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RESUMEN

La Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI) tiene entre sus objetivos la informatizacion de
todas sus areas, con el propdsito de mejorar el funcionamiento de los procesos que tienen lugar en
el centro de altos estudios. El presente trabajo de diploma estd4 dirigido al proceso de
Avituallamiento y Lavanderia de la residencia en la UCI. Para ello se realiza el andlisis de una
aplicacion Web que automatice las actividades vinculadas a este proceso.

Se ha realizado un estudio profundo de las técnicas de captura y validacion de requisitos, asi
como de las tendencias en el modelado de software y un analisis exhaustivo del negocio y
funcionamiento del proceso en la residencia.

Para dar cumplimiento con calidad a este proceso, se ha utilizado la metodologia de desarrollo
de software RUP, usando UML como lenguaje de modelado y Visual Paradigm como herramienta
CASE que permitira la modelacion grafica del sistema.

Utilizando toda esta tecnologia y siguiendo los pasos requeridos se ha especificado y
documentado el negocio con todas sus actividades. De igual manera se ha llevado a cabo un
levantamiento de requisitos tanto funcionales como no funcionales, los cuales definen las
capacidades que el sistema debe cumplir, mas las cualidades que el producto debe tener,
cumpliendo con las necesidades reales del cliente. Y a partir del refinamiento de dichos requisitos

se ha obtenido la modelacién y especificacion del sistema propuesto.

PALABRAS CLAVE

Requisito, Ingenieria.
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INTRODUCCION

INTRODUCCION

La comunicaciéon actual entre dos o mas personas es el resultado de siglos de desarrollo de
medios de expresion, que no es mas que el proceso de transmision y recepcion de ideas, informacién
y mensajes. Esta permite ejercer cierta influencia sobre otras personas con el fin de obtener un
objetivo especifico, por lo que es prioritario que la misma sea efectiva. Con el de cursar del tiempo y
el desarrollo de las civilizaciones, han seguido evolucionando los sistemas de comunicacion, hasta

lograr hoy la poderosa herramienta que da soporte a la comunicacion: Internet.

Internet es uno de los fendbmenos que mas impacta al hombre de la sociedad tecnolégica. El
acelerado desarrollo en progresion, desconcierta y conmueve a muchos de forma sorprendente.
Tiene un impacto profundo en el trabajo, el ocio y el conocimiento, gracias a esto millones de
personas tienen acceso a un gran volumen de informacion y se acortan distancias. En las dos ultimas
décadas, la reduccion de los tiempos de transmision de la informacién a distancia y de acceso a la
informacion ha supuesto un reto esencial de nuestra sociedad. La comunicacion a través de las
computadoras es uno de los avances mas espectaculares dentro de las comunicaciones, se produce
en el campo de la tecnologia de los ordenadores. Desde la aparicién de las computadoras digitales
en la década de 1940, éstas se han introducido en los paises desarrollados en practicamente todas
las areas de la sociedad (industrias, negocios, hospitales, escuelas, transportes, hogares o
comercios). Mediante la utilizacién de las redes informéticas y los dispositivos auxiliares, el usuario
de un ordenador puede transmitir datos con gran rapidez. Estos sistemas pueden acceder a multitud
de bases de datos. A través de la linea telefénica se puede acceder a toda esta informacién y
visualizarla en pantalla o en un televisor convenientemente adaptado. El mundo empresarial no
escapa de esta actividad y necesita involucrarse y promover el desarrollo de la informatizacion y sus
actividades relacionadas, para facilitar el intercambio de informacion y contribuir de manera total a la

transferencia de conocimientos y tecnologia.

El software se ha convertido en el elemento clave de la evolucion de los sistemas y productos
informaticos. En los Ultimos 50 afios el software ha pasado de ser una resolucion de problemas
especializada y una herramienta de analisis de informacién, a ser una industria por si misma
(PRESSMAN, 2005). La conveniente practica de la Ingenieria de Software (IS) sustenta la idea de
obtener un proceso de construccion de software que descanse sobre una organizacién de calidad,
sistematico y que abarque todo el ciclo de vida del desarrollo de software. Esto evitaria los errores de

un proceso de desarrollo inmaduro, centrado en la etapa de implementacién y no en todo el ciclo de
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vida, ademéas de un software dificii de mantener, ya sea por su inaccesibilidad o por su alto
costo.(FERNANDEZ, 2006)

En la actualidad la economia de todas las naciones desarrolladas depende del
software(SOMMERVILLE, 2004). La gestion empresarial y administrativa no se encuentra exenta al
mencionado proceso evolutivo del software, lo cual estimula el uso de las mismas en la
automatizacién y modernizacion de sus procesos y actividades. Todo esto con el simple objetivo de
controlar y perfeccionar mediante la tecnologia, el manejo de sus recursos y materiales. Sin olvidar
ademas, la marcada importancia de los métodos tradicionales y de organizacion en los que se basa
la gestibn empresarial y de mercado; con las cuales se obtienen aun notables resultados y que las

nuevas tecnologias vienen a soportar.

En el ambiente de las comunicaciones se hace referencia al gran impacto de las llamadas
tecnologias Web que ostentan caracteristicas revolucionarias sobre multiples sectores econémicos y

hasta de aspecto social y el funcionamiento de la sociedad en su conjunto.

El avance de Internet y las comunicaciones de los ultimos afios ha provocado un interés creciente
por el desarrollo de propuestas metodolégicas que ofrezcan un marco de referencia adecuado

cuando se desarrolla un sistema de informacion Web.

La informética, y dentro de ella los sistemas Web propiamente dicho, se utilizan en diversidad de
tareas y ramas de la sociedad, por ejemplo: elaboracién de documentos, reportes y un sinnimero de
control de procesos, robots industriales, telecomunicaciones vy vigilancia, ademas del desarrollo de

juegos y multimedia.

El desarrollo de sistemas en todos los sectores de la sociedad cobra gran auge en la actualidad,
tratando asi de automatizar la mayor cantidad de procesos posibles, una sociedad para ser mas
eficaz, eficiente y competitiva, debe aplicar la informatizaciéon en todas las esferas y procesos. En
este sentido, la creciente Industria cubana del Software lucha por convertirse en una de las mayores
fuentes de ingreso del pais. Juega un papel fundamental el capital humano que se esta formando en

la UCI, vinculando desde edades tempranas a los estudiantes con la produccion de software.

La residencia universitaria cuenta ya con una matricula de 10 000 estudiantes y alrededor de los
2000 profesores, con aproximadamente 135 edificios y una suma cercana a los 1300 apartamentos.
Debido a la gran capacidad de alojamiento con que se cuenta es que surge la vicerrectoria de
residencia, que cuenta con un vicerrector y 4 direcciones, tres de estas para la beca de estudiantes y

la otra para los profesores. Se trabaja en base a la informatizacion de los procesos llevados a cabo
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en el area de residencia, tanto estudiantil como de los profesores que en ella residen. Las &reas
rectoras de todo el gran proceso que se lleva a cabo en dicha residencia son, precisamente, tres
direcciones para los estudiantes y una para los profesores. Dentro del marco de actividades y
procesos llevados a cabo en estas direcciones, tiene gran importancia el proceso de control de
entrega y recepcion de los medios de avituallamiento y de lavanderia, debido ademés al gran y
creciente volumen de internos. Surge entonces la necesidad de automatizar estos procesos e

integrarlos a un sistema rector de todos los procesos de la residencia en la UCI.

Como parte de los procesos de avituallamiento y lavanderia, se maneja un gran volumen de
informacion, dicha informacion es enviada por varias vias de manera personal y por teléfono, por lo
gue es muy lento el flujo de informacién de un nivel hacia otro, producto de la ausencia de un sistema
automatizado que agilice este proceso, se esta apostando por un sistema que posibilite la conexion
entre todos los locales y la direccion. En este sentido surge el siguiente problema: ¢ Como facilitar el
disefio y la implementacion del médulo de avituallamiento y lavanderia del Sistema de Gestion de
Residencia? Se planteé como situacion problémica el hecho de que todo el trabajo es desarrollado
de forma manual, por lo que se torna muy grande el camulo de informacion en papeles y son muy

frecuentes los errores que se cometen.

Se propone entonces como objetivo general de la investigacion obtener captura de requisitos y
analisis del proceso de avituallamiento y lavanderia de la residencia de la UCI utilizando para ello los

artefactos y documentos identificados como necesarios segun el negocio a automatizar.

Se defini6 como objeto de estudio los procesos de gestidn de informacion llevados a cabo en la
residencia universitaria, derivandose de esta forma como campo de accidén los procesos de

avituallamiento y lavanderia que se desarrollan en la misma.

Se plantearon objetivos especificos para una mejor comprension y organizacion del trabajo.
Valorar las técnicas y artefactos a utilizar en la captura de requisitos. Proponer secuencia de pasos a
seguir en la captura de requisitos a partir de experiencias practicas y el analisis de las metodologias
de desarrollo. Especificar flujo actual de procesos en el entorno de negocio del cliente. Obtener el
modelo del negocio. Obtener los artefactos del analisis del proceso de avituallamiento y lavanderia.
Arrojando estos objetivos como posibles resultados obtener el modelo del negocio del proceso de
avituallamiento y lavanderia de la residencia de la UCI, asi como la captura de requisitos y el andlisis,
obteniendo de esta forma un prototipo no funcional del sistema. Y a partir de esto dejar listos todos

los documentos y artefactos que permitan iniciar la fase de Disefio.
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Siempre que se quiera realizar un trabajo con éxito es muy importante planificarse tanto en cuanto
a recursos como el tiempo necesario para obtener un producto de la calidad requerida. Las tareas a
cumplir serian: Realizar consultas bibliograficas que permitan elaborar el marco teérico conceptual.
Identificar las necesidades del cliente. Seleccionar las técnicas de captura de requisitos que mas se
adapten al cliente con el que se trabaja, a partir del estudio de todas las que se encuentran descritas
en la literatura. Identificar los artefactos que se utilizaran para documentar a partir del estudio de la
fase de captura de requisitos y analisis de la metodologia RUP. Estudiar el proceso de
Avituallamiento y lavanderia para su modelado. Definir los requisitos funcionales y no funcionales el
proceso de Avituallamiento y lavanderia. Realizar el analisis del modelo del negocio del proceso de
Avituallamiento y lavanderia.

Con el objetivo de dar un correcto cumplimiento a las tareas propuestas, para una mejor
comprension de los procesos y el desarrollo de un estudio profundo de técnicas, herramientas y
metodologias de desarrollo se utilizaran como métodos cientificos de investigacién: Tedrico y
Empirico.

Tedrico:

» Método Analitico-Sintético: permite analizar y comprender las partes e interpretar la teoria con

el fin de extraer los elementos mas importantes que se relacionan con el objeto.

» Método Inductivo-Deductivo: permite, a través de un razonamiento l6gico, llegar a obtener un

grupo de conocimientos particulares y generales.

» Método Histérico-Logico: permite observar la trayectoria de determinados fenémenos en
diferentes periodos de la historia y, de esta forma, revelar las etapas principales de su

desenvolvimiento y las conexiones historicas fundamentales.

» Método de la Modelacion: permite la creacion de modelos o patrones, es decir representar

esquematicamente el objeto de estudio.
Empirico:

» Método de la Observacion: permite contemplar el desarrollo de la investigacion en distintos
momentos de la misma, conociendo el problema y el objeto de investigacién, estudiando su
curso natural y recoge la informacién de cada uno de los conceptos o variables definidas en la

hipétesis.
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» Método la Entrevista: permite obtener la mayor informacion posible acerca del tema de
investigacion, ademas de las experiencias, las ideas y los puntos de vistas de los entrevistados
gue aportan conocimientos especificos del tema.

El trabajo se desarrollara en tres capitulos. Se concibieron las siguientes actividades para un

mejor cumplimiento de las tareas y objetivos especificos:
» Divisién del levantamiento de requisitos en dos etapas.
» Validacion de los procesos y casos de uso identificados.
» Descripcion de diagramas de actividades de los procesos en Visual Paradigm.
>

Centrar la atencion en la descripcion de los casos de uso y no tanto en el prototipo elemental de

usuario.
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CAPITULO 1: FUNDAMENTACION TEORICA

1.1 INTRODUCCION

En el presente capitulo se brinda una explicacion de importantes conceptos de necesario
dominio para la creacion de una aplicaciéon Web y para entender correctamente en qué consiste la
misma, ademas de la ilustracion de como se lleva a cabo el proceso de especificacion de requisitos

y la justificacion de las herramientas a utilizar.

Se presentara el estado del arte de las propuestas que ofrecen las metodologias para la Web en
el proceso de definicion de requisitos. Se comenzara planteando la estructura basica de dicho

proceso y las técnicas mas comunes aplicadas de forma clasica en la ingenieria de requisitos.

Existen grupos que han trabajado y propuesto metodologias que ofrecen procesos, modelos y
técnicas adecuadas para trabajar con sistemas basados en tecnologias Web; pero la gran mayoria
de ellas enfocan su trabajo a la etapa de disefio del ciclo de vida, dando menor importancia a la
ingenieria de requisitos.(ESCALONA, TORRES, MEJIAS, GUTIERREZ, VILLADIEGO, 2007)

El tratamiento de requisitos es el proceso mediante el cual se especifican y validan los servicios
gue debe proporcionar el sistema asi como las restricciones sobre las que se debera operar.
Consiste en un proceso iterativo y cooperativo de andlisis del problema, documentando los
resultados en una variedad de formatos y probando la exactitud del conocimiento
adquirido.(FERREIRA, 2002) La importancia de esta fase es esencial puesto que los errores mas
comunes y mas costosos de reparar, asi como los que mas tiempo consumen se deben a una

inadecuada ingenieria de requisitos.

La definicibn de las necesidades del sistema es un proceso complejo, pues en él hay que
identificar los requisitos que el sistema debe cumplir para satisfacer las necesidades de los
usuarios finales y de los clientes. Para realizar este proceso, no existe una Unica técnica
estandarizada y estructurada que ofrezca un marco de desarrollo que garantice la calidad del
resultado. Existe en cambio un conjunto de técnicas, se debe tener en cuenta que la seleccién de
las técnicas y el éxito de los resultados que se obtengan, depende en gran medida tanto del equipo

de analisis y desarrollo, como de los propios clientes o usuarios que en ella participen.

Para su mejor comprensién el proceso de especificacion de requisitos se puede dividir en tres
grandes actividades(LOWE, 1999):

1- Captura de requisitos.
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2- Definicion de requisitos.
3- Validacioén de requisitos.

El proceso comienza con la realizacién de la captura de requisitos, el grupo de analistas toma la
informacion suministrada por los usuarios y clientes. Esta informacion puede provenir de fuentes
muy diversas: documentos, aplicaciones existentes, a través de entrevistas. En base a esta
informacion, el equipo de desarrollo elabora el catalogo de requisitos. Finalmente con la validacion
de requisitos se realiza la valoracion de los mismos, comprobando si existen inconsistencias,
errores o si faltan requisitos por definir. El proceso de definicién-validacion es iterativo y en algunos
proyectos complejos resulta necesario ejecutarlo varias veces. (KOCH, NORA, ESCALONA,
MARIA JOSE 2002)

Es necesario definir el término “requisito” que sera empleado indistintamente en el presente
documento. Este término ha sido concebido de varias maneras por diferentes autores aunque en
si, su significado es el mismo. Solo se hace referencia al concepto que proporciona la IEEE
(Institute of Electrical and Electronics Engineers - Instituto de Ingenieros Eléctricos y Electronicos),

pues se considera que es una de las definiciones mas completa.

De acuerdo con la IEEE un requisito es (a) una condicion o capacidad que un usuario necesita
para resolver un problema o lograr un objetivo, (b) una condicion o capacidad que debe tener un
sistema 0 un componente de un sistema para satisfacer un contrato, una norma, una especificacion
u otro documento formal, (c) una representacion en forma de documento de una condicion o

capacidad como las expresadas en (a) o en (b).(BARESI L., 2001)

La forma mas segura de garantizar que el software cumpla con lo establecido, es especificar
detalladamente lo que se debe hacer y como se debe hacer, de esta manera se propicia un
mecanismo para respaldar el trabajo realizado ante cambios y reclamos en etapas posteriores.
Ademas, la especificacion de los requisitos le brinda al desarrollador y al cliente los medios de
evaluar la calidad una vez que el software ha sido entregado.(ESCALONA, M.J., TORRES, J.,
MEJIAS, M, 2002)

1.2 CAPTURA DE REQUISITOS

La captura de requisitos es la actividad mediante la que el equipo de desarrollo de un sistema
de software extrae, de cualquier fuente de informacién disponible, las necesidades que debe cubrir
dicho sistema. El proceso de captura de requisitos puede resultar complejo, principalmente si el

entorno de trabajo es desconocido para el equipo de analistas, y depende mucho de las personas
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gue participen en él. Por la complejidad que todo esto puede implicar, la ingenieria de requisitos ha
trabajado en el desarrollo de técnicas que permitan hacer este proceso de una forma mas eficiente
y precisa. (KOCH, NORA, ESCALONA, MARIA JOSE 2002)
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Fig. 1.1 Proceso de Ingenieria de Requisitos.

