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6.1. DIseño

El proceso de diagramar una aplicación es muy importante dentro del desarrollo de cualquier solución informática,  puesto que de esta forma podremos determinar el comportamiento tanto estático y dinámico de la aplicación, y tener una mejor visión de hacia donde pretendemos llegar con el aplicativo que estamos desarrollando. El diseño para aplicaciones es una herramienta bajo la cual podemos apoyar nuestro trabajo a la hora de tomar decisiones importantes 
que afecten al rendimiento de la aplicación a desarrollarse.

En lo 
que se refiere a al diseño de la interfaz del usuario ya tener en cuenta algunas recomendaciones las cuales son necesarias para que nuestra aplicación no sea rechazada por el usuario final, entre las recomendaciones para la interfaz de nuestro programa con el usuario tenemos:
· Utilizar títulos que sean significativos, que identifiquen sin ambigüedad el propósito del informe o formulario.

· Dar instrucciones breves y fáciles de comprender.

· Agrupar y secuenciar los campos de forma lógica.

· Hacer que el aspecto del informe o formulario sea atractivo a la vista.

· Utilizar nombres familiares para etiquetar los campos.

· Utilizar terminología y abreviaturas consistentes.

· Hacer un uso razonable y consistente de los colores.

· Dejar un espacio visible para los datos de entrada y delimitarlos.

· Permitir un uso sencillo y adecuado del cursor.

· Permitir la corrección carácter a carácter y de campos completos.

· Dar mensajes de error para los valores ``ilegales''.

· Marcar los campos que sean opcionales.

· Dar mensajes a nivel de campo para explicar su significado.

· Dar una señal que indique cuándo el informe o formulario está completo.

Esto con lo que se refiere al aspecto mismo de nuestra aplicación, que es lo que el usuario mira de la misma, el planeamiento y diseño de la funcionalidad en si de nuestro sistema, es la parte donde ponemos poner especial atención puesto que de esto depende el éxito o fracaso del mismo.
Para entender de una mejor manera la parte del funcionamiento del sistema que pretendemos desarrollar existen algunos tipos de diagramas que nos darán una mejor idea acerca del comportamiento del programa.

Con respecto al sistema de Mensajería instantánea P2P que se pretende desarrollar se ha realizado algunos diagramas tanto estáticos como dinámicos a fin de que sean la base para entrar luego en el proceso de codificación de la aplicación.

6.2. Diagramas de clase

Se ha desarrollado un diagrama de clases basado en la necesidad de mantener una forma principal, la cual contiene la clase de servidor como a la clases cliente en forma de objetos, las cuales a su ves están dependiendo y haciendo uso de otras clases y tipos de datos como enumeraciones (TipoMensaje o EstadoUsuario entre otros), en el diagrama se puede observar que la clase cliente se utiliza en dos formas, una en la clase Frm_MensajesLan y la otra en Frm_CatP2P, ya que se desarrollara de tal forma que se puede mantener comunicación con varios peers a la ves. Con un solo servidor que estará en estado de escucha a las solicitudes de los clientes de la red.

La clase de Servidor internamente negociara las peticiones desde otras computadores para que sea totalmente transparentes al usuario y pueda de esta forma comunicarse con los demás usuarios a la ves que pueda estar escuchando los mensajes que posiblemente se envíen hacia ese programa. 
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Ilustración 20: Estructura Estática

Entre las clases que se implementan en el programa tenemos:
· ServidorP2P. encargado de los sockets para ponerlos en escucha y encargado de gestionar los clientes que se quieren comunicar con la aplicación

· Frm_ChatP2P, forma en la cual se muestran los mensajes de entrada y salida de la aplicación

· Frm_MensajesLan. Forma principal de la aplicación, en ella se crear y se ejecutan el objeto cliente y el objeto servidor

· Cliente_P2P. Clase encargada de las funciones de sockets del tipo cliente, para enviar mensajes
· Usuario. Clase que encapsula los datos de los usuarios del programa

· Mensaje. Clase que encapsula los mensajes que se envian y reciben, los mensajes pueden ser de tres tipos. ACT (actividad) , MSN (mensaje propiamente dicho), ARC (archivo).
6.3. Diagramas de componentes

Los diagramas de componentes son diagramas de implementación que muestran la estructura del propio código. Un diagrama de componentes consta de componentes, como archivos de código fuente, código binario, ejecutables o bibliotecas de vínculos dinámicos (DLL), conectados mediante dependencias.
Se Utilizan los diagramas de componentes para dividir un sistema en componentes uniformes. Normalmente, cada componente de un diagrama de este tipo se documenta con más detalle en un diagrama de casos de uso o de clases.
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Ilustración 21: Diagrama de Componentes
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Ilustración 22: Diagrama de Relación Componentes
Cada uno de los peers que se encuentren ejecutando el programa tendrá por lo menos un componente servidor y un componente cliente, los componentes clientes que se vayan creando para comunicarse con otro peer dependerán que ese peer exista y tenga un componente servidor en estado de escucha.
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Ilustración 23: Diagrama de Componentes externos
Para la ejecución correcta del programa se utiliza un archivo de configuración el mismo que contiene la dirección del computador que autentifica a los usuarios, así como también si el usuario desea que su nombre de usuario se lo recuerde y también su contraseña.
Para las actividades de Video conferencia que también trae implementada nuestra aplicación utiliza los componentes tanto del controlador de la cámara web que se encuentre instalada en el computador y para la transmisión de las imágenes a través de la red, se utiliza los componentes de Windows Media Encoder 9.

