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RESUMEN

La arquitectura de informacion como disciplina en un proyecto Web es considerada de gran
importancia pues su objetivo es obtener un resultado que se adapte a las necesidades y expectativas
de la audiencia que utilizara el producto y esto es precisamente lo que se espera al desarrollar un
software, la satisfaccion plena del cliente. Para lograr este fin se han creado numerosas técnicas que
forman parte y complementan el proceso de realizacion de una arquitectura de informacion en el
ambito de un proyecto Web. Algunas son facilmente aplicables, otras, debido a la complejidad de su
algoritmo, dificultan el correcto andlisis de la informacion recopilada. Estas ultimas son precisamente el
objeto de estudio del presente trabajo de tesis, las técnicas matematicas de estructuracién, agrupacion
y organizacion de contenidos, Card Sorting y Analisis de secuencia. Partiendo de la investigacion
anterior, se propone como resultado de este trabajo la implementacion de las funcionalidades de
dichas técnicas para obtener una aplicacién que simplifique y perfeccione el trabajo de los arquitectos
de informacion a la hora de realizar una arquitectura de informacion usable, accesible y centrada en el

usuario.

Palabras claves:
Arquitectura de informacion, audiencia, software, proyecto Web, Card Sorting, Analisis de Secuencia,

usable, accesible.
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Introduccion

INTRODUCCION

En la actualidad cubana, la Web se ha convertido en un recurso informatico muy importante para todos
los aspectos de la vida, la salud, educacion, cultura, deportes, economia, politica, entretenimiento,
entre otros. Muchos de los problemas que vemos cuando estamos realizando alguna bldsqueda en
Internet o revisando algun sitio Web en especial, son originados cuando las empresas ponen toda su
atencién en la tecnologia y descuidan la dimensién humana de sus sistemas; La tecnologia es
fundamental, pero insuficiente, ya que de nada sirve tener un sitio o multimedia vanguardia si nuestros
clientes o usuarios tienen problemas para usarlo. Con el propdsito de resolver estos problemas surge

la Arquitectura de Informacion.

La Arquitectura de Informacion “organiza patrones inherentes a la informacién, haciendo entendible lo
complejo” o también se ve “como un mapa de informacion que permite a otros encontrar su via
personal hacia el conocimiento” (Wurman, 1975), es una disciplina, surgida ante la necesidad de
organizar conjuntos de informacién, permitiendo que cualquier persona los entienda y los integre a su
propio conocimiento de la manera mas simple posible. Esta arquitectura se usa fundamentalmente en
espacios virtuales como los sitios Web de Internet, donde se requiere que el propio usuario obtenga la
informacién, sin ayuda de terceros. Comprende ademas los sistemas de organizacion y estructuracion
de los contenidos, los sistemas de rotulado o etiqguetado de dichos contenidos, y los sistemas de

recuperacion de informacion y navegacion que provea el sitio Web.

Los encargados de poner en practica este tipo de arquitectura, son los arquitectos de Informacion, los
cuales han estado utilizando diferentes métodos para disefar sitios Web y multimedia de mayor
calidad guiandose primeramente por su criterio para establecer el orden y disefio de cémo va la
informacién en dichos sitios y luego utilizando algunas técnicas brindadas por la Arquitectura de
Informacion que fueron surgiendo con dicho propdsito, tales como las entrevistas con los usuarios,
tormenta de ideas, etc. Aunque también estan las técnicas de categorizacion de contenidos por medio
de los diagramas de afinidad y la seleccién de tarjetas (Card Sorting y Analisis de Secuencia), Aplicar
estas técnicas permite alcanzar una mayor calidad, eficiencia y competitividad a la hora de realizar

mejores disefios.

Gracias a la Arquitectura de Informacion, y las técnicas que brinda para la categorizacién de
contenidos, se pueden obtener buenos resultados ante la realizacion de sitios Web y estos son
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comprobados cuando los usuarios llegan a comprender el sistema y llegan a realizar la tarea por la
cual se dirigieron al mismo.

