de éroyecto;Analista

12 Analista
13 Jefe de proyecto
14 g%
15 & } J:Programador([50%]
16 Ca— Analista[sé%];lﬂrograma
S %7 ) 5 2 proyecto[50%];Programador

list:

fe de proyecto

rogramador 'D

hProgramador

i ] Pro;ramador[SO%?d

24 Programador[50%]
25 g
26 = (@ Técnico de pruebas
27 Técnicd de pruebas
2B €cnigo de pruebas

29 Tégknico de pruebas

30 Jefe de pi’oyecto
31 [ Programador
32 g

33 ropramador

34 [J fnalista

4

Figura 4: Diagrama de Gantt.
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2.6. PRESUPUESTO

2.6.1. Estimacion coste de personal

A continuacidn se enumeran los costes aproximados de personal previstos.

Funcién Coste/h Horas Coste total
Jefe de proyecto 100€/h 80 8000 €
Analista 50€/h 120 6000 €
Programador 30€/h 320 9600 €
Técnico de pruebas 20€/h 40 800 €
TOTAL 560 24400 €

Tabla 8: Tabla con los costes estimados de personal.

2.6.2. Estimacion coste de los recursos

La siguiente tabla muestra los costes de los recursos necesarios para desarrollar el proyecto.

Recurso Coste
PC 600€
Tabla 9: Tabla con los costes estimados de los recursos.

2.6.3. Resumen y andlisis coste beneficio

Detalle de coste:

(@101 (I o1 Yo - S USSR 24.400

(@00 1Y (<IN =T o10 | Yo L 600

TOTAL ettt et ettt e sbe st besebbe savassssesesabesesasessaeestesesssesesnsesssbeessan  m=mmmmmmm
25.000 €

Tabla 10: Resumen y analisis coste beneficio.

El proyecto tiene un coste razonable si miramos las licencias de los productos actuales que se
asemejan en el mercado, igualmente como hemos comentado antes esto es un coste ficticio,
el coste real que supone son los 2.352€ que percibira el alumno.

13
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2.7. CONCLUSIONES

Para concluir el estudio de viabilidad se va a realizar una valoracién de los beneficios y los
inconvenientes que acarreard el proyecto.

2.7.1. Beneficios esperados

La realizacién de un proyecto informatico es siempre una oportunidad para que el alumno
pueda poner en practica los conocimientos que ha ido adquiriendo a lo largo de la carrera.
También para profundizar en aquellas materias especificas que hace referencia el proyecto.

Como beneficios que el proyecto aportard ala empresa UNIT4:

v"Incorporar un editor de imagenes dentro de la herramienta karat, barato, fiable y

totalmente adaptado.
v Mejorar la experiencia de uso de los usuarios de la herramienta karat.
v" Abrir el mercado y poder hacer competencia con herramientas similares.

2.7.2. Inconvenientes

Como inconvenientes el Unico que podemos encontrar es la necesidad de un periodo de
formacién, ya que el alumno no dispone de los conocimientos necesarios para poder realizar la
aplicacion. Igualmente esto supone un gran beneficio didactico para el alumno donde podra
ampliar sus conocimientos.

Una vez analizados los beneficios e inconvenientes se demuestra que el proyecto resulta
totalmente viable.

Beneficios + Inconvenientes = Proyecto Viable
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ANALISIS

3.1. PERFILES DE USUARIO

La aplicacién solo es usada por un tipo de usuario.
PU1. Usuario

Se les permite poder crear nuevos proyectos, ademas pueden abrir y modificar
proyectos existentes.

3.2. REQUISITOS FUNCIONALES

A continuacidn se detallaran los requisitos funcionales del software.

RF1. Herramientas basicas de un editor de imagenes.

El software ha de disponer de las herramientas bdsicas de un editor de imdagenes, estas
herramientas aparte de algunas que se explicaran en requisitos posteriores son las
herramientas de configuracion y manejo de proyectos que contiene normalmente un
editor, como la creacion de un proyecto o la posibilidad de ajustar tamafios.

Ademds para comodidad del usuario en la ediciéon de las imagenes el editor ha de
permitir realizar un Zoom sobre el proyecto.

RF2. Sistema de capas vy grupos.

Ya que las imagenes que se necesita modificar pueden ser importantes, es necesario
un sistema de modificacidon que sea reversible, por este motivo se ha de incorporar un
sistema de capas y grupos.

Cada capa ha de permitir tanto su modificacion individual como su eliminacién,
ademas se han de poder hacer visibles e invisibles y bloquearlas.

Los grupos de capas estan formadas por capas individuales permitiendo asi la
comodidad de los usuarios. Cada usuario debe poder crear su propio grupo y realizar
sus propias modificaciones sin que esto repercuta en el trabajo de otros.

Los grupos han de permitir hacer visibles e invisibles todas las capas que contengan y
ademas bloquearlas si es necesario.
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RF3. Creacidn de formas simples (linea, elipse, rectangulo).

El software dispondra de herramientas simples de dibujo como lineas, elipses vy
rectangulos. Estas herramientas podran ser modificadas en tamafio, color, opacidad y
posicion.

En el caso de la elipse y el rectdngulo ademas se podra rellenar y cambiar el color de
relleno.

RF4. Dibujo a mano alzada.

También se permitira la creacién de dibujos a mano alzada, donde se podra modificar
su tamafio, color, relleno, opacidad y posicién.

RF5. Posibilidad de afiadir enumeraciones.

El software incluird una herramienta que se considera muy util para los usuarios, se
trata de mediante la secuencia de clics con el ratén, ir incrementando una
enumeracion. Esto permitira al usuario poder enumerar diferentes objetos o
posiciones dentro de una imagen.

En las enumeraciones se podrd modificar su color, tamafio, posicidn, fuente y estilo.

RF6. Posibilidad de anadir texto.

El usuario ha de poder afiadir texto dentro de la imagen, este texto ha de ser
multilinea.

Se podra modificar su color, tamanfo, posicion, fuente, estilo y el propio texto que se
haya insertado anteriormente.

RF7. Posibilidad de afiadir anotaciones en las modificaciones y visualizarlas en el visor.

Cualquier elemento que se inserte dentro de la imagen ha de permitir la inclusidon de
una anotacién. Esta anotacidn sera visible mediante el paso del ratédn por encima del
elemento.

En el caso de las enumeraciones, las anotaciones han de ser individuales por cada
numero, no como conjunto de la enumeracién.

Estas anotaciones han de poderse ver en el visor.



Editor de imagenes por capas y con anotaciones

RF8. Insertar imagenes prediseniadas.

Karat dispone de unas listas de sistema donde se incluyen imagenes predisefiadas que
el usuario ha de poder insertar dentro de la imagen.

En las imdgenes predisefnadas se ha de poder modificar su tamafio, posiciéon y
opacidad.

RF9. Insertar imagenes de archivo.

Se ha de permitir que el usuario pueda insertar imagenes desde cualquier archivo.
Estas imagenes se insertardn dentro de la imagen de fondo.

En las imdagenes de archivo se tiene que poder modificar su tamafno, posicion,
opacidad, brillo, contraste y permitir incorporar un borde con diferentes estilos y
colores.

RF10. Copiar/pegar, hacer/rehacer.

El software permitird la copia y pegado de capas, todo esto se podra hacer mediante
teclas rapidas de teclado.

También se podran realizar acciones de marcha atrds y adelante para no tener que
volver a empezar en una modificacidn errénea.

RF11. Filtros en la imagen (brillo / contraste).

Se han de poder realizar filtros en la imagen e fondo, el usuario podra ajustar el brillo y
el contraste de la imagen a su gusto para poderla visualizar mejor.

RF12. Guardar y recuperar proyecto.

Es necesario que el proyecto permita su guardado. Esto se realizarda mediante un
. 2 , . ., . .
archivo XML°, que contendra toda la informacién necesaria para su posterior

recuperacion.

? eXtensible Markup Language ('lenguaje de marcas extensible'), es un metalenguaje extensible de
etiquetas desarrollado por el World Wide Web Consortium (W3C). Es una simplificacion y adaptacién del
SGML y permite definir la gramatica de lenguajes especificos (de la misma manera que HTML es a su vez
un lenguaje definido por SGML). Por lo tanto XML no es realmente un lenguaje en particular, sino una
manera de definir lenguajes para diferentes necesidades.
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3.3. REQUISITOS NO FUNCIONALES

A continuacidn se muestran los requisitos no funcionales que tendra que cumplir el software.

RNF1. El disefio ha de seguir el estilo Walnut.

Es necesario que el disefio de la interfaz de usuario cumpla con los estdndares de
Walnut. Esto es necesario porque el editor de imagenes estard insertado en Walnut y
de esta manera todo tendrd un aspecto homogéneo.

RFN2. El guardado de proyecto ha de ser en formato XML.

Para comodidad en el trato de los elementos del editor es necesario que sean
guardados en ficheros XML. Con esto conseguiremos una mayor simplificacién del
guardado y su posterior recuperacion.

RFN3. Tolerancia de errores y acciones incorrectas.

La aplicacién tendra que estar desarrollada de forma que tendra en cuenta que el
usuario que la utilice puede cometer errores durante la entrada de datos,
modificaciones en la imagen vy realizar acciones de forma diferente a la prevista. Asi
pues, cualquier entrada de datos, secuencia de acciones, etc... tendrd que controlar
las posibles entradas incorrectas permitiendo al usuario la correccién de las mismas e
intentando minimizar la repeticidon de entrada de datos en los sucesivos intentos.

RFN4. Facilitar el trabajo al usuario mediante una interfaz amigable.

La interfaz del editor ha de ser comprensible para el usuario y ha de facilitar en todo
momento su uso. Esto es necesario para que el usuario no se vea abrumado por las
herramientas del editor y pueda realizar su trabajo de una forma cémoda y sencilla.

RFNS. El software ha de permitir ser ampliable.

La aplicacion tiene que estar disefiada correctamente para permitir posibles
modificaciones y ampliaciones en un futuro.
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IMPLEMENTACION

4.1. INTRODUCCION

En el momento de desarrollar una aplicaciéon es importante que anteriormente se haya hecho
un buen diseno, esto facilitard su posterior codificacién y comprensiéon de la estructura y
funcionamiento.