1.3 TECNICAS DE CAPTURA DE REQUERIMIENTOS UTILIZADAS EN EL PROCESO DE

DESARROLLO DE TODO TIPO DE SOFTWARE:

La captura de requisitos es la actividad mediante la que el equipo de desarrollo de un sistema de
software extrae, de cualquier fuente de informacién disponible, las necesidades que debe cubrir
dicho sistema.(DIEZ, 2001)

* Entrevistas: resultan una técnica muy aceptada dentro de la ingenieria de requisitos y su uso
estd ampliamente extendido. Las entrevistas le permiten al analista tomar conocimiento del
problema y comprender los objetivos de la solucién buscada. A través de esta técnica el equipo de
trabajo se acerca al problema de una forma natural. Existen muchos tipos de entrevistas y son
muchos los autores que han trabajado en definir su estructura y dar guias para su correcta

realizacion (DURAN A., 1999) (PAN, 2001) Basicamente, la estructura de la entrevista abarca tres
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pasos: identificacion de los entrevistados, preparacion de la entrevista, realizacion de la entrevista y
documentacion de los resultados (protocolo de la entrevista).

A pesar de que las entrevistas son esenciales en el proceso de la captura de requisitos y con su
aplicacion el equipo de desarrollo puede obtener una amplia visiéon del trabajo y las necesidades del
usuario, es necesario destacar que no es una técnica sencilla de aplicar (PAN, 2001). Requiere que
el entrevistador sea experimentado y tenga capacidad para elegir bien a los entrevistados y obtener
de ellos toda la informacion posible en un periodo de tiempo siempre limitado. Aqui desempefia un

papel fundamental la preparacion de la entrevista.

* JAD (Joint Application Development/Desarrollo conjunto de aplicaciones): esta técnica
resulta una alternativa a las entrevistas. Es una practica de grupo que se desarrolla durante varios
dias y en la que participan analistas, usuarios, administradores del sistema y clientes(IBM, 1997).
Esta basada en cuatro principios fundamentales: dinamica de grupo, el uso de ayudas visuales para
mejorar la comunicaciéon, mantener un proceso organizado y racional una filosofia de
documentacion WYSIWYG (What You See Is What You Get, lo que ve es lo que obtiene), es decir,

durante la aplicacion de la técnica se trabajara sobre lo que se generara.

Tras una fase de preparacion del JAD al caso concreto, el equipo de trabajo se relne en varias
sesiones. En cada una de ellas se establecen los requisitos de alto nivel a trabajar, el ambito del
problema y la documentacién. Durante la sesion se discute en grupo sobre estos temas, llegandose
a una serie de conclusiones que se documentan. En cada sesién se van concretando mas las
necesidades del sistema. Esta técnica presenta una serie de ventajas frente a las entrevistas
tradicionales, ya que ahorra tiempo al evitar que las opiniones de los clientes se tengan que

contrastar por separado, pero requiere un grupo de participantes bien integrados y organizados.

* Brainstorming (Tormenta de ideas): es también una técnica de reuniones en grupo cuyo
objetivo es que los participantes muestren sus ideas de forma libre (RAGHAVAN, 1994). Consiste
en la mera acumulacién de ideas y/o informacién sin evaluar las mismas. El grupo de personas que
participa en estas reuniones no debe ser muy numeroso (maximo 10 personas), una de ellas debe
asumir el rol de moderador de la sesién, pero sin caracter de controlador. Como técnica de captura
de requisitos es sencilla de usar y de aplicar, contrariamente al JAD, puesto que no requiere tanto
trabajo en grupo como éste. Ademas suele ofrecer una visiébn general de las necesidades del
sistema, pero normalmente no sirve para obtener detalles concretos del mismo, por lo que suele

aplicarse en los primeros encuentros.
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* Concept Mapping: Los concept maps son grafos en los que los vértices representan
conceptos Yy las aristas representan posibles relaciones entre dichos conceptos. Estos grafos de
relaciones se desarrollan con el usuario y sirven para aclarar los conceptos relacionados con el
sistema a desarrollar. Son muy usados dentro de la ingenieria de requisitos, pues son faciles de
entender por el usuario, mas aun si el equipo de desarrollo hace el esfuerzo de elaborarlo en el
lenguaje de éste. Sin embargo, deben ser usados con cautela porque en algunos casos pueden ser
muy sugestivos y pueden llegar a ser ambiguos en casos complejos, si no se acompafa de una
descripcion textual (PAN, 2001).

» Sketches y Storyboards: Esta técnica es frecuentemente usada por los disefiadores gréficos
de aplicaciones en el entorno Web. La misma consiste en representar sobre papel en forma muy
esquematica las diferentes interfaces al usuario (sketches). Estos sketches pueden ser agrupados y

unidos por enlaces dando idea de la estructura de navegacion (storyboard).

» Casos de Uso: Aunque inicialmente se desarrollaron como técnica para la definicion de
requisitos (JACOBSON, [, 1995), algunos autores proponen casos de uso como técnica para la
captura de requisitos (LIU, 2001; PAN, 2001). Los casos de uso permiten mostrar el contorno
(actores) y el alcance (requisitos funcionales expresados como casos de uso) de un sistema. Un
caso de uso describe la secuencia de interacciones que se producen entre el sistema y los actores
del mismo para realizar una determinada funcidén. Los actores son elementos externos (personas,
otros sistemas, etc.) que interactdan con el sistema como si de una caja negra se tratase. Un actor

puede participar en varios casos de uso y un caso de uso puede interactuar con varios actores.

La ventaja esencial de los casos de uso es que resultan muy faciles de entender para el usuario
o cliente, sin embargo carecen de la precision necesaria (INSFRAN, 2002; VILAIN, 2000) si no se
acompafan con una informacién textual o detallada con otra técnica como pueden ser los
diagramas de actividades (UML, 2001).

* Cuestionarios y Checklists: Esta técnica requiere que el analista conozca el ambito del
problema en el que esta trabajando. Consiste en redactar un documento con preguntas cuyas
respuestas sean cortas y concretas, o incluso cerradas por unas cuantas opciones en el propio
cuestionario (Checklist). Este cuestionario sera cumplimentado por el grupo de personas

entrevistadas o simplemente para recoger informacion en forma independiente de una entrevista.

* Comparacion de terminologia: Uno de los problemas que surge durante la licitacion de
requisitos es que usuarios y expertos no llegan a entenderse debido a problemas de terminologia.

Esta técnica es utilizada en forma complementaria a otras técnicas para obtener consenso respecto

10



CAPITULO 1: FUNDAMENTACION TEORICA

de la terminologia a ser usada en el proyecto de desarrollo. Para ello es necesario identificar el uso
de términos diferentes para los mismos conceptos correspondencia), misma terminologia para
diferentes conceptos (conflictos) o cuando no hay concordancia exacta ni en el vocabulario ni en los
conceptos (contraste) (PAN, 2001).

1.4 DEFINICION DE REQUISITOS

Para la actividad de definicion de requisitos en el proceso de ingenieria de requisitos hay un
gran namero de técnicas propuestas. Se describen brevemente las mas relevantes para este
trabajo(KOCH, NORA, ESCALONA, MARIA JOSE 2002).

* Lenguaje natural: Resulta una técnica muy ambigua para la definiciobn de los requisitos.
Consiste en definir los requisitos en lenguaje natural sin usar reglas para ello. A pesar de que son

muchos los trabajos que critican su uso, es cierto que a nivel practico se sigue utilizando.

» Glosario y ontologias: La diversidad de personas que forman parte de un proyecto software
hace que sea necesario establecer un marco de terminologia comun. Esta necesidad se vuelve
mas patente en los sistemas de informacion Web puesto que el equipo de desarrollo en ellas suele
ser mas interdisciplinario (KOCH, NORA, 2001). Por esta razén son muchas las propuestas que
abogan por desarrollar un glosario de términos en el que se recogen y definen los conceptos mas
relevantes y criticos para el sistema. En esta linea se encuentra también el uso de ontologias, en

las que no sdlo aparecen los términos, sino también las relaciones entre ellos.

« Plantillas o patrones: Esta técnica, recomendada por varios autores (DURAN A., 1999:
ESCALONA, M.J., TORRES, J., MEJIAS, M, 2002), tiene por objetivo el describir los requisitos
mediante el lenguaje natural pero de una forma estructurada. Una plantilla es una tabla con una
serie de campos y una estructura predefinida que el equipo de desarrollo va cumplimentando
usando para ello el lenguaje del usuario. Las plantillas eliminan parte de la ambigledad del
lenguaje natural al estructurar la informacién; cuanto mas estructurada sea ésta, menos
ambigiiedad ofrece. Sin embargo, si el nivel de detalle elegido es demasiado estructurado, el

trabajo de rellenar las plantillas y mantenerlas, puede ser demasiado tedioso.

» Escenarios: La técnica de los escenarios consiste en describir las caracteristicas del sistema
a desarrollar mediante una secuencia de pasos (LIU, 2001). La representacion del escenario puede
variar dependiendo del autor. Esta representacion puede ser casi textual o ir encaminada hacia una
representacion grafica en forma de diagramas de flujo (WEIDENHAUPT, 1999). El analisis de los
escenarios, hechos de una forma u otra, pueden ofrecer informacion importante sobre las

necesidades funcionales de sistema (LOWE, 1999).
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» Casos de uso: Como técnica de definicién de requisitos es como mas ampliamente han sido
aceptados los casos de uso. Actualmente se ha propuesto como técnica basica del proceso RUP
(KRUCHTEN, 1998). Sin embargo, son varios los autores que defienden que pueden resultar
ambiguos a la hora de definir los requisitos (DIEZ, 2001; INSFRAN, 2002; VILAIN, 2000), por lo que
hay propuestas que los acompafian de descripciones basadas en plantillas o de diccionarios de
datos que eliminen su ambigiiedad.

* Lenguajes Formales: Otro grupo de técnicas que merece la pena resaltar como extremo
opuesto al lenguaje natural, es la utilizacion de lenguajes formales para describir los requisitos de
un sistema. Las especificaciones algebraicas como ejemplo de técnicas de descripcién formal, han
sido aplicadas en el mundo de la ingenieria de requisitos desde hace afios (PENA, 1998). Sin
embargo, resultan muy complejas en su utilizacion y para ser entendidas por el cliente. EI mayor
inconveniente es que no favorecen la comunicacion entre cliente y analista. Por el contrario, es la
representacion menos ambigua de los requisitos y la que mas se presta a técnicas de verificacion

automatizadas.
1.5 ESPECIFICACION DE REQUISITOS DE SOFTWARE

La Especificacibn de Requisitos del Software (ERS) es el producto resultante sobre los
requisitos e inicialmente se considera en la fase de Inicio, como un complemento para definir el
alcance del sistema, luego se refina en un modo incremental, en las fases de Elaboracion y
Construccion (RUP, 2003).

La especificacion, independientemente de la forma en que se realice, puede verse como un
proceso de representacién. Se centra en la coleccién y la organizacion de todos los requisitos que
rodean el proyecto. Hace referencia al plan de Gestibn de Requisitos para determinar la
localizacién y organizacién correctas de los requisitos. Por ejemplo, se puede desear tener una
ERS separada para describir los requisitos completos del software para cada caracteristica en un
comportamiento particular del producto. Esto puede incluir varios casos de uso del modelo de
casos de uso del sistema, para describir los requisitos funcionales de esta caracteristica, junto con

el sistema relevante de requisitos detallados en especificaciones suplementarias (RUP, 2003).

Debido a que puede ser que los desarrolladores se encuentren con diversas herramientas para
recolectar estos requisitos, es importante realizar la coleccion de requisitos teniendo en cuenta
varios artefactos y diversas herramientas. Por ejemplo, puede ser que encuentre apropiado recoger
requisitos textuales por ejemplo los requisitos no funcionales, con una herramienta de

documentacion textual en especificaciones suplementarias. Por otra parte, puede ser que
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encuentre Util recoger algunos (o todos) los requisitos funcionales en los casos de uso y puede ser
gue encuentre practico utilizar una herramienta apropiada a las necesidades de definir el modelo
del casos de uso (RUP, 2003).

No cabe duda de que el modo de especificacion tiene mucho que ver con la calidad de la
soluciéon. Muchos ingenieros se han visto forzados a lidiar con especificaciones incompletas,
inconsistentes o engafiosas y han experimentado la frustracion y confusién que invariablemente
provocan. La calidad, la fecha de entrega y el alcance del software son las que sufren las
consecuencias (PRESSMAN, 2002).

1.6 VALIDACION DE REQUISITOS

Los requisitos una vez definidos necesitan ser validados. La validacion de requisitos tiene como
misién demostrar que la definicion de los requisitos define realmente el sistema que el usuario
necesita o el cliente desea (LOWE, 1999). Es necesario asegurar que el andlisis realizado y los
resultados obtenidos de la etapa de definicion de requisitos son correctos. Pocas son las
propuestas existentes que ofrecen técnicas para la realizaciéon de la validacién y muchas de ellas
consisten en revisar los modelos obtenidos en la definicion de requisitos con el usuario para
detectar errores o inconsistencias. (ESCALONA, M.J., TORRES, J., MEJIAS, M, 2002)

AUn asi, existen algunas técnicas que pueden aplicarse para ello:

* Reviews o Walk-throughs: Esta técnica consiste en la lectura y correccién de la completa
documentacion o modelado de la definicion de requisitos. Con ello solamente se puede validar la
correcta interpretacion de la informacion transmitida. Mas dificil es verificar consistencia de la

documentacion o informacion faltante.

» Auditorias: La revision de la documentacion con esta técnica consiste en un chequeo de los
resultados contra una checklist predefinida o definida a comienzos del proceso, es decir sélo una

muestra es revisada.

* Matrices de trazabilidad: Esta técnica consiste en marcar los objetivos del sistema y
chequearlos contra los requisitos del mismo (DURAN A., 1999). Es necesario ir viendo qué
objetivos cubre cada requisito, de esta forma se podran detectar inconsistencias u objetivos no

cubiertos.

* Prototipos: Algunas propuestas se basan en obtener de la definicion de requisitos prototipos
gue, sin tener la totalidad de la funcionalidad del sistema, permitan al usuario hacerse una idea de

la estructura de la interfaz del sistema con el usuario (OLSINA, 1998). Esta técnica tiene el
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problema de que el usuario debe entender que lo que esté viendo es un prototipo y no el sistema

final.
1.7 TRATAMIENTO DE REQUISITOS EN LA PROPUESTA PARA LA WEB

El desarrollo de sistemas Web agrupa una serie de caracteristicas que lo hacen diferente del
desarrollo de otros sistemas. Por un lado, hay que tener en cuenta que roles muy diferentes de
desarrolladores participan en el proceso: analistas, clientes, usuarios, disefiadores graficos,
expertos en multimedia y seguridad, etc. Por otro lado, la existencia en estos sistemas de una
importante estructura de navegacion obliga a un desarrollo preciso de este aspecto que garantice
que el usuario no se “pierde en el espacio navegacional del sistema”. Estas ideas unidas al hecho
gue los sistemas Web suelen tratar con multiples medios y es esencial que ofrezcan una interfaz
adecuada en cada momento, obligan a que estos aspectos propios de la Web deban ser tratados
de una forma especial en el proceso de desarrollo. (ESCALONA, M.J., TORRES, J., MEJIAS, M,
2002).

Estas caracteristicas especiales también hay que tenerlas en cuenta en la fase de
especificacion de requisitos. Por ello, la mayoria de las propuestas ofrecen diferentes
clasificaciones de los requisitos. Esta constituye una clasificacion de requisitos relevantes en
sistemas Web.(ESCALONA, M.J., TORRES, J., MEJIAS, M, 2002)

1.7.1 Requisitos de datos
También son denominados requisitos de contenido, requisitos conceptuales o requisitos de
almacenamiento de informacion. Estos requisitos responden a la pregunta de qué informacién debe

almacenar y administrar sistema.

1.7.2 Requisitos de interfaz (al usuario)
También llamados en algunas propuestas requisitos de interaccién o de usuario. Responden a

la pregunta de cdmo interactuar el usuario con el sistema.

1.7.3 Requisitos navegacionales

Recogen las necesidades de navegacion del usuario.

1.7.4 Requisitos de personalizacidn
Describen cémo debe adaptarse el sistema en funcién de qué usuario interactie con él y de la

descripcién actual de dicho usuario.
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1.7.5 Requisitos transaccionales o funcionales internos
Recogen qué debe hacer sistema de forma interna, sin incluir aspectos de interfaz o interaccion.

También son conocidos en el ambiente Web como requisitos de servicios.

1.7.6 Requisitos no funcionales
Son por ejemplo los requisitos de portabilidad, reutilizacion, de entorno de desarrollo, de
usabilidad, de disponibilidad, etc.