Existen dos enfoques para la realizacion de sitios Web que permiten lo antes mencionado; estos son
usabilidad y accesibilidad. Ambos mejoran la efectividad, eficiencia y satisfaccion de los usuarios.
Cuando alguna persona navega en la Web, es porque basicamente estd4 en busca de algo, por esa
razén, hacer sitios con las caracteristicas antes mencionadas, para evitar que las personas se sientan
extraviadas, perdidas o defraudadas se ha convertido en una necesidad para los disefiadores y
arquitectos de interfaces.

Tenemos entonces que: “Usabilidad es un atributo de calidad que mide lo faciles de usar que son las
interfaces Web” (Jakob Nielsen, 2003), o sea la usabilidad abarca todo el comportamiento humano
gue se viene evidenciando cuando alguna persona desea realizar alguna tarea especifica de la forma
mas sencilla y eficaz frente a un ordenador sobre algun entorno grafico o Web. Por otra parte, la
accesibilidad ya no se refiere a la facilidad de uso, sino a la posibilidad de acceso a la informacién. En
concreto: “que el disefio como prerrequisito imprescindible para ser usable, posibilite el acceso a todos
sus potenciales usuarios, sin excluir a aquellos con limitaciones individuales: discapacidades, domino
del idioma, limitaciones derivadas del contexto de acceso (software y hardware empleados para
acceder a la informacion, asi como el ancho de banda empleado)” (Hassan Montero, Martin
Fernandez; 2003).

Una de las mayores problematicas existentes en la actualidad y que trae consigo muchas quejas por
parte de los usuarios, es que en muchos sitios Web existe mucha informacién desorganizada, donde
pasan mucho trabajo buscando los datos que necesitan o simplemente se aburren de estar nhavegando
sin encontrar en dicho sitio lo que necesitan; y esto hace que el sitio creado no sea usable o lo que es
lo mismo, puede decirse que el acceso a ese sitio sera muy pobre ya que los usuarios lo consideraran
desde inseguro hasta como una pérdida de tiempo el recurrir al servicio que brinda, lo cual traera un
significado negativo tanto para la imagen del disefiador asi como para la entidad laboral a la cual este
representando, ademas de que la calidad del producto final no ser& la deseada y por tanto las costos
requeridos para poner en funcionamiento el sitio y para su posterior mantenimiento aumentaran. Lo
importante de la creacion de un sitio es que se mantenga y sirva de buen uso para las personas
necesitadas de la informacion que el mismo pueda brindar. En Internet, como en cualquier sistema de
informacién, el ahorro de tiempo es una gran necesidad, por lo que mientras mas nos preocupemos de
conocer a nuestros usuarios y disefiar pensando en ellos, mas frecuentes sera el éxito.

Con el surgimiento de la Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI), en los Ultimos afios se ha
evidenciado un creciente desarrollo tecnoldgico y con este, un marcado auge en el desarrollo de
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aplicaciones Web y multimedia, aplicadas en las diferentes esferas de la sociedad. Por lo que los
Ingenieros y disefiadores han comenzado a hacer uso de las técnicas antes mencionadas, pero de la
forma en que se han venido desarrollando desde hace algunos afios, realizando todo el trabajo
manualmente. Es un hecho que el proceso de realizacién de pruebas y obtencién de resultados que
requieren Card Sorting y Analisis de Secuencia es muy engorroso y consume mucho tiempo. Por lo
gue se pretende que la realizacion de este trabajo contribuya a la obtenciéon de una aplicaciéon que
ayude a explotar con mayor facilidad las oportunidades que nos brinda la Arquitectura de Informacién
de disefiar y construir sistemas méas amigables y eficientes.

Debemos sefialar que las técnicas matematicas de concurrencia de la Arquitectura de Informacién son
unas de las mas importantes a tener en cuenta a la hora de realizar la categorizacion y ubicacién de
contenidos de un sitio Web. Estas técnicas matematicas son de tipo encuesta, y dado que hay que
realizarselas a un namero aleatorio de usuarios potenciales del producto final, la obtencién de los
resultados es un poco complicada y requiere incluso en ocasiones un trabajo en equipo de los
arquitectos para obtener los resultados mas 6Optimos para realizar la agrupacién, estructuracion y
organizacion de los contenidos de cualquier sistema que brinde informacion. Por otra parte, la
obtencion de resultados erroneos luego de haber aplicado las técnicas Card Sorting y Analisis de
Secuencia ha provocado disefios de poca calidad lo cual conlleva a gran insatisfaccion por parte de los
clientes y usuarios potenciales de los productos. No aplicar estas técnicas es considerado un error que
afecta la navegabilidad, usabilidad y accesibilidad de nuestros sitios y una carencia de Disefio
Centrado al Usuario (DCU).