Se estructurara el software mediante mddulos independientes para conseguir un nivel de
abstracciéon logico y mayor comprension, ademads se separard completamente el modelo de
datos de la parte visual, para que modificaciones, actualizaciones o nuevos visores no afecten
a nuestro modelo de datos.

4.2. SELECCION DE TECNOLOGIA DE DESARROLLO

Debido a que el software va a estar integrado dentro de la plataforma Karat es necesario que
nuestro software esté completamente codificado en Java. Ademas, para mayor comodidad y
facilidad para guardado, el modelo de datos se guardard mediante documentos XML.

4.2.1. Java

Java es un lenguaje de programacién orientado a objetos,
desarrollado por Sun Microsystems a principios de los afios
90. El lenguaje en si mismo toma mucha de su sintaxis de C
y C++, pero tiene un modelo de objetos mas simple y

elimina herramientas de bajc? nlve!,lque.: suelen inducir a

muchos errores, como la manipulacion directa de punteros —

0 memoria. ﬂ
Uno de los principales motivos de la eleccién del lenguaje IV i 1
Java, aparte de su enorme potencial, es su independencia

de plataforma con la cual nos aseguramos que nuestra Figura 5: Logotipo Java.
aplicacion va a funcionar perfectamente en todas las

plataformas del mercado.

Java dispone de una excelente documentacidn de ayuda y una comunidad muy grande detras,
aspecto que nos facilita enormemente el trabajo.
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4.2.2. XML

XML es un Lenguaje de Etiquetado Extensible muy simple, pero estricto que juega un papel
fundamental en el intercambio de una gran variedad de datos. Es un lenguaje muy similar a
HTML pero su funcidn principal es describir datos y no mostrarlos como es el caso de HTML.
XML es un formato que permite la lectura de datos a través de diferentes aplicaciones.

Las tecnologias XML son un conjunto de mddulos que ofrecen servicios Utiles a las demandas
mas frecuentes por parte de los usuarios. XML sirve para estructurar, almacenar e

intercambiar informacion.

Para nuestro software la necesidad de guardar datos es realmente importante y es necesaria
una manera simple y eficaz de realizarlo, mediante XML todo resulta mucho mas facil.

4.3. SELECCION DEL ENTORNO DE DESARROLLO

Para poder realizar el software, en primer lugar se debe escoger un entorno de desarrollo
integrado (IDE). Por su comodidad y ventajas se ha seleccionado eclipse Helios.

.
echpgg

Figura 6: Eclipse Helios.

Eclipse es uno de los IDE mas usados en todo el mundo. Se trata de un software con licencia
OpenSource y es totalmente gratuito. Consta de infinidad de herramientas para hacer mas
comodo el desarrollo de aplicaciones y la gestién de proyectos. Ademas dispone de una gran
comunidad que actualiza constantemente utilidades y plug-ins® para mejor la experiencia de
desarrollo.

3 . . . . .y
Un plug-in es una aplicacion que se relaciona con otra para aportarle una funcién nueva y

generalmente muy especifica.
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4.4. FUNCIONAMIENTO Y DISENO DE LA APLICACION

La aplicacién se ha disefiado de manera que sea comprensible y sea realmente facil diferenciar
los diferentes elementos. Principalmente consta de un visor, un editor y un modelo de datos.

El visor permite visualizar el proyecto que queremos editar. Este proyecto estara guardado
mediante un fichero XML que contendra todo el modelo de datos.

En el modelo de datos se guardaran todos los elementos de modificacién de nuestra imagen,
como pueden ser lineas, rectangulos, propiedades...

El editor permitira realizar modificaciones sobre el proyecto abierto y actualizar el visor.

El funcionamiento de la aplicacidn es bastante simple. A partir del visor se abre un proyecto, se
puede abrir mediante un fichero XML o crear uno nuevo, con lo cual el visor tendra su propio
modelo de datos.

Si queremos realizar una modificacion del proyecto se debera abrir el editor. Cuando se realiza
esta accidn se crea una copia del modelo de datos mediante otro fichero XML que se le pasa al
editor. En este momento tendremos el visor con su modelo de datos y el editor con una copia
del modelo de datos del visor, con esto conseguimos que si se realizan modificaciones sin
guardar no afecten directamente al visor. Finalmente si guardamos el proyecto desde el editor
se actualizara el modelo de datos del visor.

En la figura 7 vemos un pequeino esquema del funcionamiento para su mayor comprension:

Copia XML
Modelo de datos

Visor Editor

Modelo de datos
Actualizacion XML

Figura 7: Esquema funcionamiento de la aplicacion.
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4.5. DISENO DE CLASES

Como se ha comentado anteriormente la aplicacién tiene un disefio modular donde los
modulos principales pueden dividirse en submddulos, los cuales a su vez se pueden también
fraccionar.

En esta seccion se muestran los diagramas de clases de las principales partes del programa
divididas para su mayor comprensién.

El modelo de datos: en el modelo de datos es donde se guarda toda la informacidn referente a
las modificaciones del proyecto y se trata para importarlo/exportarlo mediante ficheros XML.

9 EditablePictureHandler

editablepicture model

(5 DataModelLayer

editablepicture model

(9 DataModel

editablepicture . model

- datahodel

|

(© DataModellmage

editablepicture model

{9 DataModelPrelmage

editablepicture model

(© DataModelCanvas

editablepicture model

(© DataModelEnum

editablepicture model

(9 DataModelGroup

editablepicture model

(3 DataModelFreeDraw

editablepicture . model

(2 DataModelLineArrow

editablepicture model

(© DataModelText

editablepicture model

(9 DataModelRectangleEllipse

editablepicture model

Figura 8: Diagrama de clases del modelo de datos.

En el diagrama podemos apreciar que nuestro modelo de datos se compone de
DataModelLayer, esta es una clase abstracta, que posee los atributos comunes de las
subclases DataModellmage, DataModelFreeDraw... que son los elementos que podemos
introducir en el editor (lineas, rectangulos, trazo libre, imagenes...).

También se puede apreciar la clase EditablePictureHandler, que se ocupa de tratar los ficheros
XML, tanto en pasar de modelo de datos a XML como a la inversa.

El visor: como se ha comentado en el apartado de funcionamiento la aplicaciéon consta de un
visor y un editor. Este visor muestra el proyecto y llama al editor en el momento que queramos
realizar alguna modificacién en la imagen mostrada.
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{9 EditablePictureHandler

editablepicture model

«Import, Call»

«Calls /
//m Palls

{2 DrawPanel «Calls

editablepicture.editor k= mport, Instartiate, Calls «Import, Instantiste, Calls

© DataModel

editablepicture model

- drawPanel | 0.1 Sz

{9 EditablePicture

editablepicture

~ picture

. . * _‘_______9:1-—7
{9 EditablePictureTester I‘_ “Import, Instantiste, Calls

Figura 9: Diagrama de clases del visor.

El visor (EditablePicture) se compone de una clase DrawPanel que es donde se mostrara el
proyecto, una interfaz EditablePictureTester y un modelo de datos que serd usado cuando se
importe un fichero XML.

El editor: el editor es el mddulo de la aplicacién donde se realizan todos los cambios en el
proyecto. Debido a su gran nimero de médulos en la siguiente imagen sélo se han insertado
los mas importantes, pero cabe decir que por ejemplo los paneles de control de herramientas
(GeneralPanel, TextPanel, ImagePanel...) estdn compuestos de varios subméddulos para su

funcionamiento.
(D GlassPane | . pone
editablepicture editor
0.1
{9 ResizePanel
0.1 | -drawPanel editablepicture editor. components
{9 GeneralPanel X
& - generalPanel
editablepicture editor funcpanels 9 DrawPanel
0.1 | COnaniEpicire Sutor S
01 ooT = AyETSCOTIETE]
0.1
TextPanel i
) oe - - textPanel 0.1 I {9 LayersContainer
editablepicture editor funcpanels h
—gg’ editablepicture editpr renderer
0.1
{9 ImagePanel — 0.1 | - panelCapas
editablepicture editor funcpanels - lgyersPanel | 0.1
3 prel Panal 01 9 LayersPanel p—
R ainre 2 SR Pepie --urtmtr:rmure editcy renderer §
editablepicture editor.funcpanels ctureEditor 9 Menu
0.1 0.1 | -layersCortainer editablepicture editor components
{9 LinePanel - linePanel : -
editablepicture editor funcpanel 0.1 - edtablePictureEditor | 0.1 0.1 | -menu
0.1 0.1 < Edi f A
3 ditablePictureEditor
{9 OpacityPanel )4 & ditablePi i
i) X S r T ablek & ool - editablePictureEditor ¢ f
editablepicture editor funcpanels - - epitablePictureEditor Ecliehicpictaciedton 9»CreatePro]ect
- g :11 editablepicture editor. components
- opacityPanel {order} | -instance 1
{9 NotePanel 0.1 1
editablepicture editor funcpanels =
notePanel
{9 EnumPanel 0.4 0.1
edtablepicture editor funcpanels X 9 Toolbar
- enumPanel - toolbar edtablepicture editor components
{9 BrigthContrastimagePanel 0.4
editablepicture editor funcpanels -
0.1 | -upToolhar
- brightJortrastimagePanel  EditorSinglet P
{9 BrightContrastPanel e
& 9 0.1 editablepicture editor 9 UpTonIhar
editablepicture editor funcpanels editablepicture editor components
- brightCortrastPanel

Figura 10: Diagrama de clases del editor.
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Nuestro editor (EditablePictureEditor) estd compuesto principalmente por una clase
Drawpanel donde se hardn las modificaciones en el proyecto, y por herramientas del editor.

Estas herramientas son las barras donde se encuentran las utilidades y las opciones de dibujo
(Menu, Toolbar, UpToolbar), los paneles de control de nuestras herramientas (GeneralPanel,
TextPanel, ImagePanel, NotePanel...), las pantallas de configuracién y control del editor
(CreateProject, ResizePanel) y el contenedor de nuestro sistema de capas Layerspanel que se
comentard posteriormente.

Ademas también hay otras clases interesantes como la clase EditorSingleton que se ocupa de
asegurar que solo se pueda abrir un editor del mismo proyecto o la clase GlassPane que anade
funcionalidades visuales a nuestro editor.

Al editor se le afladird una copia del modelo de datos desde el visor cuando el usuario decida
realizar una modificacion en el proyecto.