1.8 SISTEMAS DE GESTION
Gestionar informacion no es mas que obtener la informacion adecuada, en la forma correcta,
para la persona indicada, al costo adecuado, en el tiempo oportuno, en el lugar apropiado, para
tomar la accion correcta.
Un sistema de gestidon no es mas que una estructura interactiva formada por personas, equipos
y métodos destinados a crear un flujo de informacion capaz de proporcionar un fundamento
adecuado para la toma de decisiones o sencillamente la solucion a problemas especificos
(JEFFERY L, 2003). Una planificacion adecuada y el respaldo de la alta direccion pueden facilitar
en gran medida la implantacién en una organizacion de este tipo de sistemas. Cuando se gestiona
informacién se incluyen los registros administrativos y los archivos, el soporte tecnologico de los
recursos y el publico a que se destina.
1.9 TECNICAS Y HERRAMIENTAS UTILIZADAS EN CADA FASE

Captura de requisitos (Rational Unified Process, 2003)

e Entrevistas y cuestionarios

e Tormenta de ideas (Brainstorming)

e Desarrollo conjunto de aplicaciones (Joint Application Development/)
e Mapas Conceptuales. (Concept Mapping)

e Interfaces de usuario y Estructura de la navegacion.

e Listas de verificacion. (Checklists)

e Comparacion de terminologia

e Glosario

e Sistemas existentes
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e Grabaciones de video y de audio

e Observacion

e Arqueologia de documentos

e Aprendiz

Definicién de requisitos (Rational Unified Process, 2003)
e Glosario

e Talleres de Trabajo basados en los Casos de Uso (Run Use Case WorkShop)
e Prototipos

e Lenguaje natural

e Plantillas o patrones

e Escenarios

e Lenguajes Formales

Validacion de requisitos (Rational Unified Process, 2003)
e Prototipos

¢ Revision de modelos. (Reviews o Walk-throughs)

e Auditorias

e Matrices de trazabilidad

e (Casa de calidad

e (Quality Function Deployment)

ARTEFACTOS UML PROPUESTOS (JACOBSON, IVAR; BOOCH, GRADY; RUMBAUGH, JAMES,
1999)

Captura de requisitos
¢ Modelo del dominio

e Diagrama de Casos de Uso
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Definicidén de requisitos

e Modelo del dominio

e Diagrama de Casos de Uso

e Diagrama de actividad (Por Caso de Uso)
DOCUMENTOS QUE DEBEN GENERARSE (Rational Unified Process, 2003)
Captura de requisitos

e Documento vision

e Glosario

e Documento de Especificacion de Requisitos de software
e Documentos de Especificacion de Casos de Uso
e Documento de las Fichas del proceso Actual

Definicién de requisitos

e Glosario

e Documento de Especificacion de Requisitos de software
e Documentos de Especificacion de Casos de Uso
Validacién de requisitos

e Documento de Especificacion de Requisitos de software

1.10 ANALISIS DE REQUERIMIENTOS

Consiste en detectar y resolver conflictos entre requisitos. Se precisan los limites del sistema y la
interaccibn con su entorno. Se trasladan los requisitos de usuario a requisitos del software
(implementables) (FIGUEROA, 2000). En el andlisis de requisitos se realizan tres tareas
fundamentales:

» Clasificacion:

e En funcionales vs. No funcionales (Capacidades vs. Restricciones).

e Por prioridades.

e Por coste de implementacion.

e Por niveles (alto nivel, bajo nivel).
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e Segun su volatilidad/estabilidad.
e Sison requisitos sobre el proceso o sobre el producto.
» Modelizacion Conceptual:
e Ciertos aspectos de los requisitos se expresan mediante modelos de datos, de control, de
estados, de interaccion, de objetos, etc.
¢ La meta es entender mejor el problema, mas que iniciar el disefio de la solucion.
¢ El tipo de modelo elegido depende de la naturaleza del problema, la experiencia del analista y
de la disponibilidad de herramientas.
» Negociacion:
e En todo proceso de IR intervienen distintos individuos con distintos y, a veces, enfrentados
intereses.
¢ Estos conflictos entre requisitos se descubren durante el andlisis. El conflicto no es rechazable,
pues los conflictos son fuente de nuevos requisitos.
¢ Los conflictos nunca se deben resolver “por decreto”, sino mediante un proceso de

(re)negociacion.
Actividades técnicas
1.10.1 Identificar Casos de Uso del sistema
Esta informacion se representa en un diagrama de casos de uso.

» ¢COmo encontrar un actor?

e Identifigue los usuarios del Sistema:
o ¢Por gué se disefia el sistema?
o ¢Cuales son los actores que el sistema va a beneficiar?

¢, Qué actores van a interactuar directamente con el sistema?

o

o ¢ Qué actores van a supervisar, mantener, recibir informacion del sistema?
e Identifique los roles que juegan esos usuarios desde el punto de vista del sistema.

e Identifigue otros sistemas con los cuales exista comunicacion.

» ¢ Como encontrar un caso de uso?

Identifique las operaciones importantes del sistema a construir:

¢,Cuales son las principales tareas de un actor?

¢, Qué informacién tiene el actor que consultar, actualizar, modificar?
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¢, Qué cambios del exterior debe informar el actor al sistema?

¢, Qué informacion debe informarsele al actor, con respecto a los cambios del sistema?

¢, Como encontrar relaciones entre actores y casos de uso?
Identifique los casos de uso en los cuales se ve implicado un actor. Busque relaciones extends
entre casos de uso:
¢ Qué casos de uso son similares, diferenciandose en la forma en la cual hacen algunas
operaciones?
¢, Qué caso de uso redefine la forma en la cual se realiza una transaccion dentro de otro caso

de uso?

1.10.2 Dar detalle a los casos de uso descritos
Describir la informacién de entrada y salida de cada caso de uso. Descripcién detallada del caso

de uso:

o Descripcion textual de su Objetivo.
o Variantes posibles para realizar este caso de uso. Diagramas de interaccion de detalle (de
secuencia o colaboracion)

e Errores y excepciones posibles en el caso de uso.

Relacionar el caso de uso con la interfaz a usuario que lo representa. Especificar el didlogo que da

solucion al caso de uso.

1.10.3 Definir una interfaz inicial del sistema (si es aplicable)

e Dibujar las pantallas de interaccion para los distintos actores-usuarios.

e Copiar el modelo mental del usuario.

e Revisar los elementos del modelo del mundo interesantes para el actor-usuario.
e Visualizacion tipica de los elementos del modelo del mundo.

¢ Informacion relevante para el actor.

e Metéaforas de interaccion validas.

Especificar el dialogo que da solucion a cada caso de uso que se soluciona con la interaccion

con esta interfaz. Puede especificarse este didlogo de varias maneras, dependiendo de la
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complejidad de la interfaz definida (en esta etapa se sugiere escoger el minimo nivel de detalle
posible, para dar mas libertad de disefio en las etapas posteriores):

1. Por medio de una descripcion textual de su funcionamiento.

2. Por medio de diagramas de interaccién que muestren la secuencia de operaciones entre los
objetos de interfaz y los actores involucrados.
Por medio de diagramas de estados, donde se muestre claramente los estados de la interfaz.

Por medio de un prototipo funcional, en términos de la interaccién con el usuario.

o Definir restricciones para la comunicacion con actores y sistema.
e Describir en el detalle del actor o de la relacion con el caso de uso particular.

1.11 JUSTIFICACION DE HERRAMIENTAS A UTILIZAR

La ingenieria de requisitos es la rama de la ingenieria del software que se ocupa de la primera
etapa en el proceso de desarrollo del software: la comprensién y formalizacion de las necesidades
gue debe satisfacer un sistema informético. Dentro de la ingenieria de requisitos se pueden
distinguir dos fases: captura de requisitos y andlisis de requisitos. Especialmente en la primera de
ellas es esencial una cuidadosa interaccion con el cliente que solicita el sistema. El ingeniero de
requisitos debe realizar una verdadera tarea de investigacion, similar en muchos aspectos a la
labor de un cientifico experimental que interroga a la naturaleza en busca de la comprension mas
profunda de un fenémeno, pero interrogando al cliente en lugar de a la naturaleza, para llegar a
adivinar los deseos y necesidades que habitualmente el cliente no es capaz de describir mas que

en forma confusa, incompleta y desordenada.

1.11.1 Software Libre
Se debe pensar en SW libre como en libertad de expresiébn no como gratis. Se refiera a la
libertad de los usuarios para ejecutar, copiar, distribuir, estudiar, cambiar y mejorar el SW. De modo

mas preciso, se refiere a cuatro libertades de los usuarios del SW:
e La libertad de usar el programa, con cualquier propésito (libertad 0).

e La libertad de estudiar como funciona el programa, y adaptarlo a tus necesidades (libertad 1). El

acceso al cadigo fuente es una condicién previa para esto.

e La libertad de distribuir copias, con lo que puedes ayudar a tu vecino (libertad 2).
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e Lalibertad de mejorar el programa y hacer publicas las mejoras a los demés, de modo que toda
la comunidad se beneficie. (libertad 3). El acceso al cédigo fuente es un requisito previo para
esto.

Un programa es software libre si los usuarios tienen todas estas libertades. Asi pues, se deberia
tener la libertad de distribuir copias, sea con o sin modificaciones, sea gratis o cobrando una
cantidad por la distribucién, a cualquiera y a cualquier lugar. El ser libre de hacer esto significa

(entre otras cosas) que no tienes que pedir 0 pagar permisos.

También deberias tener la libertad de hacer modificaciones y utilizarlas de manera privada en tu
trabajo u ocio, sin ni siquiera tener que anunciar que dichas modificaciones existen. Si publicas tus

cambios, no tienes por qué avisar a nadie en particular, ni de ninguna manera en particular.

La libertad para usar un programa significa la libertad para cualquier persona u organizacion de
usarlo en cualquier tipo de sistema informatico, para cualquier clase de trabajo, y sin tener
obligacion de comunicarselo al desarrollador o a alguna otra entidad especifica. (FRANKLIN ST,
2006)

1.11.2 Linux
Dos caracteristicas muy peculiares lo diferencian del resto de sistemas operativos que podemos
encontrar en el mercado, la primera, es que es libre, esto significa que no se debe pagar ningun tipo
de licencia a ninguna casa desarrolladora de software por el uso del mismo, la segunda, es que el

sistema viene acompafiado del codigo fuente.

El sistema lo forman el ndcleo del sistema (kernel) mas un gran numero de programas /
bibliotecas que hacen posible su utilizacion. Muchos de estos programas y bibliotecas han sido
posibles gracias al proyecto GNU, por esto mismo, muchos llaman a Linux, GNU/Linux, para
resaltar que el sistema lo forman tanto el ndcleo como gran parte del software producido por el

proyecto GNU.

Linux se distribuye bajo la GNU General Public License por lo tanto, el cédigo fuente tiene que

estar siempre accesible y cualquier modificacién 6 trabajo derivado tiene que tener esta licencia.

¢ Por qué GNU/LINUX?
e Multiplataforma: Las plataformas en las que en un principio se puede utilizar Linux son 386-,
486-. Pentium, Pentium Pro, Pentium Il,Amiga y Atari, también existen versiones para su

utilizacién en otras plataformas, como amd64, Alpha, ARM, MIPS, PowerPC y SPARC.
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e Multitarea: La palabra multitarea describe la habilidad de ejecutar varios programas al mismo
tiempo. LINUX utiliza la llamada multitarea preventiva, la cual asegura que todos los programas
gue se estan utilizando en un momento dado seran ejecutados, siendo el sistema operativo el

encargado de ceder tiempo de microprocesador a cada programa.

e Memoria virtual usando paginacion (sin intercambio de procesos completos) a disco: A una
particion en el sistema de archivos, con la posibilidad de afiadir mas areas de intercambio sobre

la marcha.

e Todo el cddigo fuente esta disponible, incluyendo el nicleo completo y todos los drivers, las
herramientas de desarrollo y todos los programas de usuario; ademas todo ello se puede
distribuir libremente. Hay algunos programas comerciales que estan siendo ofrecidos para

Linux actualmente sin codigo fuente, pero todo lo que ha sido gratuito sigue siendo gratuito.
e TCP/IP, incluyendo ssh, ftp, telnet, NFS, etc.
e Software cliente y servidor Netware.
e Lan Manager / Windows Native (SMB), software cliente y servidor.
e Diversos protocolos de red incluidos en el kernel: TCP, IPv4, IPv6, AX.25, X.25, IPX, DDP,

Netrom, etc.

1.11.3 Metodologias de desarrollo
Una metodologia de desarrollo de SW consta de conceptos y diagramas, etapas de definiciéon y

entrega de cada una de ellas y actividades y recomendaciones.
» Desarrollo Guiado por la Funcionalidad (FDD):

FDD esta pensado para proyectos con tiempo de desarrollo relativamente cortos. Se basa en
un proceso iterativo con iteraciones cortas que producen un software funcional que el cliente y la
direccién de la empresa pueden ver y monitorizar (CALABRIA, 2003). Las iteraciones se deciden
en base a las funcionalidades, que son pequefias partes del software con significado para el

cliente.

FDD se divide en 5 fases:

¢ Fase 1 Desarrollo de un modelo general.

¢ Fase 2 Construccion de la lista de funcionalidades.

¢ Fase 3 Plan de releases en base a las funcionalidades a implementar.
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¢ Fase 4 Disefar en base a las funcionalidades.
e Fase 5 Implementar en base a las funcionalidades.

FDD define métricas para seguir el proceso de desarrollo de la aplicacion, Gtiles para el cliente
y la direccion de la empresa, y que pueden ayudar, ademas para conocer el estado actual del

desarrollo, a realizar mejores estimaciones en proyectos futuros.
Roles fundamental para FDD:

1. Administrador del proyecto: Tiene la Ultima palabra en materia de visidn, cronograma y
asignacion del personal.
2. Arquitecto jefe: Puede dividirse en arquitecto de dominio y arquitecto técnico.
3. Manager de desarrollo: Puede combinarse con arquitecto jefe o manager de proyecto.
4. Programador jefe: Participa en el analisis del requerimiento y selecciona rasgos del conjunto a
desarrollar en la siguiente iteracion.
5. Propietarios de clases: Trabajan bajo la guia del programador jefe en disefio, codificacion,
prueba y documentacion repartidos por rasgos.
6. Experto de dominio: Puede ser un cliente, patrocinador, analista de negocios 0 una mezcla de
todo eso.

» Programacion Extrema (Extreme Programing, XP):

Se clasifica como Metodologia Agil y es una de las mas exitosas y popular en la actualidad,
utilizadas para proyectos de corto plazo, equipo pequefio y cuyo plazo de entrega es en tiempo
record. La metodologia consiste en una programacion rapida o extrema, cuya particularidad es
tener como parte del equipo, al usuario final, pues es uno de los requisitos para llegar al éxito del
proyecto.

Aspectos fundamentales:
» La comunicacion entre los usuarios y los desarrolladores.
» La simplicidad, al desarrollar y codificar los médulos del sistema.
» La retroalimentacion, concreta y frecuente del equipo de desarrollo, el cliente y los
usuarios finales. (SANCHEZ, 2004)
Caracteristicas:

Pruebas Unitarias: se basa en las pruebas realizadas a los principales procesos, de tal manera

gue adelantan algo hacia el futuro, se pueden hacer pruebas de las fallas que pudieran ocurrir. Es

como adelantarse a obtener los posibles errores.
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Re fabricacion: se basa en la reutilizacion de cédigo, para lo cual se crean patrones o modelos
estandares, siendo mas flexible al cambio.

Programacién en pares: una particularidad de esta metodologia es que propone la
programacion en pares, la cual consiste en que dos desarrolladores participen en un proyecto en
una misma estacion de trabajo. Cada miembro lleva a cabo la accién que el otro no esta haciendo
en ese momento. (SANCHEZ, 2004)

> RUP

Phases
Workflows ’lnceptlon“ Elaboration l Construction ]l Transition

Business Modeling

Requirements

Analysis & Desiagn

Implementation
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Configuration
& Change Mgmt

Project Management

Environment 4:’— 'h_ f_
Initial “Ehb 1| Ban ozj[cg'ftlcg?t lC:?‘st “’l:aln ][n;aznj
Iterations

Fig. 1.2 Fases e Iteraciones de la Metodologia RUP.

Se utilizara RUP (Rational Unified Process) como estandar para el modelado del negocio, el
analisis y la documentacion del sistema, que constituye un proceso de desarrollo de software y
emplea el UML (Lenguaje Unificado de Modelado). (JACOBSON, IVAR; BOOCH, GRADY;
RUMBAUGH, JAMES, 1999)

Como RUP es un proceso, en su modelacion define como sus principales elementos:

Trabajadores (“quién”): Define el comportamiento y responsabilidades (rol) de un individuo,
grupo de individuos, sistema automatizado o maquina, que trabajan en conjunto como un equipo.

Ellos realizan las actividades y son propietarios de elementos.