Aprovechando el proceso de independizacién tecnolégica que se viene desarrollando en al UCI, surge
la idea de realizar la implementacion de una aplicacién que modele los resultados de estas técnicas,
ante la necesidad de optimizar y acelerar el trabajo de los disefiadores Web y Arquitectos de
Informacion de la Universidad. Esta aplicacion debe controlar todo el proceso referente al
funcionamiento y devolucién de resultados de las técnicas de la Arquitectura de Informacion Card
Sorting y Analisis de Secuencia las cuales seran los temas fundamentales que se trataran en este

trabajo.

El problema principal consiste en ¢(Cdmo desarrollar una herramienta que automatice las
funcionalidades brindadas por las Técnicas Matematicas de la Arquitectura de Informacion Card
Sorting y Andlisis de Secuencia para realizar el proceso agrupaciéon, organizaciéon y estructuracion de

los contenidos de cualquier sistema que brinde informacion?
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El objeto de estudio del presente trabajo son las técnicas mateméaticas Card Sorting y Andlisis de
Secuencia.

Para responder al problema cientifico anteriormente planteado nos trazamos como objetivo general:
Implementacion de una aplicacion, que permita automatizar las funcionalidades de técnicas
matematicas de la Arquitectura de Informacién para agilizar y optimizar la toma de decisiones por
parte de los disefiadores y Arquitectos de Informacién en la Universidad de las Ciencias Informaticas.
Para dar cumplimiento al objetivo general planteado, se trazaron algunos objetivos especificos, los
cuales se enumeran a continuacion:

¢ Definir como se realizan las técnicas de tipo encuesta, en especial Card Sorting y Analisis de
Secuencia.

e Documentar sobre los diferentes sistemas y software donde se utilizan técnicas de
categorizaciéon de contenidos por medio de seleccién de tarjetas que existen actualmente en el
resto del mundo.

e Modelar y disefiar una solucion para implementar las funcionalidades de Card Sorting y Analisis
de Secuencia

¢ Implementar la aplicacion.

Para responder a los objetivos especificos llevaremos a cabo las siguientes tareas:

¢ Investigar como se desarrollan las diferentes técnicas matematicas propuestas.

e Revision bibliografica sobre los diferentes métodos y aplicaciones existentes en la actualidad
en el mundo para evaluar, identificar y proponer una solucién al problema que da paso a esta
investigacion.

e Estudiar las etapas de desarrollo del software basado en alguna de las metodologias de
desarrollo que existen actualmente.

e Estudiar el lenguaje de programacion en el cual se implementara.

e Analizar y definir las tecnologias a utilizar para el desarrollo de la aplicacion.

Del objeto de estudio derivamos que el campo de accidon que abarca este trabajo, es el estudio de
Técnicas y Modelos Matematicos.

Como aportes practicos esperados con el desarrollo del trabajo tenemos que se lograra disminuir la
tarea de los disefiadores y analistas de sitios Web de la Universidad de las Ciencias Informaticas a la

hora de realizar la agrupacién, organizacion y estructuracion de la informaciéon. También ganaran
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tiempo a la hora de realizar los andlisis graficos y modelados de los resultados. Por ultimo, se espera
lograr que los usuarios obtengan un medio de trabajo mas coémodo, agradable, amigable vy eficiente
posible.

Las tareas de la investigacion llevan a una estructuracion del contenido distribuida en cuatro capitulos,
como se especifica a continuacion.