Sistema de capas: en el apartado de editor se ha hecho una mencidn a la clase LayerPanel. Esta

clase es la que contiene nuestro sistema de capas que se explicard con mds detalle en capitulos
posteriores, pero a modo de introduccién se muestra cdmo estan disefiadas las clases.

Cada elemento que se introduce en nuestro proyecto tiene una capa que lo controla, mediante
la cual se puede seleccionar facilmente el elemento y realizar los cambios que se deseen.

{9 Layer
editablepicture editor renderer
{9 Group {9 GhostLayer
editablepicture editor renderer editablepicture editor renderer

Figura 11: Diagrama de clases del sistema de capas.

El sistema de capas estd compuesto por clases Layer, que es una capa simple de los elementos
y también actia como clase abstracta para las clases Group y GhostLayer que afiaden
funcionalidades al sistema de capas.

Estas clases, como se ha comentado antes, hacen referencia a los elementos introducidos en
nuestro proyecto y tienen la necesidad de estar relacionados con el modelo de datos.
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4.6. LIBRERIAS EXTERNAS

Para el desarrollo de la aplicacidn se han necesitado varias librerias externas que han facilitado
la codificacidon. A continuacidn se indicaran cuales han sido y una pequefia explicacion de cada
una:

- Karat-base: una de las librerias del programa Karat, que es usada para algunas
funciones de codificacidon de imagenes.

- Karat-laf: otra de las librerias del programa Karat, que es usada para el aspecto
visual de nuestra aplicacion.

- JDom: libreria necesaria para el tratamiento de ficheros XML.

- SwingX: libreria que mejora y anade nuevas funcionalidades a la parte visual por
defecto de Java.

- JForms: libreria que permite la localizacion de los objetos en las pantallas de Java
con mucha mayor facilidad y comodidad.

4.7. INTERFAZ DE USUARIO

Esta seccidn tiene como objetivo la definicién de la interfaz de usuario de nuestra aplicacién,
gue se ha disefiado de manera que cumpla con los estandares de Walnut y sea cémoda para el
usuario.

A continuacién se muestra un esbozo del editor, que es la parte donde hay mas elementos y se
debian organizar de manera que el usuario tuviese una experiencia satisfactoria en su uso.

Menu

Barra de utilidades
o
.g
° Sistema de
3 capas
g Area de
(]
E dibujo
]
<
3

Paneles de

©
5 control
[an]

Barra de estado

Figura 12: Esbozo del editor.
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- Menu: donde encontraremos funciones de guardado de imagen a .JPEG" y teclas
rapidas de editor.

- Barra de utilidades: en esta barra se muestran utilidades para la gestion del editor,

tales como el salvado del proyecto, creacién de uno nuevo, ajuste del tamario,

herramientas de zoom y filtros.

- Barra de herramientas de dibujo: aqui tendremos las herramientas de dibujo que

podremos aplicar sobre nuestro proyecto.

- Area de dibujo: es la parte principal del editor. En esta area insertaremos nuestra

imagen a modificar y aplicaremos todas las modificaciones pertinentes.

- Sistema de capas: esta zona incluye el sistema de capas que se explicara mas

detalladamente en capitulos posteriores.

- Paneles de control: en estos paneles podremos editar las propiedades de los

elementos que introduzcamos en el proyecto, ademas de incluir notas.

- Barra de estado: en esta barra encontraremos informacion referente al editor,

como el estado del zoom.

* JPEG (del inglés Joint Photographic Experts Group, Grupo Conjunto de Expertos en Fotografia), ademds
de ser un método de compresion, es a menudo considerado como un formato de archivo. JPEG es el
formato de imagen mas comun utilizado por las camaras fotograficas digitales y otros dispositivos de

captura de imagen.
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Toda la interfaz estd pensada para que el usuario se encuentre cdmodo trabajando. El usuario
podrd ajustar el marco de trabajo a su gusto para poder visualizar mejor todas las
herramientas y no verse restringido por resoluciones bajas de pantalla.

A continuacidn detallamos las posibilidades de ajuste que ofrece la interfaz del editor:

La interfaz permite que se puedan ocultar ciertos paneles para
mayor comodidad en el trabajo. Mediante los botones de ocultar !ﬂ b E'rﬁ

gue se encuentran en la barra de utilidades es posible hacer Figura 14: Botones
desaparecer y aparecer la barra de herramientas de dibujo, el de ocultar.

sistema de capas y los paneles de herramientas.

Otra opcidn que permite la interfaz es ajustar el tamafio visual del sistema de capas y los
paneles de control, esto se realiza mediante una barra horizontal que arrastrandola se
posiciona en el lugar deseado.

Enumeration tools 1]
Font: Dialog >
Style: Plain - Enumeration tools v
Calar; 0 Size: 40

Figura 15: Minimizacion de un panel de control.

En los paneles de control es posible la minimizacién de cada uno por separado, de esta manera
el usuario podra escoger el panel con el que mas trabaje, ocultando los demas para no ocupar
espacio.

Finalmente, ya sea en el drea de dibujo, sistema de capas o paneles de control, cuando sea
necesario aparecera una scrollbar® para permitir la visualizacién de todo el contenido ajustable
en pantalla.

4.8. BARRA DE UTILIDADES

En este apartado se van a especificar todas las utilidades que incluyen esta barra de
herramientas y la funcién de cada una.

> La barra de desplazamiento (scrollbar) es un elemento de las interfaces graficas que constan de una
barra horizontal o vertical con dos extremos con flechas que apuntan en sentidos contrarios y que
suelen ubicarse en los extremos de una ventana o recuadro. Las barras de desplazamiento permiten
desplazar el contenido del cuadro hacia un lado u otro. Las barras suelen aparecer o activarse cuando el
recuadro no es lo suficientemente grande como para visualizar todo su contenido.
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4.8.1. Nuevo proyecto

Como hemos comentado en el apartado de funcionamiento y disefio (4.4) el uso normal de la
aplicacion es abrir un nuevo proyecto desde el visor y luego abrir el editor, pero el editor
permite poder reconvertir totalmente el proyecto que hemos abierto desde el editor para
volver a empezar desde el inicio reemplazando el proyecto abierto en el visor.

Esto es util si en una futura ampliacion se decide separar completamente el visor del editor y
no necesitar ese paso intermedio. También aporta una usabilidad para el usuario de que en
cualquier momento puede cambiar la imagen del fondo y crear un nuevo proyecto sin
necesidad de tener que volver al visor.

.
| £:| Create canvas .E@lﬂ

Insertimage file as Canvas

d & Create new Canvas

Width: 500

Height: 500

Accept

Figura 16: Botén y panel de nuevo proyecto.

Presionando el botén de nuevo proyecto nos aparece un panel donde se permitird al usuario
poder seleccionar las propiedades del nuevo proyecto.

- Insertar una imagen externa como fondo: con esta opcidn conseguimos insertar

una imagen desde archivo como fondo para trabajar en su edicion.
- Crear un nuevo fondo: es posible la creacién de un nuevo fondo para trabajar

sobre él. En este podremos seleccionar sus medidas y el color.

Una vez seleccionadas las propiedades simplemente se debera pulsar el botdn aceptary ya se
podra empezar a usar el nuevo proyecto. Presionando el botén cancelar ninguna modificacién
surtira efecto.
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4.8.2. Salvar

Esta es una de las funciones mas importantes del editor. Es la
funcién que se ocupa de aplicar los cambios realizados en la @

imagen. Figura 17: Botdn

. Salvar.
Como hemos comentado en el apartado 4.4 una vez realizados los

cambios en el editor, si se pulsa el botén de Salvar, se crea un archivo XML que sera enviado al
visor donde realizara una sustitucion de su modelo de datos.

4.8.3. Reajustar tamario del proyecto.

El editor permite que se pueda ajustar el tamafio del proyecto a gusto del usuario, este cambio
afecta a todo el proyecto incluido las modificaciones.

percent | =

Width: 250

Height: 120|

| Constraint Proportion

Figura 18: Botdn y panel de reajustar tamafio del proyecto.

Al presionar el botdn de reajuste de tamafo nos aparece un panel donde se pueden
seleccionar las propiedades:

- Una caja de opciones donde se puede seleccionar si se quiere trabajar en

porcentajes o en pixeles®.
- Los tamaiios: donde se ha de insertar el tamafio deseado de reajuste.
- Mantener proporciones: si se tiene seleccionada esta opcioén, al insertar un tamafio

ya sea en altura o anchura, se mantendran las proporciones en el otro.

6~ . 4, . ..
Pixel es la menor unidad homogénea en color que forma parte de una imagen digital, ya sea esta una
fotografia, un fotograma de video o un grafico.
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En el momento que insertamos un tamafo automaticamente se actualiza un pequefio avance
visual de cdémo va a quedar nuestro proyecto. Esto facilita al usuario saber exactamente cudles
van a ser sus modificaciones.

Un apartado interesante es la opcion de reset (restablecer). La aplicacién estd pensada para
que profesionales editen sus imagenes y estas imdagenes, en muchas ocasiones, son
importantes (como por ejemplo una radiografia). Para el usuario no es bueno que se
modifiquen realmente las imdgenes por posibles pérdidas de calidad. Por este motivo en el
editor la imagen no se modifica completamente una vez se ajusta el tamafo, sino que se
guardan unos valores de reajuste que el visor y el editor comprenden.

<PROPERTY type="0" resize="2.5,1.2">

Por ejemplo este es el cédigo que se guardaria en el archivo XML y que nuestro editor y visor
comprenderia. Son los valores que se pueden observar en la figura 14, anchura de 250% y
altura de 120%.

La imagen, en todo momento, estd intacta y no se ve afectada en pérdidas de calidad. Con el
botdn reset podremos volver a los tamafios originales de la imagen en cualquier momento.

Los cambios surtirdn efecto una vez se presione el botédn de aceptar y no se aplicard ningun
cambio si se presiona el botdn cancelar.

4.8.4. ZoomIN / ZoomOUT

Para la comodidad de edicion en el editor en ocasiones es
necesario ampliar o reducir nuestra area de dibujo, esto se E 9“\

puede conseguir mediante los botones de zoom. )
Figura 19: Botones de

Estas modificaciones son simplemente visuales y no afectan al Zoom.
proyecto final aunque se decida aplicar los cambios.