Actividades (“cémo”): Es una tarea que tiene un propésito claro, es realizada por un trabajador

y manipula elementos.
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Artefactos ("qué”): Productos tangibles del proyecto que son producidos, modificados y usados
por las actividades. Pueden ser modelos, elementos dentro del modelo, cédigo fuente y

ejecutables.

Flujo de actividades (“Cuando”): Secuencia de actividades realizadas por trabajadores y que

produce un resultado de valor observable.

RUP se caracteriza por ser iterativo e incremental, estar centrado en la arquitectura y guiado
por los casos de uso. Divide el proceso de desarrollo en ciclos, teniendo un producto final, al final
de cada ciclo. Cada ciclo se divide en fases que finalizan con un hito donde se debe tomar una

decision importante:

* Inicio: se hace un plan de fases, se identifican los principales casos de uso y se identifican los

riesgos. El objetivo en esta etapa es determinar la vision del proyecto.

» Elaboracion: se hace un plan de proyecto, se completan los casos de uso y se eliminan los

riesgos. En esta etapa el objetivo es determinar la arquitectura 6ptima.

» Construccién: se concentra en la elaboracién de un producto totalmente operativo y eficiente y

el manual de usuario. En esta etapa el objetivo es llevar a obtener la capacidad operacional inicial.

» Transicién: se implementa el producto en el cliente y se entrena a los usuarios. Como
consecuencia de esto suelen surgir nuevos requisitos a ser analizados. El objetivo es llegar a
obtener la version del proyecto. (JACOBSON, IVAR; BOOCH, GRADY; RUMBAUGH, JAMES,
1999)

1.12 Herramientas CASE

Una herramienta CASE (Computer Aided Software Engineering) es un conjunto de métodos,
utilidades y técnicas que dan asistencia a los analistas, ingenieros de software y desarrolladores,
durante todo el ciclo de vida de desarrollo de un Software. Las herramientas CASE representan
una forma que permite modelar los procesos de negocios de las empresas y desarrollar los
Sistemas de Informacién Gerenciales. (ANDRES, 2001)

» Visual Paradigm

Se utilizara esta herramienta debido a que ofrece un entorno de creacién de diagramas para
UML; presenta un disefio centrado en casos de uso y enfocado al negocio que generan un
software de mayor calidad; posee un lenguaje estandar comun a todo el equipo de desarrollo que

facilita la comunicacién; capacidades de ingenieria directa (version profesional) e inversa; modelo
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y cbdigo que permanece sincronizado en todo el ciclo de desarrollo; disponibilidad de mdltiples
versiones para cada necesidad; disponibilidad de integrarse en los principales IDEs; disponibilidad
en multiples plataformas, y muy util para la generacién de codigo fuente en PHP, también con el
Paradigm se generan script de las tablas de salidas para las clases persistentes.

Permite gestionar proyectos muy complejos con gran sencillez. Incluye herramientas muy

interesantes para ingenieria inversa de bases de datos.

Incorpora una funcionalidad de andlisis textual, facilitando la interaccion directa con un
enunciado escrito en lenguaje natural, es decir, permite relacionar elementos presentes en un
enunciado con los diagramas UML correspondientes, aunque no contempla el tratamiento directo

en el texto de la relacion entre los componentes del enunciado.

La herramienta es colaborativa, es decir, soporta multiples usuarios trabajando sobre el mismo
proyecto; genera la documentacion del proyecto automéaticamente en varios formatos como Web o

Pdf, y permite control de versiones.

Es un producto de calidad que soporta aplicaciones Web y también un conjunto de lenguajes en
generacidn de codigo e ingenieria inversa en Java, C++, PHP, etc. En adicién, la generacién de
cbdigo soporta C#, VB .NET, Delphi, Perl, Python, entre otros. La Ingenieria Inversa también

soporta clases en Java, .dll y .exe en .NET, JDBC, y archivos de mapeo Hibernate.

» Rational Rose

Es la herramienta Case desarrollada por los creadores de UML que cubren todo el ciclo de vida
de un proyecto: concepcién y formalizacién del modelo, construccion de los componentes y
certificacion de las distintas fases (SOFTWARE, 2007). Permite una trazabilidad real entre modelo

(andlisis y disefio) y el cédigo ejecutable.

Rational Rose domina el mercado de herramientas para el modelado, andlisis, disefio y
construccion orientada a objetos, posee todas las caracteristicas que los desarrolladores,
analistas, y arquitectos exigen, desarrollo basado en componentes con soporte para arquitecturas

lideres en la industria y modelos de componentes, facilidad de uso e integraciéon optimizada.

Rational Rose posee grandes ventajas como por ejemplo que utiliza la notacion estandar en la
arquitectura de software (UML), la cual permite a los arquitectos de software y desarrolladores
visualizar el sistema completo utilizando un lenguaje comuin, ademas los disefiadores pueden

modelar sus componentes e interfaces en forma individual y luego unirlos con otros componentes
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del proyecto. Ademas de esto tiene como desventaja que es un software propietario y no corre
sobre SO libres.

1.13 LENGUAJE DE MODELACION

Indistintamente se han representado los disefios de una manera mas bien personal o con algun
modelo grafico. La falta de estandarizacion en la representacion grafica de un modelo impedia que
los disefios graficos realizados se pudieran compartir facilmente entre distintos disefiadores, con
este objetivo se crearon los Lenguajes de Modelacion. Para la realizaciéon del presente trabajo se

utilizar4 como lenguaje de modelado el Unified Modeling Language (UML).

Lenguaje Unificado de Modelacién (UML) es un lenguaje grafico para visualizar, especificar,
construir, documentar y comunicar los artefactos de un sistema de software (JACOBSON, IVAR;
BOOCH, GRADY; RUMBAUGH, JAMES, 1999). Utilizado para entender, disefar, configurar,
mantener y controlar la informacion sobre los sistemas a construir con la finalidad de describir
modelos del sistema (del mundo real y del mundo del software), basados en los conceptos de

objetos.

UML ofrece un estdndar para describir un modelo del sistema, incluyendo aspectos
conceptuales tales como procesos de negocios y funciones del sistema, y aspectos concretos
como expresiones de lenguajes de programacion, esquemas de bases de datos y componentes de

software reutilizables.

El UML especifica varios diagramas, de ellos los diagramas de Casos de Usos y los diagramas
de iteracion, que son los artefactos concretos a partir de los cuales creamos modelos. Los

diagramas UML se visualizan por medio de las vistas (proyecciones visuales del modelo).

El UML es un lenguaje flexible de modelado que permite definir modelos de analisis (es el que
se relaciona con la investigacion del dominio y del ambito del problema, pero no con la solucién) y

modelos del disefio (es el que se relaciona con la solucion légica del problema) (IRETA, 1999).

En lo que corresponde al desarrollo de programas UML, posee elementos graficos para
soportar la captura de requisitos, el analisis, el disefio, la implementacion, y las pruebas, se
compone de muchos elementos de esquematizacion que representan las diferentes partes de un

sistema de software.
De forma general las principales caracteristicas son:

» Lenguaje unificado para la modelacién de sistemas.

27



CAPITULO 1: FUNDAMENTACION TEORICA

Tecnologia orientada a objetos.
El cliente participa en todas las etapas del proyecto.

Correccion de errores viables en todas las etapas.

YV V VYV VY

Aplicable para tratar asuntos de escala inherentes a sistemas complejos de mision critica,
tiempo real y cliente/servidor.

» Facilita a los integrantes de un equipo multidisciplinario participar e intercomunicarse

facilmente.
Beneficios que ofrece UML.:
» Contar con un mejor entendimiento del riesgo del proyecto antes de construir el sistema.
» Mejores tiempos totales de desarrollo.

» Permite especificar la estructura y el comportamiento del sistema y comunicarlo a todos los

integrantes del proyecto.
Permite documentar las decisiones de la arquitectura del proyecto.
Se obtiene el "plano” del sistema.

Mejor soporte a la planeacion y al control del proyecto.

Reduccion en los costos econdmicos.

>

>

>

» Un aumento en la calidad del desarrollo.

>

» Soporta el Proceso Unificado de Rational (RUP).
>

Posee caracteristicas visuales que facilitan a integrantes de un equipo multidisciplinario

participar e intercomunicarse facilmente.

UML se puede usar para modelar distintos tipos de sistemas: sistemas de software, sistemas de
hardware, y organizaciones del mundo real. UML ofrece diferentes tipos de
diagramas.(JACOBSON, IVAR; BOOCH, GRADY; RUMBAUGH, JAMES, 1999)

Diagramas de estructura estética
» Diagrama de clases
» Diagrama de objetos
» Diagrama de casos de uso
Diagramas de comportamiento

» Diagramas de interaccion (secuencia y colaboracién)
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» Diagrama de estados

» Diagrama de actividad
Diagramas de implementacion

» Diagrama de componentes

» Diagrama de despliegue

1.14 ANALISTA DE SISTEMAS: ROL DEFINIDO POR RUP

El analista de sistema software es el encargado de captar la informacion suministra el cliente y
modelarla de manera que el equipo de desarrollo pueda entenderla, con el fin de automatizarla;
comprender la manera en que funcionan los negocios con el propésito de mejorar los procesos en

la organizacion.

El analista de sistema naci6 de la necesidad de recopilar, desglosar, catalogar y analizar
informacion necesaria de una empresa para poder proponer nuevos métodos mejores o modificar

los actuales para que asi aumente el desempefio dentro de la organizacion.

Analista de procesos de negocio: Conduce y coordina el caso de uso del negocio que modela
contorneando y delimitando la organizacién que es modelada; establece que actores del negocio y
casos de uso del negocio existen y como trabajan entre ellos. Ademas es responsable de la
arquitectura del negocio (JACOBSON, IVAR, 2000).

Analista de sistema: Conduce y coordina los requerimientos y los Casos de Uso modelando y
delimitando la funcionalidad del sistema y delimitando el sistema; estableciendo que actores y

casos de uso existen y como interactdan.

1.15 CONCLUSIONES

En el presente capitulo se realizdé un estudio de las técnicas actuales para la captura de requisitos,
asi como para la especificacion y validacién de los mismos. De igual manera se justifico el uso de las
distintas herramientas que servirAn como soporte para la elaboracion de la propuesta de solucién al

problema planteado.

29



CAPITULO 2: CARACTERISTICAS DEL SISTEMA

CAPITULO 2: CARACTERISTICAS DEL SISTEMA

2.1 INTRODUCCION

El modelado del negocio permite comprender la estructura y la dindmica de la organizacion en
la cual se va a implantar un sistema; asi como identificar mejoras potenciales. En la realizacion de
los casos de uso del negocio, se obtienen las actividades que seran objeto de automatizacion y es
el punto de partida para identificar qué debe hacer el sistema y de ahi poder hacer una buena

especificacion de los requerimientos funcionales y no funcionales.

En este capitulo se presentara un estudio del flujo actual de los procesos, la informacién que se
maneja y los artefactos resultantes correspondientes al flujo del modelo del negocio. Ademas, a
partir de lo estudiado se procedera con el levantamiento de requisitos utilizando para ello como
técnica de captura de requerimientos la entrevista libre, para luego comenzar con todo el proceso
de validacion de los mismos. El capitulo contard ademas con una breve descripcion de los
artefactos generados en el Expediente del Proyecto y una propuesta para la captura de

requerimientos.

2.2 EXPEDIENTE DEL PROYECTO

Partiendo de la necesidad de crear en cada uno de los proyectos de la universidad un
"Expediente del Proyecto" y de la experiencia alcanzada en este sentido, se seguira la siguiente

estrategia y principios en el proyecto Residencia:(RAMSES, 2003)

» Para su implantacion se seguira la Metas Generales propuesta por CMMI v1.2 para cada uno

de sus niveles de madurez.

» La implantacion del Expediente del Proyecto no puede implicar un motivo de retraso para el

desarrollo de los proyectos.
» Laimplantacién debe realizarse en el menor tiempo posible.

Dicho Expediente cuenta con humerosos documentos, muchos de ellos generados en la etapa

de captura de requisitos.
» Plantilla Modelo de CU del Negocio:

Este documento contard con una breve descripcion textual (especificacién de CU) de cada
uno de los casos de uso identificados en el modelamiento del negocio, asi como los diagramas

de actividades correspondientes a cada uno de estos casos de uso y actores y trabajadores
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implicados en el negocio, ademas de contar con el modelo de objetos del negocio y las reglas

generales establecidas en el mismo.
» Plantilla Modelo de CU del Sistema:

Contara con una breve descripcién del sistema a implementar, ademas de la definicion de
todos los actores del sistema, un diagrama de CU del sistema y la descripcion de cada uno de
estos CU.

» Plantilla Plan de Gestién de Requisitos:

Detallara las reglas de confidencialidad, definiciones, abreviaturas y acronimos. Para la
gestion de requisitos, se describirdn herramientas, ambientes e interfaces que seran utilizadas
para el control de versiones de los requisitos generados durante todo el ciclo de vida. El
programa de Gestibn de Requisitos contard con la identificacion de los requisitos, o sea
describe como los elementos seran nombrados, marcados y numerados. Muy importante es
dividir los requisitos en funcionales y no funcionales para una mejor comprension de los

mismos.
> Plantilla Especificacion de requisitos

Definira todos los requerimientos funcionales y no funcionales del sistema a construir, asi

como una descripcion detallada de los mismos.
» Plantilla Caso de uso detallado

Esta plantilla se utilizara de forma opcional, se puede detallar en ella todos los casos de uso
y luego pasar estas descripciones a la plantilla de CU del Sistema o Negocio segun sea el

caso.

2.3 PASOS A SEGUIR EN LA ESPECIFICACION DE LOS REQUISITOS

Se realiz6 un estudio de todas las técnicas y herramientas posibles a utilizar y del proceso en
cuestion. El analista luego de encontrar datos interesantes se dispone a "analizar" los mismos
utilizando herramientas para el andlisis o técnicas de visualizacion. Este analisis le da una
percepcion especial acerca de los datos, luego el analista presenta esta percepcién al usuario
final.

1. Se escogi6 la entrevista libre como técnica de captura de requisitos, por ser esta la mas
adecuada con el negocio que se presentaba. Se realizaron entrevistas individuales a dirigentes-

especialistas en el negocio (Vision de todo el negocio), ademas de entrevistas individuales con
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especialistas funcionales directamente vinculados al negocio en cuestion (Conocimiento de las
actividades de los procesos).

2. Se utiliz6 de igual manera el Desarrollo Conjunto de Aplicaciones (JDA), para ello se
planificaron reuniones con los especialistas funcionales y dirigentes del negocio y por parte del
equipo de desarrollo el o los analistas involucrados en la validacién de los PEN (Procesos
elementales del negocio) y el prototipo elemental de usuario.

Cliente AR 7Y |

Analista \ / \
I ~ /
= =S —— / \ A

L= . e —

Modelado T
||/ del sistema | H /

Especificacion de Prototipo
requerimientos de SW

Fig. 2.1 Flujo de trabajo en la etapa de captura de requisitos y modelado del sistema.

3. Se optd por realizar todo el modelado con la herramienta CASE Visual Paradigm, precisamente
porgue la misma tiene la ventaja de ser multiplataforma. Se modelé el negocio y, luego de la
captura de requisitos, se comenz6 con el modelado del sistema. Indistintamente se continuaron
planificando encuentros con los clientes con el objetivo de mostrar el grado de avance del
producto y que, de esta forma, ellos corroboraran el trabajo realizado. Igualmente se
efectuaban reuniones con todo el equipo de trabajo, muy fundamental en este sentido el
encuentro entre analistas y programadores.

En el mas simple de los escenarios, un andlisis da como resultado un reporte de algun tipo.
Pero en los escenarios reales los resultados pueden ser muy variados y complicados. Un buen

grafico que capture todas las relaciones en el modelo puede ser muy apropiado.
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USUARIO
5 L

fg@ G‘rc.e
g @0 £
A 1 J
ul \An:‘izl'lsta S %

resolver :fg
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Fig. 2.2 Usuario-Analista.

2.3.1 Propuesta general para la captura de requisitos.

1- Captura de requisitos.

Es de vital importancia conocer las necesidades de los clientes, de ahi que lo primero que se
debe hacer es entender como funciona el negocio. Se propone utilizar la técnica de captura de
requisitos que mas se adecue al negocio a tratar, siendo en este sentido las mas recomendadas la

entrevista y la observacion (o método del aprendiz).

En esta etapa de la captura de requisitos se recomienda utilizar los siguientes documentos

como soporte a todo el trabajo realizado:
e Modelo del dominio

e Diagrama de Casos de Uso

2- Definicién de requisitos.