Del otro lado de la videoconferencia y en el lado del cliente se utiliza el componente de Windows medida placer 9

6.4. Diagramas casos de uso

El diagrama de casos de uso muestra de una forma general los limites que tendrá el sistema, la forma como este interactúa con el usuario final y como se comunica con otros procesos o métodos dentro del sistema en si.

El diagrama que a continuación se presenta muestra los casos de uso hasta poner el sistema o peer en escucha listo para mantener una comunicación con un peer de la red.
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Ilustración 24: Caso de Uso Escucha

Una ves que otro peer de la red envía un mensaje este tiene que ser mostrado al usuario y avisarle de alguna forma que le ha llegado un mensaje, una ves que se concreta una comunicación se puede mantener una conversación de entrada y salida mediante la forma de un Chat.P2P
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Ilustración 25: Caso de uso Chat P2P

El anterior caso de uso muestra un instante cuando el servidor recibe un mensaje desde un peer de la red, este se envía internamente hacia la forma Frm_ChatP2P y de esta manera entablar una conversación tipo Chat, en esta misma forma se puede invitar al otro usuario a mantener una video conferencia, donde se espera una respuesta positiva del usuario para realizar esta actividad
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Ilustración 26: Aceptar Videoconferencia

6.5. diagrama de flujo

El presente diagrama nos servirá para entender de una mejor manera como se comunicarán nuestros peers una ves que se encuentren conectado y ejecutando el programa de mensajería instantánea.
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Ilustración 27: Diagrama de Flujo

El diagrama de flujo muestra la creación de un peer en la red;  donde el componente servidor se encarga de gestionar las petición de conexión de otros peers, un nuevo peer se une al la red, el cual envía su estado al primero por medio de un puerto especificado. Pudiendo comunicarse entre los dos peers de una forma de igual a igual, un tercer peer se conecta a la red enviando su estado a los dos peers anteriormente conectados, de esta forma pueden comunicarse entre los tres peers presentes en la red, El segundo peer se desconecta enviando su nuevo estado al primer y tercer peers, pudiendo comunicarse de igual a igual entre el primer y el tercer peers que se encuentran en estado conectado. 

6.6. diagrama de SECUENCIA

Los diagramas de secuencia mostrarán en el tiempo como se relacionan los objetos que son parte de la aplicación que se desarrolla. Para realizar estos diagramas se han tomado en cuenta únicamente los componentes principales de la aplicación como son la parte de escucha de peer asi como también la parte que realiza la comunicación con los otros peers de la red. Estos componentes como se ha explicado con anterioridad están ejecutándose bajo un mismo programa lo que hace que se hable de una aplicación hibrida. Estos objetos son : Cliente y servidor. Miremos dos diagramas de secuencia. El primero para el envío y recepción de mensajes y el segundo para la transmisión de una videoconferencia.
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Ilustración 28: Diagrama de Secuencia envío mensajes

Miremos a continuación un diagrama de secuencia en el caso que se desee entablar una video conferencia apoyados en el software de mensajería instantánea
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Ilustración 29: Diagrama de Secuencia envío mensajes

Cabe destacar que para la transmisión de una video conferencia se utiliza Media Encoger por parte del componente servidor y Windows Media Player por parte del componente cliente.

6.7. RESUMEN
El presente capitulo nos permite tener una idea de la estructura general de nuestro programa, permite darnos cuenta de los objetos y clases que se tiene que tomar en cuenta para que el sistema que se desarrollará a continuación cumpla con ciertos requisitos que son los que tenemos que cumplir para que el programa realice las actividades y funciones para lo cual ha sido diseñado.
Se observaron diagramas de distintas tipos como son: diagramas de clases, diagramas de componentes, diagramas de casos de uso, diagrama de flujo de información y diagrama de secuencias. Todos y cada uno de los mismos aportando significativamente para el desarrollo de la aplicación requerida. Los diagramas anteriormente señalados nos permitirán en la siguiente parte del desarrollo como es la codificación tener una idea clara de que se tiene que codificar y donde se lo tiene que utilizar.

Se observan también claramente los componentes generales del sistema, como se ha señalado con anterioridad el sistema contará con una parte escucha y una parte de comunicación trabajando a la ves y de manera independiente.
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