4.8.5. Filtros sobre la imagen de fondo

En ocasiones las imagenes que se quieren modificar pueden contener elementos que son
dificiles de ver, como por ejemplo en radiografias donde alguna parte puede verse muy oscura,
en estos casos el editor permite reajustar el brillo” y el contraste® de la imagen para que todo
pueda verse correctamente.

El brillo se puede definir como la cantidad de "oscuridad" que tiene un color, es decir, representa lo
claro u oscuro que es un color respecto de su color patrén.

El contraste se define como la diferencia relativa en intensidad entre un punto de una imagen y sus
alrededores.
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M

Brightness: . '
. Contrast - 'TJ |
Feset

Figura 20: Botdén y panel de filtros.

Al presionar sobre el botdn de filtros, aparece un panel emergente donde se puede modificar
el brillo y el contraste. Esta modificacién es dindmica, cuando modificamos algun valor
inmediatamente se ve el resultado en nuestra imagen de fondo.

En la figura 21 tenemos un ejemplo de una imagen en la que cuesta identificar los elementos y
mediante filtros se consigue poder visualizarlos mejor.

Brightness: ]l ————
(P contrast  —————(

Figura 21: Muestra de uso de los filtros.

Los filtros, al igual que el reajuste de tamafio (apartado 4.7.3), es necesario que no modifiquen
definitivamente la imagen. En este caso nuestro visor y editor también comprenden los valores
que le indicamos.

<LAYER type="0" filter="-50.0,1.8">

Este seria el cddigo que guardariamos en el archivo XML donde se pueden ver los valores de
filtro que nuestro editor y visor comprenden. Si presionamos el botdn reset la imagen
restableceria los valores originales de brillo y contraste sin perder ninguna calidad.
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4.9. BARRA DE HERRAMIENTAS DE DIBUJO

En esta barra se encuentran todas las herramientas de dibujo que podemos aplicar sobre
nuestro proyecto. A continuacién se detallardn las herramientas, sus propiedades y su método
de uso.

4.9.1. Linea

La linea es el elemento mas simple de todos, permite al usuario poder incluir una linea sobre la
imagen en el drea de dibujo.

Para incluir una linea basta con presionar sobre el botén linea y /
situarnos dentro de nuestro area de dibujo, después realizando un J

clic® y arrastrando el ratén podremos visualizar como va a quedar la . ,
Figura 22: Boton

linea que queremos insertar. La linea finalmente se insertara una vez linea

acabamos de arrastrar.

A continuacién se muestra un ejemplo de cémo quedaria una linea incrustada.

X<

edudezeead

Figura 23: Muestra de linea incrustada.

Cada linea tiene diferentes propiedades que se pueden modificar, estas propiedades las
podremos tratar en su propio panel de control.

A continuacidn se explica el panel de control de la linea y las diferentes propiedades:

9 . o . . . . . . .y

En informatica, se denomina clic, hacer clic, "clicar", "cliquear" o pinchar a la accién de pulsar
cualquiera de los botones de un mouse o ratéon de computadora. Como resultado de esta operacién, el
sistema aplica alguna funcién o proceso al objeto sefialado por el cursor o el puntero en el momento de
realizarla.
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Shape Tools o

Border Size: 22wl —————
Colar: ®

Figura 24: Panel de control de la linea / flecha.

En el caso de la linea se podrd modificar su grosor y su color, el grosor simplemente
modificando el valor mediante el deslizador se realizard el cambio automaticamente. En el
caso del color serd necesario efectuar un clic del ratén sobre el circulo del color y aparecera un
selector de color con una paleta de colores.

Reciente:

Vista previa

a - [l Texto de ejemplo Texto de ejemplo .
. . . Texto de ejemplo Texto de ejemplo

Gl kil iy

Figura 25: Panel selector de color.

Una vez seleccionado el color pulsaremos el botdn aceptar y automaticamente nuestra linea

cambiara de color.

Como apunte de codificacién nuestra flecha guardara diferentes valores Unicos para nuestro
modelo de datos, estos valores son:

- Puntoinicial

- Punto final

- Grosor de borde
- Color

Estas propiedades son las que definen en esencia a nuestra linea y modificandolas se consigue
poder actualizar el aspecto de ésta.
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4.9.2. Flecha

La flecha es muy parecida a la linea, con esta herramienta podremos

insertar una flecha dentro de nuestra area de dibujo. }
El método para insertarla es igual al de la linea, simplemente Figura 26: Botdn
deberemos arrastrar y soltar. flecha.

X X A<

Uy e = edE

N il

Figura 27: Muestra de flecha incrustada.

Como aspecto interesante y problematico en la codificacion se ha de mencionar que la flecha
es una forma que se va actualizando dependiendo de la posicién, si fuese una forma estatica
en el momento que el aspa se situara en una posicion no controlada haria que el dibujo no

pareciera una flecha.

La flecha es la Unica herramienta con una forma creada aparte, pero puede servir de ejemplo
para posteriores actualizaciones a la hora de crear nuevas formas.

Como ya se ha comentado anteriormente las lineas y las flechas son muy similares, tanto que
comparten el mismo panel de herramientas y propiedades.

4.9.3. Rectdngulo

El rectdngulo es otro elemento que se puede insertar y que puede ser

muy Util a la hora de remarcar zonas u otros usos al gusto del usuario. l;
El método de insertar un rectdngulo también sigue los pasos de Figura 28: Botén
simplemente arrastrar sobre nuestra area de dibujo en la posicidén rectangulo.

deseada y soltar.
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@ oeeeCE

Figura 29: Muestra de rectangulos insertados.

Las propiedades del rectangulo se podran modificar mediante el panel de control pertinente. A
continuacién se explicardn las diferentes propiedades del rectangulo.

Shape Tools o
Border Size: 9 CIZI
¥ Filled

Colors: SN |

Figura 30: Panel de control del rectangulo / elipse / trazo libre.

En el rectangulo es posible, al igual que los elementos anteriores, la modificacion del grosor
del borde y su color, pero también cuenta con propiedades adicionales. Las propiedades
adicionales son el relleno y el color de éste. Es posible rellenar un rectangulo simplemente
marcando la casilla de relleno en el panel de control y ajustar su color mediante el segundo

circulo selector de color que nos aparece.
Nuestros rectangulos tendran unos valores Unicos que lo describiran, que son:

- Puntoinicial

- Altura

- Anchura

- Siestdrelleno

- Color de borde
- Color de relleno

Estas son las propiedades que lo definen dentro del modelo de datos y cualquier modificacion

actualizara el aspecto visual de nuestro rectangulo.
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4.9.4. Elipse

La herramienta elipse es muy similar al rectangulo. Se trata de insertar
una elipse dentro de nuestra drea de dibujo. g

Como en todas las anteriores herramientas la inserciéon es muy simple, Figura 31: Botdn

solo se ha de arrastrar y soltar. elipse.

-~

1 @e€eCCC

(

€ G

Figura 32: Muestra de elipses insertadas.

Como se ha comentado anteriormente el rectdngulo y la elipse son muy similares, tanto que
comparten el mismo panel de herramientas y las mismas propiedades en el modelo de datos.

49.5. Trazo libre

La herrmienta trazo libre consiste en, como su propio nombre indica el
poder insertar un trazo dibujado libremente por el usuario. Esta J
herramienta puede resultar muy util para remarcar zonas, hacer Figura 33: Botdn trazo
indicaciones rapidas... libre.

@@¢e¢¢

™

Figura 34: Muestra de trazo libre.
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Las propiedades de nuestro trazo libre son las mismas que el rectangulo y la elipse, por lo

tanto para editarlas se usa el mismo panel de control (Figura 30).

Como aspecto interesante de la codificacién se ha de mencionar que para guardar nuestro
trazo libre a medida que el usuario arrastra el ratdon por el area de dibujo se van guardando los

puntos por los que pasa como si fuese un camino, estos puntos son guardados en un

ArrayList™ de puntos y mas tarde transformado en una forma para su edicién.

En nuestro modelo de datos los valores que describen al trazo libre son los siguientes:

Forma

Grosor de borde
Si estd relleno
Color de borde
Color de relleno

4.9.6. Texto

El editor también permite la insercidn de texto, que puede ser muy util para hacer pequenas

indicaciones.

La manera de insertarlo es algo diferente que las demas pero muy simple.
Se ha de situar el ratén en la zona deseada, realizar un clic y empezar a

escribir. Una vez hecho esto el texto se vera reflejado en pantalla y se

actualizard a medida que escribamos algun caracter.

Falange Distal
:""Fa/ange Medial

.

/

%alange
roximal

Figura 36: Muestra de texto insertado.

y

Figura 35: Botén
texto.

10 . . . . .
Un Arraylist es una zona de almacenamiento continuo, que contiene una serie de elementos del
mismo tipo, que sigue un orden. Seincrementa y decrementa automaticamente.
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Las propiedades del texto se modifican mediante el panel de control de texto, a continuacién
sus caracteristicas:

Text tools o
Font: Cialog >
Style: I[talic ha

Colaor: i Size: 40
Huesos

Metacarpianos

Figura 37: Panel de control texto.

Mediante este panel podemos modifcar todos los valores de nuestro texto. Se puede modificar
la fuente!! del texto, el estilo (normal, negrita, cursiva, negrita-cursiva), el color y el tamafio.

En el panel también podemos modificar el texto en cualquier momento mediante una caja de
texto incorporada. Cualquier modificacién tendra efecto visual inmediato en el drea de dibujo.

Cabe mencionar en el tema de la codificaciéon dos aspectos que han sido mas laboriosos de
solucionar.

- El texto necesariamente debia permitir ser multilinea: algunos elementos de Java

como las cajas de texto permiten el texto multilinea, pero esto sélo nos permitia
captarlo correctamente, para dibujarlo en pantalla se usa la funcion:

drawString(texto, posicién)
Al usar esta funcidn el texto aparecia visualmente todo en la misma linea. Para
solucionarlo fue necesario dividir el texto en lineas, introducirlas en un ArrayList,
indicarles una nueva posicién dependiendo del tamafio del texto e insertarlas una

a una dentro del drea de dibujo.

- Actualizacidén visual del texto: otro de los problemas que surgid al inicio del disefio

era que solo se podia mostrar el texto una vez se habia acabado de escribir y
presionado un botdn de aceptar, esto era algo engorroso para el usuario y se
intentd solucionar.