En numerosas ocasiones existen problemas de comprension e interpretacion de los requisitos
debido a la manera en que se escriben. Se recomienda la utilizacion de glosarios y ontologias para
la definicibn de los mismos, de forma tal que exista una terminologia comuln entre todos los

miembros del equipo de desarrollo.
Se propone entonces la utilizacién de los siguientes documentos como apoyo:
¢ Modelo del dominio
e Diagrama de Casos de Uso
e Diagrama de actividad (Por Caso de Uso)

3- Validacién de requisitos.
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Validar los requisitos, luego de haberlos definido correctamente, tiene el objetivo de probar que
realmente se define lo que el sistema debe hacer, o sea, lo que el cliente desea.

Debe refinarse entonces en esta etapa:

e Documento de Especificacion de Requisitos de software

2.4 OBJETO DE AUTOMATIZACION

2.4.1 Situacion problémica.

Luego de haber definido la situacién problémica, se proseguira con la modelacién de un sistema
gue permita automatizar el proceso de avituallamiento en la residencia universitaria, facilitando de
esta forma el trabajo de las personas implicadas en el mismo y contribuyendo a la informatizacion

de la universidad.

2.4.2 Flujo actual de los procesos.
El control y entrega de avituallamiento se lleva a cabo en todas las direcciones de residencia
con que cuenta la universidad, tanto en las tres de estudiantes como en la direccién de residencia

para especialistas y profesores.

El trabajo en las direcciones de residencia tiene mayor peso en el proceso de cambio de modulo
de ropa, el mismo consiste en que los usuarios se presentan a los departamentos solicitando

realizar el cambio de avituallamiento por uno limpio.

Otro proceso importante es el de gestionar las boletas de control de recepcién y entrega de

modulo, ya sea crearlas, actualizarlas o modificarlas.
Periddicamente se realizan reportes para un mejor control de los productos almacenados.

Todas estas informaciones deben llegar a las direcciones de residencia para de ahi pasar a la

vicerrectoria de Residencia.

Ademas se realizan préstamos a los usuarios que asi lo requieran en cualquiera de las

direcciones.
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Vicerrectoria de Residencia

Gabinete

Asesor Pslcopedagaglico
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Fig. 2.3 Flujo actual de informacién.

2.4 SISTEMAS AUTOMATIZADOS VINCULADOS CON EL CAMPO DE ACCION

Hasta el momento se desconoce de la existencia de algin sistema que tenga la responsabilidad
de resolver este tipo de problemas. En este sentido cobra vital importancia el desarrollo del
presente trabajo. Se realizar4 para ello un estudio profundo del proceso de avituallamiento y
lavanderia, se recogera de esta forma los detalles mas significativos que permitan el modelado de

un sistema capaz de cumplir con la demanda.

2.5 INFORMACION QUE SE MANEJA

» Residencia para profesores y especialistas:

e Entrega de productos quimicos a La Flora: Este documento registra las cantidades totales de

los productos quimicos que se llevan de la universidad a la lavanderia “La Flora”.

e Relacion de avituallamiento por edificio: Como su nombre lo dice se lleva el control de todo el
avituallamiento en poder de profesores y especialistas, registrado segun el edifico en el que

vive.
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e Acta de entrega y recogida de productos textiles en la lavanderia “La Flora”: De forma analoga
con el documento de Entrega de productos quimicos a La Flora se recoge en un acta el total de
productos entregados y recogidos en la lavanderia, debido a que no necesariamente se recoge
lo que se entrega.

e Conciliaciéon de avituallamiento: Se tiene un control detallado de los productos textiles segun el

tipo, el color, los que se encuentran en el depésito o en almacén, etc.

e Decision de la autoridad facultada sobre la aplicacion de la responsabilidad material: Este se

utiliza cuando existe algun problema como pérdidas, etc.

e Acta de entrega: Se utiliza en caso de realizar algin préstamo a personas ajenas a la

universidad.

e Tarjeta de Control de Entrega y Recepcién de Avituallamiento: No es mas que la boleta donde

se archivan todos los medios que posee el usuario.
» Residencia de estudiantes:

e Andar la residencia: Se utiliza en caso de que un estudiante cause baja, licencia o traslado, es

un hago constar de que se entregaron todos los medios antes de salir de la universidad.

e Tarjeta de control de entrega y recepcién de avituallamiento: No es mas que la boleta donde se

archivan todos los medios que posee el usuario.

e Acta de entrega y recogida de productos textiles en la lavanderia “La Flora”: Se recoge en un
acta el total de productos entregados y recogidos en la lavanderia, debido a que no

necesariamente se recoge lo que se entrega.

2.6 MODELO DE NEGOCIO

El modelo de negocio no es mas que un artefacto del flujo de trabajo Modelamiento del
Negocio en la Fase de Inicio. Como principales objetivos estan: comprender la estructura y la
dindmica de la organizacién en la cual se va a implantar un sistema, comprender los problemas
existentes actualmente dentro de la organizacién e identificar las mejoras potenciales, asegurar
gue los consumidores, usuarios finales y desarrolladores tengan un entendimiento comun de la

organizacion. Derivar los requerimientos del sistema que va a soportar la organizacion.
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2.6.1 Actor del negocio

Un actor del negocio es cualquier persona, individuo, grupo, entidad, organizaciéon, maquina o

sistema de informacion externos con los que el negocio interactla. Lo que se modela como actor

es el rol que se juega cuando se interactia con el negocio para beneficiarse de sus resultados.

Actores identificados en el negocio.

Actor Justificacién

Estudiante
Usuario — Profesor
Especialista

Es quien inicia la mayor parte de los CU,
debido a que son los mayores beneficiarios del
negocio

Técnico de Avituallamiento

Es responsable e interesado en emitir todos los

reportes.

Tabla 2.1 Descripcion de los actores del negocio.

2.6.2 Trabajador del negocio

Los trabajadores del negocio, son los posibles actores del sistema que se pretende construir.

Define el comportamiento y responsabilidades (rol) de un individuo, grupo de individuos, sistema

automatizado o maquina, que trabajan en conjunto como un equipo. Ellos realizan las actividades

y son propietarios de elementos.

Trabajadores identificados en el negocio.

Trabajador Justificacion

Técnico Son los encargados de llevar el control de la manipulacion del
avituallamiento que le corresponde a los estudiantes, velando
porque les sean entregados desde primer afio, debe registrar en
una boleta para cada estudiante sus datos y el conjunto de
medios entregados y establecer el control de los recursos dando

de alta y baja a los mismos o registrando su estado y otras tareas.
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Recepcionista Lavanderia | Es el encargado de realizar el cambio de avituallamiento.

Tabla 2.2 Descripcion de los trabajadores del negocio.

3.6.3 Reglas del negocio
Las reglas del negocio no son mas que un conjunto de reglas o normas que rigen el Negocio, de
modo que el modelado debe realizarse teniendo en cuenta no violar ninguna de ellas.

» Cumplir con el tratamiento indicado en la legislacién vigente relacionado con el asunto en caso
de deterioro, hurto, pérdida o robo, haciendo constancia a través del Acta de responsabilidad
Material firmada por las partes incurrentes.

» Entregar a los estudiantes matriculados en el acto de incorporacion a la Residencia, la ropa de
cama y otras lencerias en las cantidades asignadas y la calidad requerida, quedando en su
posesioén y custodia bajo acta de recepcion oficial firmada debidamente.

» Brindar, por el personal designado, la atencion permanente al cambio de ropa de cama y otras
lencerias de los estudiantes, profesores y especialistas por servicios de lavanderia mediante un

sistema de control con periodicidad regular establecida.

2.6.4 Diagrama de casos de uso del negocio
El modelo del casos de uso del negocio representa un proceso dentro del negocio que se
estudia, por lo que se corresponde con una secuencia de acciones con un orden ldgico y que
producen un resultado observable para ciertos actores del negocio(IVAR JACOBSON, 2000).
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Recoger Modul

Entregar M6dul

Realizar Cam b

Usuario

Realizar Pré dam

Técnico

Emitir Reporte

Registrar Pag

Reportar Peérdidi

Fig. 2.4 Diagrama de casos de uso del negocio (DCUN).

2.6.5 Descripciones de casos de uso del negocio

A continuacion se describiran cada uno de los CU identificados en el negocio, para una mejor

comprension de los mismos.

Caso de Uso:

Recoger médulo

Actores:

Usuario (inicia)

Trabajadores:

Técnico de avituallamiento
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Resumen:

El caso de uso se inicia cuando un usuario llega al departamento de
avituallamiento y solicita el modulo que le corresponde, este es atendido
por el Técnico de avituallamiento que lo registra creandole una ficha y le
entrega lo asignado. El estudiante firma y recoge lo que se le entrega.
Finalizando asi el caso de uso.

Flujo Normal de Eventos

Seccioén

Accion del Actor

Respuesta del Negocio

1. El usuario acude
al departamento de
avituallamiento
presentando el

solapin.

1.1. El Técnico de avituallamiento verifica que el usuario es de nuevo

ingreso.

1.2. Lo registra creandole una ficha, con los datos del estudiante y lo que

se le entrega.

1.3 EIl técnico de avituallamiento verifica el listado de medios que debe

entregar.

1.4 El Técnico de avituallamiento entrega los medios asignados.

2. El usuario recoge
el avituallamiento y
firma su ficha de
entrega, rretirandose

del local.

2.1. El Técnico de avituallamiento recoge la ficha de entrega.

Flujo Alterno

Accion del Actor

Respuesta del Negocio

1.1 Si el usuario no es de nuevo ingreso no se lleva a cabo el caso de uso.

Caso de Uso:

Entregar modulo
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Actores:

Usuario (inicia)

Trabajadores:

Técnico de avituallamiento

Resumen:

El caso de uso se inicia cuando un usuario llega al departamento de
avituallamiento y solicita le sean recogidos los medios, este es atendido por
el Técnico de avituallamiento que cancela la ficha de los medios
entregados y recoge lo que trajo el estudiante. El técnico firma la entrega.

Finalizando asi el caso de uso.

Flujo Normal de Eventos

Seccioén

Accion del Actor

Respuesta del Negocio

1. El usuario acude
al departamento de
avituallamiento
presentando el
solapiny los

medios.

1.1. El Técnico de avituallamiento verifica la facultad a la que pertenece el

usuario.

1.2. Busca la ficha del usuario, y pide todos los medios.

2. El usuario entrega

el avituallamiento.

2.1 El técnico de avituallamiento llena el modelo de entrega y lo firma.

3. El usuario firmay

se retira del local.

3.1 El técnico guarda el modelo de entrega y los medios.

Flujo Alterno

Accion del Actor

Respuesta del Negocio

1.2 En caso de perdida ver caso de uso "Reportar perdida”.

Caso de Uso:

Reportar pérdida
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Actores:

Usuario(inicia)

Trabajadores:

Técnico de avituallamiento

Resumen:

El caso de uso se inicia cuando un usuario llega al departamento de
avituallamiento y reporta la perdida total o parcial de los medios, este es
atendido por el Técnico de avituallamiento, que registra la perdida en la

fichay le indica donde pagarlo. Finalizando asi el caso de uso.

Flujo Normal de Eventos

Seccién

Accion del Actor

Respuesta del Negocio

1. El usuario acude
al departamento de
avituallamiento para

reportar la perdida.

1.1. El Técnico de avituallamiento verifica la facultad a la que pertenece el

estudiante.

1.2. Busca la ficha del usuario.

2. El usuario
especifica los

medios perdidos.

2.1 El técnico de avituallamiento registra los medios perdidos en la ficha.

2.2 El técnico le indica donde debe pagarlos.

3. El usuario se
retira a pagar los

medios.

Ver caso de uso

"Registrar pago”

Flujo Alterno

Accion del Actor

Respuesta del Negocio
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Caso de Uso:

Registrar Pago

Actores:

Usuario (inicia)

Trabajadores:

Técnico de avituallamiento

Resumen:

El caso de uso se inicia cuando un usuario llega al departamento de
avituallamiento y entrega la constancia de pago de los medios perdidos,
este es atendido por el Técnico de avituallamiento que registra el pago de

los medios. Finalizando asi el caso de uso.

Flujo Normal de Eventos

Seccién

Accion del Actor

Respuesta del Negocio

1. El usuario acude
al departamento de
avituallamiento con

la constancia de

pago.

1.1. Comprueba la veracidad del documento.
1.2. Busca la ficha del estudiante.

1.3 Registra el pago con su firma.

2. El usuario se

retira.

2.1 El técnico archiva los documentos.

Flujo Alterno

Accion del Actor

Respuesta del Negocio

Caso de Uso:

Realizar cambio

Actores:

Usuario (inicia)
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Trabajadores:

Recepcionista

Resumen:

El caso de uso se inicia cuando un usuario llega al departamento de
avituallamiento y solicita que le sea cambiada su ropa de cama.

Flujo Normal de Eventos

Seccioén

Accion del Actor

Respuesta del Negocio

1. El usuario acude
al departamento de
avituallamiento
presentando el

solapin.

1.1. El recepcionista comprueba que el usuario pertenece a esa residencia.

1.2. Sl hay disponible ropa del tipo de la que desea cambiar el usuario se

procede con el cambio.

Flujo Alterno

Accion del Actor

Respuesta del Negocio

1.2 En caso de no haber ropa disponible, se le informa al usuario y el mismo se retira.

Caso de Uso:

Emitir Reportes

Actores:

Técnico (inicia)

Trabajadores:

Técnico

Resumen:

El caso de uso inicia cuando se necesita generar un reporte de cualquier tipo

de datos o informacidn, segun las solicitudes de la direccion o vicerrectoria.

Precondiciones:

Los datos deben estar actualizados.

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor Respuesta del Negocio

1. El técnico busca los datos y 1.1 Con todos los documentos pertinentes se
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documentos necesarios para elaborar el elabora el nuevo reporte.
reporte.

Flujos Alternos

2.6.6 Diagramas de actividades
Un diagrama de actividad describe un proceso que explora el orden de las tareas o actividades
gue logran los objetivos del negocio, establece cuando inicia, como se ejecuta y cuando termina.
Permite la administracion adecuada y una visién simplificada de la complejidad del proceso que se
esta modelando como descripcion de la secuencia de actividades que se ejecutan. Para una mejor
comprension se modelaran a continuacion los diagramas de actividades correspondientes a cada

uno de los CU identificados en el negocio.
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Usuario

Técnico
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Cancelar solicitud
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N V i
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( Solicitar los medios

\ﬁlecibiry comprobar estado de los medios }

Boleta
[modificada

\ﬁ;mnhr boleta y medios j

Medios
[consultados

Fig. 2.5 Diagrama de actividades CU

: “Entregar Moédulo”.
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Usuario

Técnico de Avituallamiento

Solicitar Modulo

( Entregar Solapin ]

~[ Solicitar Solapin
|

Cancelar Solicitud

Es de nugvo ingreso? /

Si /
/
( Crear nueva boleta
/

Cletiﬁcar listado de medios a entnegar)

( Entregar Medios

Firmar Boleta )

Boleta

(modificada] "\
\

\{ Archivar boleta )

= Verificar Solapin Bolet
=1 ; Boleta
D /

é

/
/

[creada]

Listado de medios

,’ [consultado]

Fig. 2.6 Diagrama de actividades CU: “Recoger Médulo”.
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Fig. 2.7 Diagrama de actividades CU: “Registrar Pago”.
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Usuarnio

Técnico

Reportar pérdida \ﬁleriﬁcurfaculatada la que pertenece el usuario }
7~

(Eqmiﬁcar medios perdidos \/

(Buscar boleta del usuario )

« [ Registrar metios perdidos enla bolets }

b

Recibir informacion ﬁmicar como proceder con el pago

)

Listado de usuarios

[consultado]
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[modificada]

Fig. 2.8 Diagrama de actividades CU: “Reportar Pérdida”.
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Usuario Recepcionista

[consultado]
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|
/
) e ) ,
/

/
/
/
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No A 5

Cancelar solicitud ) C:omtltar si hay ropa disponible dela que se desea canbiar)

iHayropa dispolible para el camhio?

No

Si

Proceder conel cambio

Fig. 2.9 Diagrama de actividades CU: “Realizar Cambio”.

2.6.6 Modelo de objetos del negocio
El modelo de Objetos del Negocio describe la realizacion de cada caso de uso del negocio,
estableciendo los trabajadores y la informacion que en términos generales manipulan, asociados
al caso de uso del negocio. Es una via para entender cémo los trabajadores del negocio y las

entidades necesitan ser relacionados y colaborar para realizar el negocio.
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Recepcionista
Técnico

Listado de usuarios

Notificacién de pago  Listado de medios

Fig. 2.10 Modelo de objetos del negocio.

2.7 ESPECIFICACION DE REQUERIMIENTOS DE SW

La importancia de una buena especificacion puede evaluarse por los beneficios especificos que
provee a todas las personas que intervienen en el proceso de desarrollo de un software
(clientes/usuarios, desarrolladores y otros involucrados). Dado que permite establecer las bases
de un acuerdo entre clientes/usuarios y desarrolladores en cuanto a lo que el producto software
debe hacer, reduce el esfuerzo desarrollado para evitar redisefios, recodificacién y repruebas,
provee las bases para la estimacion del costo y entrega del producto, asi como una linea base
para la validacion y verificacién, facilita la transferencia a usuarios nuevos 0 maquinas nuevas y

sirve como una base para el aumento del producto final.

» De la definicibn de los requisitos dependera la definicion de las etapas subsecuentes del

desarrollo del software.

» Permite gestionar las necesidades del proyecto en forma estructurada: Cada actividad consiste

de una serie de pasos organizados y bien definidos.
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» Mejora la capacidad de predecir cronogramas de proyectos, asi como sus resultados ya que
proporciona un punto de partida y actividades de mantenimiento, tales como estimacion de

costos, tiempo y recursos necesarios.

» Disminuye los costos y retrasos del proyecto porque durante todo el proceso de IR se van
analizando y desarrollando los requisitos de manera que no queden errores para una correcta

implementacion.

» Mejora la calidad del software ya que esta tiene que ver con cumplir un conjunto de

requerimientos.

» Mejora la comunicacion entre equipos pues la especificacion de requerimientos representa una

forma de consenso entre clientes y desarrolladores.
» Evita rechazos de usuarios finales pues estos tienen la posibilidad de considerar sus

requerimientos cuidadosamente y revisarlos dentro del marco del problema.

2.7.1 Requerimientos funcionales
La primera etapa de cualquier proceso de negocio comienza por la tarea de la identificacion
de los requisitos, para el logro de un mejor disefio, modelacion y por ende un resultado exitoso
ante el cliente que al final es el objetivo del trabajo realizado. Las actividades a automatizar son

el punto de partida para definir lo que el sistema debe hacer.
El sistema sera capaz de:
RF 1. Gestionar Boleta de control y entrega de avituallamiento.

1.1 Crear una nueva boleta: en caso de que un nuevo estudiante, profesor o especialista llegue a

nuestra residencia.

1.2 Eliminar boleta: si alguien se va de baja, licencia o traslado del centro, permitiendo dejar un

historial en la base de datos.
1.3 Actualizar Boletas: en caso de algn cambio de apto.
RF 2. Emitir Reportes Diarios:

2.1 Entrega de Productos Quimicos a la lavanderia “La Flora™: actualizarlo luego de haber

llevado los articulos a lavar.
2.2 Relacion de avituallamiento por edificios.

2.3 Conciliacién de Avituallamiento, Lavanderia Residencia de profesores y especialistas.
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2.4 Existencia en Lavanderia.

2.5 Existencia en Almacenes.

2.6 Existencia en poder de los estudiantes.

2.7 Conciliar con el departamento de economia.

RF 3. Realizar cambio de ropa: presentando para ello el solapin, de forma intransferible.
RF 4. Realizar préstamos internos a personal vinculado con la escuela de una forma u otra

(profesores externos de guardia y visitas)

RF 5. Mostrar Disponibilidad: mostrar en cada momento si la lavanderia esté prestando servicios

y que ropa hay disponible en la misma.

RF 6. Verificar existencia de una persona en el sistema, 0 sea en caso de la misma solicitar un

cambio de avituallamiento o de ser necesario gestionar su boleta de control.

RF 7. Adicionar persona no UCI, esto ocurre cuando una persona ajena al centro solicita un
préstamo de avituallamiento, se requiere tener un registro en el sistema de los medios en manos

de la misma.

RF 8. Verificar facultad panificada, se trata de conocer a que facultada corresponde el cambio de

avituallamiento a diario.

RF 9. Verificar almacén, antes de comenzar con el cambio se debe consultar la existencia de los

medios en el almacén.

RF 10. Gestionar almacén de cambio.
2.7.2 Requerimientos no funcionales

RNF 1. Usabilidad

La aplicacién sera utilizada por operadores que no necesariamente tendran experiencia en el
uso de la computadora, a estos se les dara un adiestramiento basico en el uso de la
computadora y fundamentalmente en el uso del sistema. Estas personas tendran un nivel de

acceso en la aplicacién, en la cual realizaran solamente las acciones que tienen asignadas.
RNF 2. Requerimientos de apariencia o interfaz externa.

La interfaz debe ser amigable y facil de usar, de manera que esto no constituya una dificultad

para los usuarios del sistema.
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Por el uso diario y constante que tendrd el software, la interfaz debe ser agradable, que
favorezca el estado de animo del cliente y que combine correctamente los colores, tipo de letra 'y

tamano.

Deben utilizarse plantillas con un mismo estilo para que el usuario no se sienta perdido dentro

de la aplicacion.
RNF 3. Seguridad.
El sistema debe comunicarse usando un protocolo seguro, (http).

Mantener la integridad de la informacién, es decir que no se pierda durante su

almacenamiento o transporte.
Los datos no pueden viajar de forma transparente por la red, deben ser encriptados.

Chequear si el usuario que esta accediendo al sistema esta autenticado y brindarle servicio de

autenticacion.

Confidencialidad: La informacién del Avituallamiento serd mostrada a todas personas de

nuestra universidad puedan estar informadas sobre todo lo que acontece, pudiendo ser

modificada solo por personal autorizadas.

Integridad: La informacion manejada por el sistema tendra una cuidadosa proteccion para que
no puedan ser modificadas ya que se alterarian inventarios de almacén y de la lavanderia

permitiendo desvio de de recursos y mal manejo del material con que contamos.

Disponibilidad: Los usuarios autorizados a poder hacer cambios, entrar datos, y eliminarlos se
registraran en el sistema como lo que son y a partir de eso tendran la posibilidad de gestionar lo
gue a ellos le corresponde pero no ha todo el sistema para la proteccion de los datos que en ella

se encuentran.
RNF 4. Restricciones en el disefio y la implementacion

Se debe realizar una aplicacion que permita dar respuesta en el menor tiempo posible,
garantizando la calidad del sistema y la conexion con el Web Service, la base de datos debe ser
desarrollada en PostgresSQL. Para garantizar el desarrollo de la aplicacién se utilizarA como
guia el Proceso Unificado de Desarrollo, obteniendo como documentacion los distintos artefactos
propuestos. Se utilizara para realizar los modelos del sistema UML (Unified Modelling Language)

y como herramienta de apoyo a este Lenguaje de Modelacién se utiliza Visual Paradigm.
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Teniendo en cuenta las condiciones futuras de usabilidad del producto, se supone el software
debe ser sencillo en cuanto a implementacion para lograr velocidad de ejecucion debido a que el
area de trabajo o entorno donde sera implantado requiere del procesamiento de informacion de
forma muy consecutiva, en poco espacio de tiempo. Técnicos de avituallamiento y personal
vinculado disponen de un control estricto sobre los medios y servicios que brindan porque lo que
se debe lograr ademas restricciones seguras en cuanto a autentificacion y control de acceso con
el soporte y almacenamiento de informacion. Sobre la base de la relacion de los trabajadores del
area de la residencia y su poca vinculacion con toda la nueva tecnologia de la universidad, se
cree poco adiestrados en el tema a los mismo por lo que se debe restringir la creacién de la

aplicacion o interfaz externa lo mas simple, atractiva, usable, rapido y confiable posible.
RNF 5. Soporte

Para garantizar el soporte de esta aplicacion, se documentara la misma con un manual de
ayuda para los usuarios, asi como la posibilidad de emitir sus quejas y sugerencias a los
desarrolladores, por correo o por teléfono, realizar mantenimiento al sistema y darle solucién a

cualquier problema que surja con la aplicacion.
RNF 6. Rendimiento

La aplicacién debe estar concebida para un consumo minimo de recursos, permitiendo de
esta forma no afectar el correcto funcionamiento de la computadora en que se esté utilizando la

misma.

RNF 7. Hardware

Se requiere que las computadoras tengan tarjeta de red.
Se requiere tengan al menos 64 MB de memoria RAM.
Se requiere al menos 100MB de disco duro.

Procesador 512 MHz como minimo.

RNF 8. Legales

Velar porque todos las herramientas utilizadas para la creacioén del software sean libres o que

estén avaladas.
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2.8 SISTEMA

La modelacion del sistema constituye una representacion principalmente de los requisitos
funcionales de software, donde se define la interrelacion usuario-sistema como base a sus
expectativas. Los artefactos actores, casos de uso y sus descripciones unido a los prototipos de
interfaz conforman el Modelo del Sistema.

2.8.1 Actores del sistema
El artefacto actor del sistema puede intercambiar informacién con él, puede ser un recipiente

pasivo de informacion o puede representar el rol que juega una o varias personas, un equipo o un
sistema automatizado.
Los antiguos trabajadores del negocio son los actuales candidatos a actores del sistema y si

algun actor del negocio va a interactuar con el sistema, entonces también ser4 un actor del

mismo.
Actor Descripcion
Encargado de administrar el sistema en cuanto a
Técnico de avituallamiento funcionalidades como: la gestidn de las boletas y

la emision de reportes.

o ] Encargado del proceso de cambio y préstamo de
Recepcionista de lavanderia
ropa.

_ Encargado de administrar el sistema, de dar los
Actor del sistema . '
permisos de acceso al mismo.

Tabla 2.2 Actores del sistema.

2.8.2 Diagrama de casos de uso del sistema.
El modelado de casos de uso es la técnica mas efectiva para modelar los requisitos del sistema.
Los casos de uso se utilizan para modelar el funcionamiento que desea el cliente que tenga el

sistema.

Por otro lado, los casos de uso son las funciones que proporciona un sistema para afiadir valor a
sus usuarios. Estos se han adoptado casi universalmente para la captura de requisitos de sistemas
de software, sin embargo son mas que simplemente una herramienta para la captura de requisitos;

sino que dirigen todo el proceso de software [Jacobson00].
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Usuario del Sistema

Gestionar Almacen de Cambio

Recepcionista Lavanderia Técnico Avituallamiento

Gestionar Boleta

Extension Points
_, ~_ExtensionP oint |
e |

Realizar P réstamo

Cambiar Avituallamiento

<Include>> ’

-
.
.
’
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Adicionar Persona no UC|

Verificar Facultdad Planificada
<dInclude=>

Verificar P ersona

Verificar Almacen

Fig. 2.11 Diagrama de Casos de Uso del Sistema.

2.8.2 Especificacion de los CUS.

Caso de Uso: Gestionar Boleta
Actores: Técnico de Avituallamiento
Resumen: El caso de uso comienza cuando un usuario se
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presenta en el departamento para realizar alguna
gestibn con su boleta de control de entrega y

recepcion de avituallamiento.

Precondiciones:

El sistema debe estar actualizado.

Flujo Normal de Eventos

Seccion “Crear Boleta”

Accién del Actor

Respuesta del Sistema

1. El técnico presiona la opcion de “Crear
nueva boleta”.

2. Llena el campo del “Nombre” y “No. de
solapin”.

2.2 El actor llena el resto de los campos que
quedan en blanco y da clic en el botén
“Crear”. (Ver Boleta de inscripcion)

2.4 El actor da clic en el botén “Imprimir” o

"Cancelar".

1.1 El sistema muestra el formulario “Tarjeta de
Control de Entrega y Recepcion de
Avituallamiento”

2.1 El sistema muestra la opcion de comprobar
si esta o no en el “listado de prematricula”,
dando clic en el boton “Comprobar”.

2.3 El sistema guarda los datos entrados,
creando asi una nueva boletaenlaBD y

muestra un mensaje: “; Desea imprimir copia?”

Prototipo de Interfaz
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Crear nueva Boleta

CAPITULO 2: CARACTERISTICAS DEL SISTEMA

Nombre: [ l CI: ’ ’
Apellidos: | ' No. Solapin: ‘ ‘
Sexo: | l Facultad: | ]

[J Sabanas
[] Funda
[] Colcha

[] Mosquitero

[] Toalla
[] Percheros
[] Almohada

[] Sobrecama

Crear Cancelar

Seccion “Eliminar Boleta”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

3. El actor selecciona la opcién de eliminar un

residente del registro.

3.2. Llena el campo del “No. de solapin”.

3.6 Da clic en el botdn “Aceptar”.

3.1 El sistema muestra un formulario en el que
pide el nUmero de solapin del residente.

3.3 Verifica si los datos existen registrados en la
BD.

3.4 Elimina de la BD la boleta correspondiente al
residente.

3.5 Muestra un mensaje de informacion: “La

boleta ha sido eliminada del sistema”.

Prototipo de Interfaz
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Gestionar Boleta de Control de Entrega de Avituallamiento
Eliminar Boleta

Nombre: [ \ CI: I |
Apellidos: | | No. Solapin: | |
Sexo: l | Facultad: l l
[] Sabanas [] Toalla

[] Funda [] Percheros

[] Colcha [] Almohada

[0 Mosquitero [] Sobrecama
[ Eliminar ] [ Cancelar ]

Seccion “Actualizar Boleta”

Accion del Actor

4. El actor selecciona la opcion de “Actualizar | 4.1 El sistema muestra el formulario “Actualizar
una boleta del registro”. boleta” con el campo “No. de solapin” activado y

4.2 El actor llena el campo “No. de solapin”y | el resto deshabilitados.

da clic en el botén “Comprobar”. 4.3 Verifica si los datos existen registrados en la
4.5 El actor llena o cambia los campos que BD.

sean necesarios y da clic en el botén 4.4 Muestra el formulario “Actualizar boleta” con
“Actualizar”. todos los campos habilitados.

4.6 Se actualiza en la base de datos la boleta

correspondiente al residente.

Prototipo de Interfaz
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Gestionar Boleta de Control de Entrega de Avituallamiento
Actualizar Boleta

Nombre: \ ‘ CIL: | |
Apellidos: ’ | No. Solapin: | ]
Sexo: ! —] Facultad: ‘"i :
[] Sabanas [] Toalla
[] Funda [] Percheros
[] Colcha [] Almohada
[] Mosquitero [] Sobrecama

Actualizar Cancelar

Flujo Alterno

2.1 En caso de encontrarse ya en la BD, el sistema muestra un mensaje de error “Accion
invalida, el usuario ya se encuentra registrado en el sistema”.

3.3 Si la boleta no se encuentra en la BD, el sistema muestra un mensaje de que no existen esos
datos y muestra otro formulario para que entre el nimero de solapin nuevamente o el nombre del
residente en caso de que el numero de solapin sea incorrecto.

4.3 Si la boleta del residente no se encuentra en la BD, el sistema muestra un mensaje de error
“Accidn invalida, el usuario no se encuentra registrado en el sistema” y muestra nuevamente el

formulario “Actualizar boleta” con los campos “No. de solapin” o "Nombre del usuario".

Poscondiciones
Mejoras
Prioridad Critico.
Referencia RF 1

61



CAPITULO 2: CARACTERISTICAS DEL SISTEMA

Caso de Uso:

Cambiar Avituallamiento.

Actores: Recepcionista de Lavanderia
El caso de uso comienza cuando un usuario se
presenta a los locales de cambio de
Resumen:

avituallamiento y solicita que se le cambie la ropa
por otra limpia.

Precondiciones:

El sistema debe estar actualizado.

Flujo Normal de Eventos

Accién del Actor

Respuesta del Sistema

1. El actor presiona la opcion de “Cambiar

Avituallamiento”.

2. El actor marca el solapin (por el codigo de

barra) o teclea el nUmero.

3. Especifica el avituallamiento a cambiar
llenando los campos, (si ho desea cambiar
algun tipo de medio puede dejar el campo en

blanco) y da clic en el botén “Aceptar”.

4. El actor da clic en el boton “Aceptar”.

1.1 El sistema muestra la interfaz de Cambio de
Avituallamiento, incluyendo un formulario para

insertar el numero de solapin.

2.1 Verifica si los datos existen registrados en la
BD.

2.2 El sistema muestra la interfaz con (Ver

anexol)

3.1 El sistema verifica en la BD la existencia de

los medios (Cantidad disponible por cada tipo).

3.2 Muestra un mensaje de que ha sido cambiado

el avituallamiento satisfactoriamente.

4.1 Disminuye la cantidad en uno del tipo de ropa

cambiado.

Prototipo de Interfaz
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Cambiar Avituallamiento

[] Sabanas [] Toalla

[] Funda [[] Percheros
[J Colcha [] Almohada
[] Mosquitero [] Sobrecama

LEIiminarJ LCancelarJ

Flujo Alterno

2.1 Si el residente no se encuentra en la BD, el sistema muestra un mensaje de que no existen

esos datos.

3.1 Siya no queda disponible del tipo de ropa que desea cambiar el usuario el sistema muestra

el mensaje “ya no quedan medios de ese tipo”.

3.1 Si el usuario pide mas medios de la cantidad establecida el sistema muestra un mensaje de

error y muestra nuevamente el formulario para especificar la cantidad de medios a cambiar.

Poscondiciones

Mejoras
Prioridad Critico.
Referencia FR 2
Caso de Uso: Realizar Préstamo
Actores: Técnico de Avituallamiento

El caso de uso comienza cuando un usuario se
Resumen: ]
presenta en el departamento para realizar alguna
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gestién con préstamo de algun medio del modulo

de avituallamiento.

Precondiciones:

El sistema debe estar actualizado.