La manera de solucionarlo fue anadiendo eventos de Java que detectaban las
pulsaciones del teclado. Una vez detectada una pulsacion se procederia a repintar
la pantalla, dando un efecto dindmico al introducir el texto.

" Fuente, conjunto de caracteres tipograficos de un determinado disefio y tamafio de estilo o tipo de
letra.
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En el modelo de datos nuestro elemento texto tiene los siguientes valores descriptivos:

- Puntoinicial
- Fuente

- Estilo

- Color

- Tamaho

- Texto

El campo texto no se guarda en el modelo de dato como un Arraylist de lineas como hemos
comentado anteriormente, sino que este procedimiento se trata en el propio visor y editor
para ahorrar espacio en nuestros archivos XML.

4.9.7. Enumeracion

En muchas imagenes en las que tengamos que realizar modificaciones, el

usuario puede necesitar enumerar algin elemento. Esto se podria hacer a
mediante la herramienta texto pero resultaria algo engorroso para el Figura 38: Botén
usuario tener que ir punto a punto escribiendo el numero. enumeracion.

Para aumentar la eficiencia y la comodidad se ha desarrollado esta herramienta que es muy
sencilla de usar. El usuario simplemente ha de situar el ratén en la posicién deseada y realizar
un clic, con esto conseguimos que se inicialice la enumeracién apareciendo un 1, si nos
volvemos a mover a otra posicion y realizamos otro clic aparecera un 2 incrementandose la
enumeracion y asi sucesivamente.

Figura 39: Muestra de enumeraciones insertadas.

Las propiedades de cada enumeracién se pueden modificar mediante el panel de control de las

enumeraciones.
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Enumeration tools

Font: Dialog -
Style: Flain A
Colaor: i Size: 128

Figura 40: Panel de control enumeraciones.

Este panel es similar al del texto, ya que podremos modificar su fuente, estilos, color y tamafio.

Para codificar esta herramienta se tuvo que pensar una manera que fuese dptima y manejable,
ya que posteriormente a cada elemento de la enumeracion se le pueden aplicar algunos
cambios.

La creacion de una enumeracion se consigue guardando cada posicion del clic de ratén en un
Arraylist, donde cada una de estas posiciones es un numero de la enumeraciéon que no es
necesario indicar cudl es porque siguen un orden, por ejemplo:

Arraylist: P (5, 10), P (15, 20), P (1, 5), P (7, 15).

Esta enumeracién contiene 4 nimeros y por ejemplo el nimero 3 estard situado en la posicion
(1,5).

En el modelo de datos de nuestras enumeraciones se guardan los valores:

- Arraylist de puntos
- Fuente

- Estilo

- Color

- Tamaifo

Uno de los apuntes curiosos seria el cdmo guardar un ArrayList dentro del archivo XML, como
los archivos XML solo permiten guardar texto hemos de crear un texto mediante el ArrayList d
puntos, entonces en el ejemplo anterior quedaria asi:

ArrayList: P (5, 10), P (15, 20), P (1, 5), P (7, 15).
XML: "5, 10|15, 20|1, 5|7, 15"

Posteriormente ya se tratar este texto para volverlo a transformar en una ArrayList de puntos.
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4.9.8. Imdgenes de archivo

Otra herramienta que incluye el editor es la posibilidad de insertar
imagenes de archivo al gusto del usuario.

El método para insertarla es simplemente presionando el botén de
imagenes de archivo y seleccionando la imagen mediante una pantalla
de seleccién de fichero.

=1

Figura 41: Botdén
imagen de archivo.
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Figura 42: Muestra de imagen de archivo insertada.

e Iy

A las imagenes de archivo se le pueden aplicar diversas propiedades, que se pueden configurar

en los paneles de control de imdagenes.

External image tools o

[w Border Style: -__ ___ ;_
Border Size: 9 bPB— === --
Style: [-mm-mmmeee- > I
Color: ®

Figura 43: Panel de control de imdgenes de archivo con tipos de estilo de

Este panel da la posibilidad de afiadir un borde sobre la imagen que hemos insertado. Ademas
a este borde se le puede aplicar un tamafio de grosor, un estilo que obtendremos de un

muestrario de estilos y un cambio de color.

borde.

[ L
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Ademas del panel anterior, las imdgenes de archivo permiten aplicar filtros, que son los
mismos que sobre el fondo, el brillo y el contraste.

Image filters o

Brightness;  mmml ————
(B Contrast _—

Reset

Figura 44: Panel de control de filtros sobre imagenes de archivo.

Uno de los problemas en la codificaciéon ha sido el guardado de la imagen en formato XML.
Como se ha mencionado antes los archivos XML sélo permiten insertar texto, por este motivo
era necesario transformar la imagen a texto. Esto se ha conseguido mediante funciones de la
libreria Karat-base que obtiene una lista de los bytes de la imagen y los codifica en texto.

En el modelo de datos se guardardn los siguientes valores:

- Imagen

- Posicidn

- Altura

- Anchura

- Sitiene borde

- Grosor del borde
- Estilo del borde
- Color del borde
- Brillo

- Contraste

Una vez se ha insertado una imagen de archivo dentro de nuestro proyecto no es necesario
que esta imagen siga estando dentro del ordenador. El uso de este proyecto en otro
ordenador no supondra ningln problema, ya que la imagen se queda guardada
completamente dentro del fichero XML.

4.9.9. Imagenes predisefiadas

Las imagenes predisefiadas son imagenes que ya estan insertadas dentro
del editor. Una vez abierto el editor el usuario tiene disponible una serie I;_-SL

de imdgenes para poderlas afiadir dentro de su proyecto.
Figura 45: Botén

Esta es una herramienta muy util por su comodidad y posibilidades que imagen de archivo.

ofrece ya que para afadirlas en el proyecto simplemente se ha de

42



Editor de imagenes por capas y con anotaciones

arrastrar la imagen desde el panel de control a la posicién deseada dentro del area de dibujo y
esta ya se adjuntard a nuestro proyecto.

Esta herramienta abre una enorme posibilidad de usos ya que cambiando las imagenes
predisefiadas se puede abarcar muchos marcos de trabajo, a continuacion un posible uso de
las imagenes predisefiadas para mostrar la meteorologia de Catalufia.

Figura 46: Muestra de imagenes predisefiadas.

Para afiadir la imagen predisefiada se debe arrastrar la imagen desde el panel de control, que
tiene el siguiente aspecto:

Predefined lnnges—n
o

Figura 47: Panel de control de imagenes predisefiadas.

El panel muestra en miniatura todas las imagenes predisefiadas de las que disponga el editor y
una barra de scroll para poder movernos entre las imagenes.

En la parte de codificaciéon unos de los problemas mas grandes ha sido como realizar el
arrastre de la imagen para adjuntarla al proyecto. Para solucionar este problema se han tenido
que aprender conceptos sobre las interfaces DropTargetlistener, Transferable,
DragSourcelistener y DragGesturelistener, que se ocupan de controlar todos los eventos de
arrastre del ratdn y dan mas opciones de control que otras interfaces mas automaticas.

[ a3 L
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Visualmente también ha habido complicaciones en la codificacién, ya que cuando se arrastra la
imagen predisefiada aparece en pantalla una copia de la imagen acompafiando el movimiento.
Esto hace que el arrastre sea mucho mas dinamico y el usuario vea en todo momento qué es lo
que estd realizando. Para solucionar este problema se ha hecho uso del concepto de la clase
GlassPane que se tratard en el apartado 4.14 Otros aspectos interesantes de la codificacién.

En nuestro modelo de datos guardaremos los siguientes valores:

- Cddigo de la imagen predisefiada
- Altura

- Anchura

- Posicidn

4.9.10. Herramienta mano

La herramienta mano es una de las herramientas mas importantes del .
editor, con ella el usuario puede hacer modificaciones directas en los b
elementos afiadidos. Cuando se pulsa el botén de la herramienta mano
y se tiene un elemento seleccionado en nuestro sistema de capas, este Figura 48: Boton
elemento pasa a un estado de edicién y se muestra visualmente con  herramienta mano.
“cajas de modificacion”, que permiten que mediante el arrastre con el

ratdn nuestro elemento modifique sus propiedades.

o

eedeee

Figura 49: Muestra de uso de la herramienta mano.

En esta imagen se puede apreciar que cuando tenemos pulsada la herramienta mano han
aparecido cajas de modificacion alrededor de nuestro elemento elipse. Dependiendo de donde
situdramos el cursor nos permitiria realizar diferentes acciones, por ejemplo si situdramos el
cursor en la caja inferior derecha y arrastraramos el ratén podriamos modificar el tamafo de
nuestra elipse.
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Esta herramienta estd pensada de manera que el usuario pueda modificarlo todo de forma
dinamica. El elemento se actualiza constantemente dependiendo de la accién del usuario,
dando una sensacidn de fluidez.

Dependiendo del elemento a modificar la herramienta mano permite unas acciones u otras. A
continuacién tenemos una lista de lo que se permite dependiendo de los elementos:

- Trazo libre: modificacién de posicion.

- Linea y flecha: modificacién de posicidn, alargamiento desde el punto inicial o
punto final.

- Rectdngulo, elipse, imagen de archivo y imagen predisefiada: modificacién de

posicion y modificacién de altura y anchura. Esta modificacién, si se realiza
presionando la tecla SHIFT+clic, permite mantener proporciones para que la
imagen/forma no se vea deformada.

- Texto: modificacidn de posicidn y modificacidén del tamafo del texto.

- Enumeracién: modificacion de la posicién de todos los elementos.

Para la comodidad del usuario, cuando se sitia encima de alguna de las cajas de modificacion
el cursor se cambia para dar una pista de cudl va a ser la accién que realiza esta caja.

En la codificacién esta herramienta ha sido una de las mas laboriosas, ya que tiene que tener
acceso total y control sobre todos los elementos del modelo de datos ademas ha de detectar
las pulsaciones del ratén sobre el area de dibujo identificando cual es el elemento y la acciéon
deseada.

Al realizar una acciéon sobre un elemento mediante esta herramienta, dependiendo del
movimiento de arrastre, se deberan incrementar/decrementar los valores pertinentes. Todo
esto se controla mediante algoritmos que realizan llamadas al modelo de datos y capturan los
eventos del ratén.