Flujo Normal de Eventos

Seccion “Préstamo a

estudiantes y profesores”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El actor presiona la opcion de “Realizar
Préstamo de Avituallamiento”.

2. Teclea el # de solapin o Cl y da clic en el
botén “Comprobar” para ver si existen los

datos.

3. Especifica los medios y la cantidad y da
clic en el botén “Aceptar”.

4. Da clic en el boton “Aceptar”.

1.1 El sistema muestra un formulario en el que
pide el # de solapin o # CI (Llenar uno de los 2
campos obligatoriamente).

2.1 El sistema verifica en la BD si es solapin,
salga el # Cl, o si es Cl salga el solapin.

2.2 Muestra un nuevo formulario para que el
usuario especifique los medios que seran
prestados.

3.1 Le suma los medios prestados a los que se
le dieron al inscribirse en el sistema. Y se
actualiza la BD.

3.2 Muestra un mensaje “Se ha realizado un

préstamo satisfactoriamente”.

Seccion “Préstamo a Trabajadores”

Precondiciones: El trabajador lleva papel de

autorizo.

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

5. El Actor solicita el préstamo de
sabanas.

6. Inserta el # de Cly da clic en el boton
“Comprobar”.

7. Da clic en el vinculo crear ficha.

8. Inserta: nombre, Apellidos, direccién,
Cl, y especifica los medios, tipo y
cantidad que seran prestados y da clic

en el boton “Aceptar”.

5.1 El sistema muestra un formulario donde
pide el numero de CI.

6.1 Verifica si no existe ficha con ese CI.

6.2 Si no existe, el sistema muestra el mensaje
“Cl no encontrado”, el mismo formulario
brindando la opcion de insertar nuevamente el
Cl, y un vinculo “Crear Ficha”.

7.1 Muestra el formulario “Crear Ficha” con
botones Aceptar y Cancelar.

7.1. Crea una ficha en la BD con todos los
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datos y muestra un mensaje “Se ha realizado

Satisfactoriamente un Préstamo”.

Prototipo de Interfaz

Nombre: l ‘ CI: ’ ‘
Apellidos: ‘ ‘ No. Solapmn: ’ ‘
Sexo: ‘ ‘ Facultad: | |
[[] Sabanas [] Toalla

[] Funda [] Percheros

[] Colcha [] Almohada

[ Mosquitero [] Sobrecama
[Aceptar ] [ Cancelar ]

Flujo Alterno

2.1 Si no encuentra el usuario con esos datos, muestra la interfaz con un mensaje “Datos Mal” y
el mismo formulario dando la posibilidad de rectificar los datos el usuario puede entrar
nuevamente los datos y da clic en el botbn Comprobar o simplemente da clic en el boton
Cancelar.

2.1 Si existe mas de una persona con el mismo nimero de Cl o el mismo nombre y apellidos,
saldra una interfaz con la foto de las personas, el nombre y los apellidos y un mensaje “Personas
Encontradas con datos iguales”. El actor especifica quien es la persona seleccionandola y dando

clic en un botén Aceptar.
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6.1 Si existe un Cl igual, saldra una interfaz con la foto de las personas, el nombre y los apellidos

y un mensaje “Personas Encontradas con datos iguales”. El actor especifica quien es la persona

seleccionandola y dando clic en un boton Aceptar en caso de que exista y se mostrara una

interfaz con los datos del trabajador y su ficha de préstamo. En caso de que no exista la persona

en la BD se le creara su ficha normalmente aunque exista otra con el mismo CI.

6.1 Si existe la persona en la BD, el sistema muestra la interfaz con sus datos, el actor especifica

los medios que seran prestados y se da clic en el botdn “Aceptar”.

Poscondiciones
Mejoras
Prioridad Critico.
Referencia RF 3

Caso de Uso: Autenticar

Actores: Usuario del Sistema.
El caso de uso se comienza cuando el Usuario del
Sistema desea autenticarse en nuestra aplicacion,
la interfaz debe tener acceso a un formulario
definido para la Autenticacion en el cual se
introducen los datos necesarios para la validacion
del usuario. La interfaz tomara esos datos y

Resumen:
comprobara su veracidad en un Repositorio de
Informacion de usuarios, si el usuario no ha sido
autenticado antes, los datos son enviados hacia la
entidad que contiene todos los usuarios y sino la
interfaz mostrara un mensaje de error usuario ya
autenticado.

Precondiciones: El sistema debe estar actualizado.

Flujo Normal de Eventos
Accidn del actor Respuesta del Sistema

2. El actor selecciona el vinculo Autenticarse. 1. El sistema muestra la interfaz “Pagina

3. Introduce el usuario para autenticarse y la Principal.”

contrasefa y da clic en el botén “Autenticarse”. | 2.1 El sistema muestra el formulario de

autenticacion
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3.1 El sistema chequea los datos en la BD
verificando si existen.

3.2 El sistema da los permisos segun el
resultado del chequeo, si es usuario carga la
interfaz “Pagina Principal.” para usuario y si es

administrador la interfaz “Pagina Principal.” y le

da los permisos de administracion.

Flujo Alterno

3 Si el usuario no introduce ningln dato y da clic en el botdn autenticarse debe mostrar un
mensaje "Nombre de usuario y/o Contrasefia en blanco”

3.1 Si no existe el usuario el sistema muestra un mensaje de error: “Usuario o Contrasefia
Incorrecta” y muestra nuevamente el formulario indicando que debe ingresar nuevamente los

datos. El Usuario puede ingresar los datos nuevamente y dar Aceptar o Cancelar.

Poscondiciones Que se pueda registrar el usuario en el sistema.
Mejoras

Prioridad Critico.

Referencia TRF1

Autenticarse

Usuarnio: ] ]

Contraseiia:] ]

[Aceptar] [ Cancelar J
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Caso de Uso:

Generar Reportes

(inicia) CU: Cambiar Avituallamiento, Realizar

Actores: , .

Préstamo, Gestionar Boleta

El caso de uso inicia cuando es llamado por algin
Resumen: CU base, cuando se hace necesario emitir algin

reporte.

Precondiciones:

El sistema debe estar actualizado.

Flujo Normal de Eventos

Seccidn “Cambiar Avituallamiento”

Accién del Actor

Respuesta del Sistema

1. El actor selecciona el tipo de reporte que
desea generar: “Relacion de
avituallamiento por edificio “, “Conciliacion
de avituallamiento”, da clic en el bot6n
“Aceptar”

2. El actor da clic en el boton “Imprimir”.

1.1 El sistema muestra una planilla con el reporte
generado.

2.1 El sistema envia la informacion a la
impresora.

Seccion “Realizar Préstamo”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

3. El actor selecciona el tipo de reporte que
desea generar: “Relacién de
avituallamiento en calidad de préstamo®,
“Acta de entrega”, da clic en el botén
“Aceptar”

4. El actor da clic en el botén “Imprimir”.

3.1 El sistema muestra una planilla con el
reporte generado.

4.1 El sistema envia la informacioén a la
impresora.

Seccion “Gestionar Boleta”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

5. El actor selecciona el tipo de reporte que
desea generar: “Tarjeta de Control de
Entrega y Recepcion de Avituallamiento “,

“Decision de la autoridad facultada sobre la

aplicacion de la responsabilidad material”,
da clic en el botén “Aceptar”
6. El actor da clic en el botén “Imprimir”.

5.1 El sistema muestra una planilla con el
reporte generado.

6.1 El sistema envia la informacioén a la
impresora.
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Prototipo de Interfaz

Generar Prestamos

Reportes:| v

Relacion de avituallamiento en calidad de préstamo

Acta de entrega

Tarjeta de Control de Entregay Recepcion de Avituallamiento

Decision de la autoridad facultada sohre la aplicacion de la responsabilidad material
Relacion de avituallamiento por edificio

Conciliacion de avituallamiento

Generar Cancelar

Flujos Alternos

Poscondiciones

Mejoras

Prioridad

Referencia

Caso de Uso: Gestionar Almacén de Cambio.

Actores: Técnico de Lavanderia.
El caso de uso comienza cuando el administrador se dirige al almacén e

Resumen: indica que va a realizar alguna gestion con cierta cantidad de medios de
avituallamiento.

Precondiciones: |El sistema debe estar actualizado.

Flujo Normal de Eventos

Seccion “Ingresar Medios al Amacen”

Accion del Actor Respuesta del Sistema
1. El técnico presiona la opcion de 1.1 El sistema muestra el formulario “Ingresar Medios”
“Ingresar Medios”. con los campos indicados para cada medio de
2. Llena los campos correspondientes a [avituallamiento (Ver Boleta de Control de Entrega de
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los medios a ingresar y la cantidad
indicada.
y da clic en el boton “Ingresar”.

2.5 El actor da clic en el botén “Aceptar”.

Avituallamiento y Boleta de Préstamo de
Avituallamiento), ademas de la cantidad indicada.

2.3 El sistema guarda los datos entrados
incrementando la cantidad de los medios.

2.4 El sistema muestra un mensaje “Se han ingresado

correctamente los medios”

Seccion “Eliminar Medios del Almacén”.

Accién del Actor

Respuesta del Sistema

3. El actor selecciona la opcion de
eliminar medios de depreciacion.

3.2. Llena los campos por cada tipo de
medios que se indicaron como baja y da
clic en el boton Aceptar.

3.5 Da clic en el boton Aceptar.

3.1 El sistema muestra un formulario en el que pide la
cantidad de medios a eliminar por tipo. (Ver Boleta de
Control de Entrega de Avituallamiento y Boleta de
Préstamo de Avituallamiento)

3.3 Elimina de la BD la cantidad de medios indicada.
3.4 Muestra un mensaje de que han sido eliminados los

datos.

Seccion “Actualizar la Cantidad Medios”

Accioén del Actor

4. El actor selecciona la opcion de

“Actualizar cantidad de medios”.

4.1 El sistema muestra el formulario “Actualizar

Medios” con los campos indicados por cada medio

4.2 El actor llena o cambia los campos que |y la cantidad.

sean necesarios y da clic en el boton
“Actualizar”.

4.5 Da clic en el boton “Aceptar’.

4.3 Se actualiza en la base de datos la cantidad de
medios correspondiente.

4.4 Muestra mensaje “Datos Actualizados

Satisfactoriamente”.
Poscondiciones
Mejoras
Prioridad Critico.
Referencia
Caso de Uso: Verificar Almacén
Actores: Recepcionista de Lavanderia
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El caso de uso comienza cuando el recepcionista de lavanderia verifica si
existen medios disponibles (limpios) en la lavanderia para realizar la rotacion

de Avituallamiento.

Precondiciones:

El sistema debe estar actualizado.

Escenario Cambiar Avituallamiento

Flujo de Eventos

Accién del Actor Respuesta del Sistema
1. El actor especifica el avituallamiento a 1.1 El sistema verifica en la BD la existencia de
cambiar llenando los campos, (si no desea los medios (Cantidad disponible por cada tipo).

cambiar algun tipo de medio puede dejar el
campo vacio) y da clic en el botén “verificar

existencia de Medios”.

2. El actor da clic en el botén “Aceptar”.

1.2 En caso de estar disponibles estos medios

muestra un mensaje “Medios Disponibles”.

Flujo Alterno

1.2 Siyano queda disponible del tipo de ropa que desea cambiar (Basta con que no exista un

solo medio indicado) el sistema muestra el mensaje “ya no quedan medios de ese tipo”.

Poscondiciones

Mejoras

Prioridad

Referencia

Caso de Uso:

Verificar Facultad Planificada.

Actores:

Recepcionista de Lavanderia

Resumen:

El caso de uso comienza cuando un usuario se presenta a los locales de

cambio de avituallamiento y solicita que se le cambie la ropa por otra limpia.

Precondiciones:

El sistema debe estar actualizado.
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Flujo Normal de Eventos

Accién del Actor Respuesta del Sistema

1. El actor marca el solapin (por el cddigo de | 1.1 El sistema verifica si los datos pertenecen a la

barra) o teclea el nUmero. facultad indicada en ese dia.

2. El actor da clic en el boton “Aceptar”. 1.2 Si pertenecen los datos, el sistema muestra

un mensaje de “Puede Proceder al Cambio de

Avituallamiento”.

Flujo Alterno

1.2 Si el residente no pertenece en la facultad planificada, el sistema muestra un mensaje de “No

pertenece a la facultad, Vuelva el dia que le corresponde”.

Poscondiciones

Mejoras

Prioridad

Critico.

Referencia

Caso de Uso:

Verificar Persona.

(inicia) CU: Cambiar Avituallamiento, Gestionar Boleta de Control de Entrega

Actores: _ _

de avituallamiento

El caso de uso inicia cuando es llamado por algun CU base, cuando se hace
Resumen: necesario verificar si la persona existe.

Precondiciones:

El sistema debe estar actualizado.

Flujo Normal de Eventos

Seccion “Crear Boleta”

Accidn del Actor Respuesta del Sistema

1. Llena el campo del “Nombre” y “No. de 1.1 El sistema muestra la opcion de buscar si esta o

solapin”.

2 Elactor llena el resto de los campos que  [botén “Comprobar”.

vy

no en el “listado de pre matricula”, dando clic en el
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guedan en blanco y da clic en el botén
“Crear”. (Ver Boleta de Control de Entrega y

Recepcion de avituallamiento)

Seccion “Eliminar Boleta”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

3. El actor selecciona la opcion de eliminar
un residente del registro.

3.2. Llena el campo del “No. de solapin”.

3.4 Da clic en el Boton Aceptar.

3.1 El sistema muestra un formulario en el que pide
el nimero de solapin del residente.

3.3 Busca en la BD si los datos existen.

Seccion “Actualizar Boleta”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

4. El actor selecciona la opcion de “Actualizar
una boleta del registro”.
4.2 El actor llena el campo “No. de solapin” y da

clic en el botén “Comprobar”.

4.1 El sistema muestra el formulario “Actualizar
boleta” con el campo “No. de solapin” activado y
el resto deshabilitados.

4.3 Busca si los datos existen registrados en la
BD.

Seccion “Cambio de Avituallamiento”

Accioén del actor

Respuesta del Sistema

5. El actor selecciona la opcion de “Cambiar
Avituallamiento”

5.2 El actor presiona el botén “Aceptar”.

5.1 El sistema muestra un formulario,

solicitando no. de solapin.

Prototipo de Interfaz

73



CAPITULO 2: CARACTERISTICAS DEL SISTEMA

Sistema de Gestion
de Residencia

CTADOS AFUTURG,
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Verificar Persona

No. Solapin: |

Comprobar ] [ Cancelar

Mejoras
Prioridad Critico.
Referencia RF 6

Caso de Uso:

IAdicionar Persona No UCI.

Actores: Técnico de Lavanderia.
El caso de uso comienza cuando un usuario se presenta en el departamento
Resumen: para realizar alguna gestion con su boleta de control de entrega y recepcion

de avituallamiento.

Precondiciones:

El sistema debe estar actualizado.

Flujo Normal de Eventos

Seccion “Crear Boleta”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El técnico presiona la opcién de “Crear nueva
boleta”.

2. Llena los campos “Nombre” y “Apellidos” y da clic
en el botén “Comprobar”.

3. El actor llena los campos y da clic en el botén
“Crear”. (Ver Boleta de Control de Entrega y

Recepcién de avituallamiento).

1.1 El sistema muestra el formulario
“Tarjeta de Control de Entrega y Recepcion
de Avituallamiento”

2.1 Si estad en el Listado de Especialistas,
muestra formulario “Tarjeta de Control de

Entrega y Recepcion de Avituallamiento”.
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2.4 El actor da clic en el botén “Imprimir” o 3.1 El sistema guarda los datos entrados,
"Cancelar". creando asi una nueva boleta enlaBD y

muestra un mensaje: “; Desea imprimir

copia?”

Flujos Alternos:

2.1 Si no esta en el Listado de Especialistas, muestra mensaje de error “No Se Encuentra en El
Listado”

Poscondiciones
Mejoras

Prioridad Critico.

Referencia

2.9 CONCLUSIONES

A partir de la realizacion de los flujos de trabajo modelamiento del negocio y requerimientos, se
tiene una mejor comprensién de como se desarrollara el sistema. De esta forma quedan sentadas
las bases para comenzar con el andlisis y disefio de la aplicacion. En este capitulo se presentaron
los artefactos generados para el correcto desarrollo de cada una de las actividades, de igual manera
Se propuso una secuencia de pasos a seguir para realizar la captura de requisitos a sistemas que

puedan tener caracteristicas semejantes a las del sistema modelado en este trabajo.
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CAPITULO 3: ANALISIS DEL SISTEMA

3.1 INTRODUCCION

En este capitulo se expone la concepcién general referente al andlisis del sistema propuesto,

donde el andlisis tiene como objetivo mantener un modelo eficiente de la solucidn propuesta que

sirva de base para el disefio.
3.2 ANALISIS

En el andlisis se realiza un bosquejo del disefio del sistema, incluyendo su arquitectura. Puede

no estar mantenido durante todo el ciclo de vida del software.