4.9.11. Color Picker

Mediante esta herramienta el usuario podra seleccionar un color que se z
encuentra dentro del area de dibujo. Esto puede resultar util cuando no se
sabe exactamente el color que queremos mostrar dentro de la paleta de

Figura 50: Botén Color
colores.

Picker.

Esta herramienta detecta automaticamente si el elemento al que queremos modificar el color
es un elemento con posibilidad de relleno. Si esto es afirmativo al presionar el botdn activa un
menu desplegable que dard la opcidn al usuario de si quiere modificar el color del borde /
relleno / borde-relleno.

El uso es muy sencillo, simplemente se ha de situar el cursor sobre el area de dibujo y clicar o
arrastrar sobre el color deseado. Inmediatamente se mostrara el color sobre el elemento que
gueremos modificar.



4.10. SISTEMA DE CAPAS

El sistema de capas es una de las partes mas importantes
del editor.

Un sistema de capas es necesario y muy importante en
un editor de imagenes con el que se quiera realizar un
trabajo profesional y cuidado, especialmente en nuestra
aplicacion, la cual estd pensada para la edicion de
imagenes importantes, en las que no se puede realizar
una modificacion permanente. Mediante un sistema de
capas se puede modificar la imagen a nuestro gusto sin
preocuparnos de alterar la imagen original.

Como se ha comentado anteriormente, cada elemento
que insertamos dentro de nuestro proyecto tiene una
capa como referencia, mediante la cual se pueden
realizar modificaciones sobre el elemento e incluso
eliminarlo si es conveniente. Es ademas una manera
rapida de organizar nuestras modificaciones y poder

acceder rdpidamente a los elementos.

Editor de imdgenes por capas y con anotaciones
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Figura 51: Sistema de capas.

En este apartado se van a tratar todas las posibilidades que ofrece el sistema de capas que se

ha disefiado.

4.10.1. Capa

Una capa ofrece varias herramientas para poder controlar nuestros elementos insertados en el

proyecto. Ademds una capa puede pasar por diferentes estados los cuales afectan

directamente al elemento referenciado. Los posibles estados por los que puede pasar una capa

son:

Estado capa bloqueada

Estado invisible

Opinidn

RO

Opinidn

Figura 52: Posibles estados de una capa.

Estado de capa seleccionada

Opinidn

Estado RollOver

Opinidn
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- Estado capa blogueada: este estado se produce cuando presionamos el botdn con

forma de candado que incluye la capa. El botén cambiard visualmente como se
puede observar en la Figura 51 a un candado cerrado y la capa tomara un color
oscurecido.

Cuando una capa se encuentra en estado bloqueado no se permite realizar
ninguna modificacion sobre el elemento, incluso no permite su eliminacion.

- Estado invisible: este es otro de los estados que se produce presionando un botén
de la capa, el que tiene forma de ojo, y que cambiard visualmente a un ojo
cerrado.

Una capa en estado invisible repercute directamente en el elemento que
referencia. Este elemento dejara de verse inmediatamente en nuestro proyecto,
pero esta modificacion no es permanente, presionando otra vez el botén de
visibilidad nuestro elemento volvera a aparecer en pantalla.

Este estado es muy dutil, imaginemos que se tienen muchas modificaciones en
pantalla, aunque todas sean importantes pueden hacer el proyecto algo engorroso
y cargado, si a un usuario sélo le interesan algunas anotaciones en concreto puede
hacer invisibles todas las demas para facilitar su vision.

- Estado de capa seleccionada: para poder realizar modificaciones sobre nuestros

elementos del proyecto es necesario que esté elemento este seleccionado, esto se
consigue con este estado. Para llegar a este estado de capa basta con realizar un
clic con el ratdn sobre la capa, que tomara un color gris que indicard que es la capa
seleccionada.

El sistema de capas permite la seleccion multiple de capas, que puede ser util si
queremos realizar las mismas modificaciones en diferentes elementos. Ademas el
editor estd disefiado para detectar si los elementos seleccionados tienen
caracteristicas comunes y mostrar los paneles de control que puedan modificar a
todas las capas seleccionadas al mismo tiempo. Para realizar una seleccidn
multiple basta con presionar CTRL+clic en las capas deseadas.

- Estado RollOver: este es un estado para facilitar al usuario a saber que capa

referencia a que elemento. Aunque las capas permitan la modificacién del nombre
por uno mas adecuado como comentaremos mas adelante, puede ser una tarea
dificil. Esto se soluciona facilmente con este estado.

El estado de RollOver se produce cuando situamos nuestro ratén encima de una
capa sin realizar ningun clic. El sistema de capas detecta sobre que capa esta
situado el ratén, busca su elemento referenciado y lo muestra enmarcado dentro
del area de dibujo. Cuando se produce este estado la capa cambia a un color
verdoso.

Cuando se crea una capa aparece con un nombre por defecto, que puede ser modificado para
mejorar la comprension del proyecto. Este cambio se realiza simplemente realizando un clic
sobre la capa y escribiendo el nuevo nombre dentro de la caja de texto que aparecera donde
estaba situado el nombre.
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Para finalizar como se ha comentado antes, una capa puede eliminarse cuando lo desee el
usuario. Para eliminarla se ha de pulsar el botéon con una X dentro de la capa vy
automaticamente la capa desaparecera y el elemento referenciado también.

4.10.2. Grupo

En muchas ocasiones un usuario querra gestionar sus capas de una manera que sea cobmoda
para su comprensién o dividir varias capas dependiendo de quién las haya creado. Esto lo
podemos conseguir mediante los grupos, que nos ofrecen poder agrupar varias capas y
gestionarlas conjuntamente.

Un ejemplo de uso de los grupos podria ser que en una misma radiografia varios médicos
dieran su opinién afiadiendo modificaciones. Estos médicos podrian agrupar sus
modificaciones en grupos diferentes y asi poder saber entre ellos de quien es cada anotacion.

Los grupos también dan la posibilidad de poder modificar su nombre para personalizarlos y
detectarlos mas facilmente.

Un grupo es muy similar a una capa y contiene los mismos botones de utilidades. Cuando
presionamos en un botdn del grupo provocara que todas las capas contenidas en él adquieran
el mismo efecto. Ademds el grupo permite minimizarse de manera que si un grupo no interesa
lo podremos minimizar para tener mayor visibilidad de los otros.

& Dr. Garcia

Muela

a Dr. Garcia D

Opinidn

Caries

Figura 53: Grupo y minimizacion de un grupo.

a

Para crear un grupo simplemente deberemos presionar el botén de nuevo

grupo y automaticamente éste aparecera en nuestro sistema de capas. Figura 54: Boton de

NUevo grupo.
Para insertar una capa nueva dentro de un grupo se hace mediante la

opcion del grupo activo. Esta indica que éste es el grupo activo en ese momento y todas las
capas nuevas se afadiran a él. Para activar un grupo se puede hacer mediante el panel de
grupos activos o simplemente realizando un clic sobre el grupo.

Active group:  |Dr. Garcia LA

Figura 55: Panel de grupos activos.
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4.10.3. Copiary pegar capas

Muchas veces un usuario puede necesitar duplicar una capa. Esto se puede realizar mediante
la seleccién de la capa o capas deseadas y pulsando la tecla CTRL+C o mediante el Menu
Edicién>Copiar. Una vez realizada una accion de copiar podremos pegar las nuevas capas, para
realizarlo basta con presionar CTRL+V o, como en la accidon de copiar, mediante el Menu
Edicién>Pegar.

4.10.4. Orden de las capas y arrastre

Las capas siguen un orden de dibujo donde cada capa nueva se dibujard sobre la anterior
teniendo como inicial la imagen de fondo.

El sistema de capas permite modificar el orden de las capas de una manera dinamica y facil.
Simplemente se ha de arrastrar la capa deseada a la nueva posicidon y la capa ird mostrando
los cambios dindmicamente en nuestra area de dibujo. Para facilitar el arrastre se mostrard
una capa fantasma de donde se posicionara la capa que se estd arrastrando.

Rectanglel d .

Ellipsed @,@

Canvas

Figura 56: Muestra de un cambio de orden en el sistema de capas.

Ademas de ordenar capas el arrastre de una capa sirve para poder insertarlas en los grupos.

4.10.5. Codificacion del sistema de capas

El sistema de capas puede dar la sensacién de estar integrado en el modelo de datos y por lo
tanto en los ficheros XML por su estrecha relacién con los elementos de nuestro proyecto,
pero esto en realidad no sucede asi.

Las capas se crean a partir de la lectura del modelo de datos y son objetos que se creany
actualizan dindmicamente. Se podria decir que una capa tiene una referencia a un elemento
del modelo de datos, pero el modelo de datos y, por consiguiente, sus elementos no tienen
ninguna referencia sobre las capas. Esta propiedad es util para que nuestro modelo de datos
sea totalmente independiente del editor y si en un futuro se hacen modificaciones en el
sistema de capas no afecte a los proyectos antiguos.
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Cuando insertamos un elemento sobre el proyecto, este elemento llama a una funcién que se
encarga de crear una capa nueva. Esta capa obtendrd algunos valores necesarios del elemento,
como su clave Unica para poder acceder a él cuando lo desee y se posicionara en orden en un
Arraylist de capas.

A partir de la clave Unica nuestra capa puede acceder en cualquier momento al elemento que
referencia en nuestro modelo de datos y poder realizar los cambios que el usuario le indique.

Los grupos, al contrario que las capas, si que se guardan en el modelo de datos, pero
igualmente esto no afecta a la independencia del modelo de datos con el editor ya que el
guardado es simplemente para indicar que existe un grupo y lo considera como si fuese un
elemento mas dentro de nuestro modelo de datos.

Este grupo esta disefiado de tal manera que ocupe el menor espacio posible dentro de nuestro
fichero XML, por este motivo simplemente se guarda el nombre del grupo y el nimero de
capas que contiene. Esto puede resultar lioso porque la pregunta inmediata es como el grupo
sabe qué capas contiene si sélo dispone de un numero. El fichero XML también sigue un orden
y como hemos disefiado nuestro grupo como un elemento mas, si le indicamos que contiene 2
capas al crear el sistema de capas sabremos que el grupo contiene las 2 capas anteriores que
se lean del fichero XML. Veamos un ejemplo:

<EDITABLE PICTURE name="TES5T">
<PROFERTIES>
<PROPERTY type="0" resize="1.0,1.0"></PROFERTY>
</PROPERTIES>
<DATL>
<LAYERS>
<LAYER
<LAYER
<LAYER
<LAYER
<LAYER

r="0.0,1.0">/95/4AAQSkZIRGABAGEASABIAAD, 4QEpRXnpZ gAAT JOAKgARARgABWE SARMARALRE
"119,159,282,110" o y="1.0" color="255,0,0" wi min e=Mtrue" 1c

n259,121,132,111" o y="1.0" "255,0,0"

"108,53,363,233" ca v="1.0" co

"454,39,55,77" ca n="Cpinién" city="1.0"

«<LAYER 5="2" caption="Dr. Garcia" lo I="false™ vis
<LAYER tvI "317,339,124,53" opacity="1.0 or="255,0,0"
</LBYERS>

</DATA>
</EDITABLE PICTURE:>

Figura 57: Muestra de un grupo en fichero XML.

Los grupos creados en el sistema de capas adquieren las claves Unicas de todos los elementos
gue contienen, de esta manera se pueden hacer modificaciones sobre las capas accediendo al
modelo de datos.

Otro de los problemas en la codificacion del sistema de capas ha sido la parte visual. Aparte de
que se tenia que asemejar al estilo de Walnut, las capas debian cambiar de tamafio
dependiendo de si se encuentran dentro de un grupo. Este cambio se realiza mediante una
variable que indica si la capa estd integrada en el grupo y si esto sucede se realiza un repintado
de la capa adaptandola al tamafio necesario.
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4.11. OPACIDAD

En algunas ocasiones un usuario puede necesitar ver qué hay debajo de un elemento. Para que
no sea necesario moverlo existe la opcién de opacidad, modificando la opacidad podemos dar
a un elemento una cierta transparencia.

Para modificar la opacidad tenemos el panel de control de opacidad.

Opacity o
Opacity: 40 % LS —

Figura 58: Muestra de opacidad y panel de control.

El valor de opacidad se guarda en el modelo de datos, de esta manera se conservan las
modificaciones que se hagan sobre los elementos.

4.12. NOTAS

Cuando insertamos un elemento dentro de nuestro proyecto podemos tener la necesidad de
aplicar una nota sobre él. Estas notas son visibles en el visor pasando el ratén por encima del
elemento deseado.

Fractura
Diagndstico Dr. Garcia:

Fractura de 4° metacarpiano
desplazada indicacion quirurgica

Figura 59: Muestra de una nota.
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Para insertar una nota se debe realizar mediante el panel de control de notas. Una vez
seleccionada la capa deseada simplemente se ha de escribir la nota y presionar el botén de
salvar nota. En el caso de las enumeraciones el panel cambiard para mostrar una caja de
opciones donde se podrd indicar exactamente sobre qué elemento de la enumeracion
queremos aplicar la nota.

Insert Note o

Insert Note o
Current number: 2 -

Diagndstico Dr. Garcia: |
Fractura de 4° metacarpiano
desplazada indicacion guirurgica

Save note Save note

Figura 60: Panel de control de notas, en estado normal y estado de enumeraciones.

Referente a la codificacién se puede comentar como se realiza el muestreo de las notas en el
visor. El visor detecta cuando pasamos el ratdén por encima de un elemento insertado y en ese
momento busca en el modelo de datos si el elemento tiene una nota, y si la tiene la muestra
por pantalla.

4.13. DESHACER / REHACER

Para comodidad del usuario se ha implementado la funcionalidad de deshacer y rehacer, que
es una funcionalidad muy importante ya que en un editor de imagenes normalmente el
usuario puede cometer fallos al realizar una accién. Mediante esta funcionalidad el usuario
puede realizar un paso atrds en el momento que lo desee sin necesidad de tener que borrar
completamente su modificacion y volver a empezar.

Para realizar un paso atras en la accidén basta con pulsar la tecla CTRL+Z y para volver adelante
pulsar CTRL+l, o también se pueden realizar mediante el Menu editar.

Esta funcionalidad, aunque sea una de las mds famosas en un editor, acarrea muchos
problemas en la programacidon. La manera en la que se ha implementado es ir guardando
todas las acciones que se realizan en un Arraylist de ficheros XML, de esta manera si queremos
volver a una accién anterior se cargard automaticamente el fichero XML y ya habremos
realizado un paso atras.

Nuestro Arraylist de XML estd limitado en tamafio para no sobrecargar la memoria de la
aplicacion. Por ello una vez llegado al limite se borran las primeras acciones.

52



Editor de imagenes por capas y con anotaciones

4.14. OTROS ASPECTOS INTERESANTES DE LA CODIFICACION

En este apartado se van a tratar algunos temas interesantes de la codificacién que no se han
podido ubicar cuando se explicaban las funcionalidades de la aplicacion.

4.14.1. Codificacion y accesibilidad al modelo de datos

El modelo de datos, como se ha comentado antes, estda compuesto de elementos, pero para
guardar estos datos de forma déptima en la memoria del programa y poder acceder a ellos
facilmente se tuvo que pensar una manera de almacenarlos.

Este método de almacenamiento consiste en un ArrayList y un HashMap.

Un HashMap es una coleccién de objetos que se guardan de manera éptima en memoria y se
accede a ellos mediante una clave Unica. La pega de los Hashmap es que no siguen un orden y
nuestros elementos necesariamente necesitan un orden de dibujo. Esto lo solucionamos
mediante la ArrayList.

De esta manera tenemos una ArraylList con las claves Unicas ordenadas con las cuales acceder
al HashMap para seleccionar el elemento.

HashMap Key2 Elemento Key1 Elemento

ArrayList Key1 Key2

Figura 61: Guardado y accesibilidad del modelo de datos en memoria.

4.14.2. El parseador de archivos XML

Se ha hablado de que nuestro modelo de datos se guarda en archivos XML, pero los elementos
gue contienen estos archivos no son reconocidos directamente por la aplicacion.

El parseador se ocupa de leer el archivo XML y transformarlo en un modelo de datos.

Primero se crea un modelo de datos y se procede a leer el archivo XML linea a linea. A medida
que el parseador interpreta que esta leyendo un elemento lo crea y lo introduce con todas sus
propiedades dentro del modelo de datos, ademds el parseador tiene control de posibles fallos
en los archivos XML y indicara si un elemento es correcto o no.
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4.14.3. GlassPane

Una ventana o frame en Java se compone de muchos paneles, ya que todos los componentes
que insertamos los situamos en un panel llamado Content Pane, pero en muchas ocasiones
podemos necesitar pintar o capturar eventos sobre todos esos elementos a la vez, para eso
usamos el GlassPane.

| f'—a?ere'j FPane

Menu Bar

Foot Pane m—Glass Pane

o

Figura 62: Partes de una ventana o frame en Java.

En nuestra aplicacién el GlassPane es usado para mejorar visualmente la experiencia del
usuario y afiadir funcionalidades muy importantes.

- En las imagenes predisefiadas: una vez se detecta que se esta produciendo un

arrastre de alguna imagen predisefiada se activa el GlassPane. En nuestro
GlassPane se pinta la imagen y se va actualizando su posicién dependiendo del
movimiento del mouse. La ventaja de usar el GlassPane es que esta imagen
fantasma que se mueve antes de insertarla en el proyecto se puede mover por
toda la ventana. Una vez se termina la accidn de arrastre, el GlassPane detecta si
se ha soltado dentro del drea de dibujo y si es afirmativo inserta la imagen en el
proyecto, sino la descarta.

- En el sistema de capas: en el sistema de capas el uso del GlassPane es algo mas

complejo y se ocupa de toda la gestidén del cambio de orden de las capas y grupos.
Cuando se detecta algun arrastre en las capas se activa también el GlassPane, en
éste se va pintando una imagen que se ha creado a partir de la capa/grupo que se
esta arrastrando. La posicién de esta imagen también se actualiza dependiendo del
movimiento del raton si la accion de arrastre esta activa. Al contrario que las
imagenes prediseiadas a las capas no se les permite moverse por toda la ventana,
simplemente por un tema de ldgica hacia el usuario, ddndole a entender que sélo
va a poder soltar la capa dentro del sistema de capas. Este pintado es controlado
por el GlassPane detectando en todo momento por donde pasa el ratén y
restringiendo su pintado en caso que no sea el deseado.

Si se detecta que se pasa sobre una capa o grupo se activa la funcionalidad de
orden de capas comentada en el apartado 4.10.2.
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El desarrollo de esta funcionalidad ha sido una de las mas complejas de toda la aplicacion.

Antes de explicar el proceso hay que hacer un pequefio apunte sobre la deteccién en las capas.

Para detectar las capas se dividen en dos partes, de esta manera sabremos si pasamos sobre la

parte superior o inferior de una capa, esto sera util posteriormente.

Figura 63: Division de las capas.

Superior e s
. Upinon D_f‘y y
Inferior -~ Shally

A continuacién se muestra un diagrama de flujo de los pasos que sigue el arrastre de una capa.

¢Estd sobre
una capa?

Si
¢éLa capa esta
en un
grupo?
No l
¢Deteccion
superior?
Si No
Insertar Insertar
encima debajo

Inicio
arrastre
No ¢Estd sobre
una capa?
¢Estd sobre
un grupo? —l No Si ¢
Ignorar
¢éla capa esta
en un
Si grupo?
No ’
¢Deteccion
superior?
Si No ¢éDeteccion
superior?
Insertar Insertar
X . Si No
encimay debajoyen
en grupo grupo
Insertar Insertar
encima debajo

Figura 64: Diagrama de flujo orden de capas.

Grupo

¢

Minimizar grupo

No

R

¢Esta sobre

No
un grupo? —l
Ignorar
_lSi A
Si
¢éDeteccion
superior?

Si No
Insertar Insertar
encima debajo

(No se puede meter un grupo dentro
de otro grupo)

Como se muestra en el diagrama el GlassPane detecta continuamente sobre qué componente

estamos y realiza la accidn conveniente dependiendo de los factores en que se encuentre.
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PRUEBAS

5.1. INTRODUCCION

Garantizar el correcto funcionamiento de la aplicacién y la integridad de los datos que
se manipulan es basico para completar el ciclo de desarrollo. Hay muchos factores
diferentes a tener en cuenta en el ciclo de desarrollo que minimizan la incidencia de
errores y facilitan su deteccién.