Diagrama de clases del analisis

El diagrama de clases del andlisis posee tres estereotipos conceptuales sobre las clases:

control, entidad e interfaz. Una clase de andlisis es el resultado de la abstraccién de una o varias

clases y/o subsistemas del disefio del sistema.

1.

Interfaz: La clase de interfaz es utilizada para la modelacion de la interaccion entre el sistema y
sus actores (usuarios y sistemas externos). Dicha interaccion frecuentemente implica la
recepcion y presentacion de informacidén y peticiones de y hacia los usuarios y sistemas
externos. A través de una clase de interfaz se modelan las partes del sistema que dependen de
sus actores, 0 sea, depuran y rednen los requisitos en los limites del sistema. Por tal razén, un
cambio en una interfaz de usuario o en una interfaz de comunicaciones queda generalmente
aislado en una o0 mas clases de interfaz (IVAR JACOBSON, 2000).

Control: Una clase de control es utilizada para representar la coordinacion, secuencia,
transacciones, y control de otros objetos, y se usan frecuentemente para el encapsulamiento
del control de un caso de uso especifico. Ademdas, sirven como herramienta para la
representacion de derivaciones y calculos complejos, como la l6gica del negocio, que no
permiten asociacién con ninguna informacién definida, de larga duracién, almacenada por el
sistema, en otras palabras, una clase de entidad concreta. Constituyen también, un método
eficiente para la modelacién de los aspectos dinamicos del sistema, debido a su capacidad de
manejar y coordinar las acciones y flujos de control principales, asi como para la delegacién de
trabajo a otros objetos, o de entidad o de interfaz.

Entidad: Una clase de entidad es utilizada para la modelacién de la informacién que posee una
vida larga y que generalmente es persistente. Modela ademas, la informacion y el
comportamiento asociado de algun fenbmeno o concepto, como una persona, un objeto o un

suceso del mundo real. Es muy comun que una clase de entidad se derive directamente de una
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clase de entidad del negocio o del modelo del dominio. A pesar de esto, una diferencia
fundamental entre una clase de entidad u otra de entidad del negocio radica en que las
primeras representan objetos manejados por el sistema, mientras que las otras representan
objetos presentes en el negocio y en el dominio del problema. Ademas de todo lo anterior, las
clases de entidad generalmente muestran una estructura de datos légica y contribuyen a

comprender de qué informaciéon depende el sistema.

—O

Cl_| izar Prestamo E Prof

O —— 0

Técnico Avituallamiento _Realizar Prestamo CE _Avituallamiento

e

CI_Realizar Prestamo Trab

Fig. 3.1 Diagrama de clases del analisis: CU Realizar Préstamo.

—@ —@—_@

Cl_Autenticar CC_Autenticar CE_Datos

Usuario

Fig. 3.2 Diagrama de clases del analisis: CU Autenticar usuario.

—O & @

Recepcionista Cl_Cambiar Avituallamiento CC_Cambiar Avitualla CE_Avituallamiento

@

CE_Residente

Fig. 3.3 Diagrama de clases del analisis: CU Cambiar Avituallamiento.
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/ T

Técnico Avituallamiento Cl_ Actualizar Boleta Gestlonar Bol CE_Boleta

CE _Llstado Prematricula

CI_Eliminar Boleta

Fig. 3.4 Diagrama de clases del andlisis: CU Gestionar Boleta.

—@ O @

. Cl_Generar Reportes CC_Generar Repo! CE_Reporte
Técnico Avituallamiento

ry i B

CE_Boleta

CE_Listado Prematricula

Fig. 3.5 Diagrama de clases del analisis: CU Generar Reportes.

—@ ©

Cl_Verificar Persoma CC_Verificar Persona
Recepdonista Lavanderia

CE_Listado Personas
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Fig. 3.6 Diagrama de clases del andlisis: CU Verificar Persona.
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Técnico Avituallamiento

—®

CI_Adicionar Persona no UCI

O

CC_Adicionar Rersona no UCI

®

CE_Listado Personas

Fig. 3.7 Diagrama de clases del andlisis: CU Adicionar Persona no UCI.

Técnico Avituallamiento

—@

Cl_Gestionar Almac en de cambio

O

CC_Gestionar Alfnacen de cambio

@

CE_DatosAlmacen

Fig. 3.8 Diagrama de clases del analisis: CU Adicionar Persona no UCI.

Recepdonista Lavanderia

—®

Cl_Verificar Almacen

O

CC_Verifidar Almacen

®

CE_DatosAlmacen

Fig. 3.9 Diagrama de clases del analisis: CU Verificar Almacén.
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—@ O

; ) Cl_Verificar Fac Planificada CC_Verificar Fac Planificada
Recepcionista Lavanderia

®

CE_Listado Fac

Fig. 3.10 Diagrama de clases del andlisis: CU Verificar Facultad Planificada.

3.4 DIAGRAMAS DE INTERACCION

Los diagramas de interaccién se utilizan para modelar los aspectos dinamicos de un sistema, lo
gue conlleva a modelar instancias concretas o prototipicas de clases, interfaces, componentes y
nodos, junto con los mensajes enviados entre ellos, todo en el contexto de un escenario que ilustra
un comportamiento. En el contexto de las clases describen la forma en que grupos de objetos
colaboran para proveer un comportamiento. Mientras que un diagrama de casos de uso presenta
una visién externa del sistema, la funcionalidad de dichos casos de uso se recoge como un flujo

de eventos utilizando para ello interacciones entre sociedades de objetos.
Existen dos tipos de diagramas de interaccion:

= Diagramas de secuencia (sequence diagrams).

= Diagramas de colaboracion (collaboration diagrams).

Un diagrama de secuencia es un diagrama de interaccion que destaca el orden temporal de los
mensajes; un diagrama de colaboracibn es un diagrama de interaccion que destaca la

organizacion estructural de los objetos que envian y reciben mensajes.

3.5 DIAGRAMAS DE SECUENCIA PARA EL ANALISIS DEL SISTEMA

Un diagrama de secuencia de un sistema es una representacion que muestra, en determinado
escenario de un caso de uso, los eventos generados por actores externos, su orden y los eventos
internos del sistema. A todos los sistemas se les trata como una caja negra; los diagramas se
centran en los eventos que trascienden las fronteras del sistema y que fluyen de los actores del
sistema (CRAING, 1999). En otras palabras, el diagrama de secuencia muestra graficamente los

eventos que fluyen de los actores al sistema. Un diagrama de secuencia muestra las interacciones
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entre objetos ordenadas en secuencia temporal. Muestra los objetos que se encuentran en el
escenario y la secuencia de mensajes intercambiados entre los objetos para llevar a cabo la
funcionalidad descrita por el escenario. La elaboracion de los diagramas secuencia del sistema
forma parte de la investigacion por el conocimiento del sistema, por lo que se incluye en el modelo

de andlisis.

sd CambiarAvituallamiemo)

¢ 6 0

Recepcionista Lavanderia Cl_Cambiar Avituallamiento CC_Cambiar Avituallamiento CE_Avituallamiento CE_Residente
M | | |

| |
1: Elegir opcion Cambiar avituallamiento | |
|
|

|

|

|

|

2: Cambiar avituallamiento I :
3 Busca} Datos |

4: Envia con ﬂrm%don de datos
5 Muestra cantidad de mediosdisponibles | e _ _ _ _ _ _ _____ To——————————

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

LR N 6 Envia Datos '

7: Inserta codigo de solapin ) ) )
Snvia mensaje de que no existen los dgtos
9 Muestramensaje deeror LI~ 10: Registra datos

B ! ¢

|
|
|
12: Muestra datos de usuario y holeta nueva | |
|
|
|

| 13: Envia datos

\Y
15: E specifica medios a cambiar lf
16: Adualiza datos

i il

Fig. 3.6 Diagrama de Secuencia: CU Cambiar Avituallamiento.
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sd CU Gestionar Boleta: Actualizar BO‘EI&)

—0 0 Q

Tecnico Avituallamiento CI_Actualizar Boleta CC_Actualizar Boleta CE_Boleta
1: Seleccionar opcion de actualizar boleta |

DL

|
|
|
2: Muestrainterfaz piiendlo el # de solapin |
|
|
|
|

.< ___________________

3 Entra # de solapin

1

4: Envia Datos

D

5: Verifica la existencia o no de los datos

7. Muestra mensaje de error ( ____________________

.< ___________________

8 Muestra holeta cel usuario

.< ___________________

9: Cambia los datos que asi s2 requiera

D)

I—-

10: Envia Datos

11: Adtualiza datos

|
|
|
|
|
|
|
|
[
|
6: Mensaje de existencia o no de datos DE]
|
|
|
[
|
|
|
|

12: Envia confirmacion de datos actualizacos

13: Envia confirmacion de datos actualizacos

14; Acepta < ____________________

Fig. 3.7 Diagrama de Secuencia: CU Gestionar Boleta: Escenario Actualizar Boleta.
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sd CU Gestionar Boleta: Eliminar Boleta )
Técnion Avituallamiento CI_Eliminar Boleta CC_Eliminar Boleta CE_Boleta
M | | |
1: Seleccionar opcion eliminar boleta L : :
/ i ; D | |
2: Se muestra la interfaz picienco el # de solapin | |
e ] | |
| |
3: Inserta cddigo de solapin : :
{> 4: Envia confirmacion de datos | |
Dﬂ 5 Envia confirmacion cle datos |
.
|

: | 6 Envia confrmacion de datos

; : 7. Envia confrmacion de datos D< _____________
8 Muestra mensaje de error ,,( ________________________ |
R e e e ﬂ |
9 Acepta I :
D | |
10: Muestra holeta del usuario | |
e ] | |
11: Eliming H 12: Elimina | |
f D‘ 13 Elimina |

14: Envia confirmacion

R
|
15: Envia confirmacion |
_________________________ |
16: Acepta |
D) i |
L | |
| | |
L | | |

Fig. 3.8 Diagrama de Secuencia: CU Gestionar Boleta: Escenario Eliminar Boleta.
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sd Gestionar Boleta: Crear nueva holeta )

—0) 0 i B

Técnico Avituallamiento Cl_Crear Nueva Boleta CC_Crear Nueva Boleta CE_Boleta
i |

1: Elegir opcion "Crear Nueva Boleta"

2: Muestra una nueva holeta en blanco

. a

e e e —D
3: Llena los campos 4 Envia Datos ) )
| {> 5. Verifica la exigencia o no de los datos I
6: Guarda los datos >g
7. Envia confirmacion de datos |
8: Envia confirmacion de datos :(_ _________________ ﬂ
9: Muestra mensaje de nueva holeta creada EF'(
< _____________________ s
10: Brindia opcion de im primir

N
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
:

e

Fig. 3.8 Diagrama de Secuencia: CU Gestionar Boleta: Escenario Crear Boleta.
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sd CU Realzar Préstamo: Prestamo a estudiantes y profesores )

—0 ¢ 0

Técnico Avituallamiento Cl_Realizar Pregtamo Est y Prof CC_Realizar Prestamo CE_Avituallamiento
M | | |
1: Realizar Préstamo [ ) I I
DL 2 Realizar Préstam o | |
: DL [
. . _ 3: ¢ Numero de solapin? |
4: Muestra interfaz pidiendo el # de solapin T |
K |
5: Entra # de solapin i _ 17 !
DL 6: Envia Datos : :
Dy 7. Envia Datos |
8: Datos confrmados
9: Envia confirmacion de datos O
10: Muestra interfaz solicitando medios que desea < _____________________ |
S i |
L | |
11: E specifica medios que desea le sean prestados : : :
D 12 Envia Datos [ :
13 Adtualiza datos |
14: Confirmacion de prestamo :>t|

15; "P réstamo realizado satisfactoriamente”

=

Fig. 3.9 Diagrama de Secuencia: CU Realizar Préstamo: Escenario Prof. y Est.
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sd CU Realizar Préstamo; Realizar Préstamo a Trabajadores }

! —0

0

Técnioo Avtuallamiento CI_Realizar Préstamo a Trab CC_Realizar Prégtamo CE:_Avituallamiento CE_Boleta

M l l |
1: Realizar Préstam o l , | |
DL 2 Realizar Préstamo | |
D |
4 Muegtrainterfaz piciendo el # de solapin 3 i Nimero de solapin? :
S e |
5 Entra # de Solapin "' :

D.
6: Envia Datos I
D |

10: Mugstra interfaz solicitando medios que desea K

11: Llenalos campos

e

9 Envia confimacion de atos

12 Emvia Datos

Q9 0

16: "Préstamo realizado satisfactoriamente"

15; Envia confirmacion de datos actualizados

13 Envia Dlhtos

|
14: Envia confirmacion de datos

Fig. 3.10 Diagrama de Secuencia: CU Realizar Préstamo: Escenario Trabajadores.
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CAPITULO 3: ANALISIS DEL SISTEMA

sd Auterticar Usuario J

X

Usuario

1: Autenticar Usuario

—@

CI_Autentcar Usuario CC_Autent

2 Muestra interfaz solicitando usuario y contrasefia

<_ __________________________

3: Llenalos campos

DJ'

4: Envia Datos

0

|
D? 5. Envia Datos

7: Envia confirmacion de datos

6: Envia confirmacion de datos

.< _______________

===

i 3

jcar Usuario CE_Datos

Fig. 3.11 Diagrama de Secuencia: CU Autenticar Usuario.

3.6 CONCLUSIONES

En este capitulo se mostraron los diagramas de clases del andlisis para cada uno de los CU

identificados, identificando las clases interfaces, controladoras y entidades. De igual manera se

presentaron los diagramas de interaccidén correspondientes, en este caso diagramas de secuencia.
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CONCLUSIONES

CONCLUSIONES

@,
0’0

A partir del estudio profundo realizado a los procesos que tienen lugar actualmente en la residencia
universitaria, se arribd a la conclusion de que la principal causa de los problemas y situaciones
existentes en el proceso de avituallamiento y lavanderia en las direcciones de residencia es la
carencia de una herramienta automatizada y especializada que garantice la actualizacion,

procesamiento y obtencién de informacion vinculada a este proceso.

Se valoraron técnicas y artefactos necesarios para realizar una correcta captura de requisitos.
Se realiz6 una propuesta de secuencia de pasos a seguir en la captura de requisitos a partir de
experiencias practicas y el andlisis de las metodologias de desarrollo.

Se estudié con profundidad el entorno de negocio del cliente con el objetivo de realizar un correcto

modelado del mismo.

Se obtuvo el modelo de negocio, requerimientos y analisis del proceso de avituallamiento y
lavanderia. En este sentido se dejaron listos todos los documentos y artefactos necesarios para

comenzar con la etapa de disefio e implementacién del sistema.
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RECOMENDACIONES

RECOMENDACIONES

Se recomienda profundizar en el disefio de la secuencia de pasos a seguir en la captura de
requisitos con sus técnicas y artefactos y que la misma sea aplicada en tantos procesos de desarrollo
de software como sea necesario hasta poder lograr su validacion practica.

Se debe tener en cuenta que el andlisis presentado en este trabajo de diploma es el resultado de
una iteraciéon y, teniendo en cuenta que la metodologia utilizada concibe un proceso de desarrollo de
forma iterativa e incremental, los modelos obtenidos pueden estar sujetos a cambios durante todo el
ciclo de desarrollo del producto.

Profundizar méas en los procesos tratados en este trabajo, buscando siempre realizar una mejor y

mayor comprension de los mismos.
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GLOSARIO DE TERMINOS

GLOSARIO DE TERMINOS

Auditoria: es el examen critico y sistematico que realiza una persona o grupo de personas
independientes del sistema auditado.

CASE: Computer Aided Software Engineering (Herramientas de ingenieria de software asistida por
computadora).

Escenario: Un conjunto de variables que poseen un nivel de valor y un grado de ocurrencia.

IR: Ingenieria de Requisitos.

LINUX: Sistema operativo portable, flexible, potente, con entorno programable, multiusuario y
multitarea, muy difundido.

Ontologia: Formulacion de un exhaustivo y riguroso esquema conceptual dentro de un dominio
dado, con la finalidad de facilitar la comunicacién y la comparticion de la informacién entre diferentes
sistemas.

Prototipo: Se puede referir a cualquier tipo de maquina en pruebas, o un objeto disefiado para una
demostracion de cualquier tipo.

Requisito: Condicién o capacidad, necesidad o deseo que debe cumplir un sistema.

Reviews: Es una evaluacién de una publicacion, como una pelicula, video juego, composicion
musical, un libro, o una pieza de hardware como un coche, electrodoméstico, o del ordenador.
Sistema: Conjunto de entes independientes entre si mismos que se encuentran en interrelacién con
ellos mismos y con el ambiente que los rodea.

SO: Sistema Operativo.

UML: Lenguaje Unificado de Modelado (UML, por sus siglas en inglés, Unified Modelling Language)

es el lenguaje de modelado de sistemas de software mas conocido en la actualidad.
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