Aunque en un ciclo cldsico de desarrollo las pruebas se realizan al final, en nuestro
caso las pruebas se han ido intercalando a medida que se desarrollaba la aplicacién.

5.2. PRUEBAS UNITARIAS

Las pruebas unitarias son aquellas que nos permiten asegurar que un determinado
componente de la aplicaciéon devuelve una salida correcta por una determinada entrada.

En nuestra aplicacion se han hecho diversas pruebas de cada una de las herramientas
modificando ademds todas sus propiedades.

Las diferentes pruebas han sido:

- Validacion de herramientas de elementos: se han insertado los elementos (lineas,

rectangulos, flechas, elipses...) en un proyecto, se han modificado sus propiedades
y se ha comprobado que se guarden y recuperen correctamente mediante el
fichero XML.

- Validacidn de los Menus y barras de herramientas: se ha comprobado que todos

los menuds y barras de herramientas estén correctamente enlazadas con sus
funcionalidades.

- Validacidn de utilidades: se ha comprobado que cada utilidad realice la accién para

la que esta disefada. Las utilidades que se han comprobado son:
Creacidn nuevo proyecto.

Cambiar tamafio del proyecto.

Herramienta Mano.

Salvar proyecto.

ZoomIN / ZoomOUT.

Deshacer / rehacer.

ColorPicker.

Brillo y contraste.

Opacidad.

o 0O O O O O O O
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- Comprobacidn del sistema de capas: se ha comprobado que se inserten bien las

capas, que todas estén referenciadas a su elemento correctamente y que realicen
sus propias funcionalidades.

- Comprobacion de insercién de notas y visualizacién en el visor: se ha comprobado

gue se pueda insertar una nota en cada elemento y se visualice correctamente en
el visor.

- Comprobacidn de la interfaz: se ha comprobado que todas las partes de la interfaz

se desplegasen correctamente (minimizaciones, scrollobars, paneles de control).

5.3. PRUEBAS DE INTEGRACION

Las pruebas de integracidn tienen como finalidad probar el funcionamiento conjunto de la
aplicacién. Esto quiere decir asegurar que los mddulos y acciones probadas en el punto
anterior funcionan correctamente de forma conjunta.

Los procesos verificados se detallan en los siguientes puntos:

- Prueba 1: se ha creado un nuevo proyecto, se han insertado todos los elementos y
se ha guardado correctamente.

- Prueba 2: se ha abierto un proyecto ya existente, se han modificado los elementos
que lo contenian y se ha vuelto a guardar correctamente.

- Prueba 3: se ha abierto un proyecto ya existente, se han modificado e insertado
nuevos elementos, se han afiadido notas y se ha guardado correctamente. Las
notas se ven en el visor.

- Prueba 4: se ha abierto un proyecto existente, se han usado todas las utilidades del
editor y se ha comprobado que todas hicieran su funcién sobre el proyecto.

- Prueba 5: se ha comprobado que al abrir un proyecto ya existente el sistema de
capas recupere toda la informacién correctamente.
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CONCLUSIONES

6.1. OBJETIVOS CONSEGUIDOS

A grandes rasgos se puede afirmar que el producto resultante de este proyecto es una solucién
que encaja perfectamente con los objetivos que se enumeraron durante la definicién del
proyecto.

La aplicacion desarrollada permite de forma sencilla y dindmica la edicion de imagenes
poniendo al alcance del usuario todas las herramientas que pueda necesitar para conseguir
resultados profesionales. Ademas la aplicacion se ha desarrollado de manera que el usuario se
sienta cdmodo utilizandola y entienda rdpidamente todas las funcionalidades. Este era uno de
los principales objetivos ya que no esta pensada (en principio) para profesionales informaticos
y de esta manera cualquier usuario normal puede explotar todas las posibilidades de la
aplicacion.

Finalmente hay que destacar que la aplicaciéon se ha desarrollado de manera que se pueda
adaptar perfectamente al programa Karat y a su nueva interfaz Walnut de UNIT4, tanto
visualmente como en la codificacion.

6.2. DESVIACIONES DE LA PLANIFICACION

Se ha conseguido seguir la planificacién temporal inicial en gran medida aunque algunos
apartados como la investigacién y aprendizaje de la tecnologia a usar han llevado mas tiempo
del planificado, pero una vez conseguido se ha recuperado facilmente.

Ademads cabe destacar incorporaciones nuevas de requisitos planteados por el propio alumno
como nuevas herramientas y mejoras (enumeracion, ColorPicker, flechas y propiedades de
algunas otras) que en un principio no estaban planificadas y que han supuesto un mayor
tiempo de disefio y desarrollo.

Hay que indicar también que en varias ocasiones a los largo del disefio y codificacidn se ha
tenido que rehacer trabajo por un mal planteamiento o por decisiones del tutor. Esto no ha
supuesto ningun problemay el resultado ha mejorado con cada modificacion.

La siguiente tabla muestra las modificaciones temporales que se han producido respecto a la
planificacién inicial.
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Nombre de tarea Duracidn planificada Duracidn real
Disefio de la Aplicacion 39 dias 45 dias
Desarrollo de la Aplicacion 67 dias 56 dias
Test y pruebas 17 dias 14 dias
Generacidn de la Documentacién 5 dias 9 dias

Tabla 11: Desviaciones de la planificacidn.

Finalmente se va a hacer una pequefia muestra de la evolucién visual que ha seguido el
programa ya que se ha tenido que modificar en varias ocasiones porque debia adaptarse a la
interfaz Walnut.
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Figura 65: Primer disefio de la interfaz.

Inicialmente se planted un disefio funcional y bastante rudstico para centrarse mas en las
funcionalidades de las herramientas y pensar posteriormente en adaptarlo a Walnut. Al haber
pocas herramientas la barra se situd en la parte superior y el sistema de capas se disefié de
manera sencilla.
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Figura 66: Segundo disefo de la interfaz.

Aproximadamente a mediados de la fase de codificacion se modifico la interfaz para ordenar
mejor las herramientas y empezar a parecerse a Walnut.

En este nuevo disefio se optd por insertar la barra de herramientas en la parte izquierda
debido a que el numero de herramientas crecié considerablemente y que por experiencia en
editores profesionales las herramientas en un lateral de la pantalla facilitan el trabajo al

usuario.

El sistema de capas fue modificado para hacerlo mas atractivo visualmente y ya empezar a
adaptarse a Walnut por las formas redondeadas que este presenta en muchas de sus
propiedades.

Finalmente se afadié una barra de utilidades en la parte superior y unos botones para poder
esconder el sistema de capas y la barra de herramientas para facilitar la visién del proyecto en
monitores con poca resolucion.
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Figura 67: Disefio final de la aplicacién.

Una vez acabadas todas las funcionalidades de la aplicacion se opté finalmente por realizar los
cambios necesarios a la interfaz para que se adaptara perfectamente a Walnut.

Mediante la libreria Karat-laf comentada en el apartado 4.6 librerias externas se cambié parte
del aspecto visual de la interfaz como los botones que pasaron a ser redondeados, los colores
azulados y las scrollbars.

Para mejorar el trabajo del usuario se modificé la interfaz para dar mas visibilidad al area de
dibujo pasando los paneles de control a la derecha, debajo del sistema de capas, ademas estos
paneles como se ha comentado en apartados anteriores también permiten su minimizacion
cuando se desee.

Finalmente el sistema de capas se modific6 completamente, no habia ninguna referencia en la
que orientarse dentro de Walnut pero se disefid de manera que siendo Util e intuitivo no
perdiese la homogeneidad con el resto de la aplicacion.

6.3. LINEAS DE AMPLIACION

Como se ha comentado anteriormente aunque la aplicacién cumple con todos los requisitos
que se han pedido, esta disefiada de forma modular, por lo tanto es facilmente ampliable.

La edicidon de imagenes es un mundo el cual abarca muchos temas de desarrollo y deja libre a
la imaginacidn posibles ampliaciones, por ejemplo nuevas formas de dibujo o herramientas de
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diseio. Por lo tanto en este apartado no se puede decir concretamente qué ampliaciones se
podrian llevar a cabo, pero si hacer ver que si un programa esta bien disefado aunque sea
pequeio se puede transformar en una grandisima aplicacién con la imaginacién y el tiempo
suficiente.

6.4. VALORACION PERSONAL

El desarrollo de este proyecto me ha parecido una experiencia muy enriquecedora por varios
motivos.

He podido aprender un lenguaje tan importante y potente como es Java que yo desconocia en
gran medida porque en la universidad no tuve oportunidad de hacer asignaturas en que se
profundizara en su uso.

También ha sido importante el hecho de realizar un proyecto desde cero con todo lo que ello
conlleva, disefiar las cosas bien, codificar profesionalmente y documentarlo todo. Estoy seguro
gue me serda muy util en un futuro.

Me he dado cuenta de lo que realmente cuesta un proyecto de esta envergadura y la
satisfaccién que produce ver cuando se obtienen resultados.

Gracias al convenio con UNIT4 he podido realizar el proyecto en una gran empresa y darme
cuenta de cdmo funciona el mundo de la informatica a nivel laboral donde es bastante
diferente del mundo idilico que se obtiene mientras se esta estudiando.

Y finalmente por lo mencionado antes, gracias a estar trabajando el UNIT4 me he quitado el
miedo que tenia de no saber realmente como funciona una empresa del sector y si estaba
capacitado con mis estudios para desempefiar el papel que me tocase.

Por todos estos motivos mi valoraciéon personal del proyecto es muy positiva y me alegro
enormemente de haber escogido trabajar en una empresa que aunque el nimero de horas ha
sido mayor que un proyecto convencional estoy seguro que la recompensa lo vale.
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BIBLIOGRAFiIA

A continuacién las referencias bibliograficas que se han usado para realizar el proyecto, se han
incluido las mas usadas pero hay que indicar que se han realizado muchas mas busquedas por
varias webs de internet en momentos puntuales.

- http://es.wikipedia.org
Es una enciclopedia libre y poliglota de la Fundacién Wikimedia (una organizacién

sin animo de lucro).

- http://www.java2s.com/

Web muy completa sobre tutorias y ejemplos en Java.

- http://download.oracle.com/javase/tutorial/uiswing/
Web de tutoriales sobre la interfaz en Java.

- http://www.w3schools.com/xml/default.asp
Web sobre tutoriales de XML.

- http://www.google.com

Famoso buscador.
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