Capitulo 1: El propdsito de este capitulo es la formalizacién de todos los conceptos asociados al tema 'y
gue son necesarios para el mejor entendimiento de lo que se describe en el resto del trabajo. Se
analizaran algunas soluciones antes desarrollas, asi como sus ventajas, desventajas y si solucionaban
de alguna manera los problemas de los usuarios. También se analizara la tecnologia y metodologias a
utilizarse.

Capitulo 2: El propdsito de este capitulo es la descripcién del objeto de estudio del presente trabajo. Se
describira la propuesta del sistema como solucién a los problemas que dan paso a esta investigacion,
asi como la definicién de los requisitos no funcionales como funcionales, de este Ultimo se definiran los
casos de usos, detallando aquellos de gran significado en el desarrollo de la solucion.

Capitulo 3: Se realizara el andlisis y disefio detallado de la solucion planteada en el capitulo 2

Capitulo 4: El objetivo de este capitulo es realizar la solucion propuesta e implementada, asi como

realizar las pruebas de la misma y explicar como funciona.



Capitulo 1: Fundamentacion Tedrica

CAPITULO 1: FUNDAMENTACION TEORICA
1.1 Introduccién.

Con la evolucién constante de la tecnologia y la creacion de incontables dispositivos y aplicaciones
gue automatizan muchas de las tareas en los diferentes sectores de la sociedad, se ha evidenciado un
incremento apreciable en la productividad de las empresas, en la rapidez de creacién y lanzamiento de
los productos asi como mejoras considerables en la calidad. Estos aportes practicos ayudan
considerablemente a mejorar y facilitar la labor y las tareas de muchos trabajadores de incontables
empresas.

En la Universidad de las Ciencias Informéaticas casi toda la informacion fluye por medio de aplicaciones
Web, multimedia, y foros de discusion, ademas de que se realizan diferentes actividades con objetivos
educativos deportivos y politicos, como son por ejemplo los eventos “Mi Web por Cuba”, evento
“Juvenil Martiano” en los cuales se crean muchos sitios Web hablando sobre variados temas. Estas
razones son las que hacen importante el uso de la Arquitectura de Informacién ya que su uso permite
optimizar la calidad a la hora de crear sitios Web y multimedia para que sean mas accesible y usables
y asi proporcionar a todas aquellas personas con algun tipo de discapacidad, una oportunidad de tener
un acceso equitativo a la informacién e igualdad de oportunidades a la hora de interactuar con la
sociedad.

En este primer capitulo se analizardn diferentes aplicaciones que se han creado para mejorar la
Arquitectura de Informacion, asi como trataremos sobre las diferentes técnicas usadas en esta
arquitectura. También se explicara la metodologia, diferentes herramientas de desarrollo y tecnologia

de apoyo para resolver el problema planteado.

1.2 Teécnicas de la Arquitectura de Informacion.

En las dos dltimas décadas, la Arquitectura de Informacién se ha ganado un lugar en los planes de
estudio de las carreras relacionadas con las Ciencias de la Informacion. Aunque es una disciplina que
estad siendo conocida y explotada en este periodo, su definicibn surge a partir de 1975, ante el
crecimiento exponencial de la informacién y los recursos informativos en el mundo y la necesidad de
gestionarlos. Constituye los procesos de planificacion y organizacion de la informacién dentro del ciclo
de vida de algun producto electrénico y ha ganado su mayor popularidad con el desarrollo de sitios
Web en Internet e Intranets. La Arquitectura de Informacion, también fue definida por Richard Saul
Wurman como “una combinaciéon de la organizacion de la informaciéon del contenido del sitio en
categorias y la creacion de una interfaz para sostener esas categorias” (Gémez Reyes; 2002). Esta
Arquitectura cuenta con algunos procesos para lograr esta organizacion por categorias; entre las mas

importantes se encuentran:
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e Obtener la vision y objetivos del mismo, definiendo las necesidades del disefiador y las de a los
gue va dirigido la aplicacion.
e Definir el tipo de funcionalidad que el sitio va a tener y ademas, la informacién que el mismo va
a tener.
e Presentar la evolucion posible que podria tener el sitio en un futuro, como se adaptara a los
cambios y posible crecimiento que este podria tener en el paso del tiempo.
Para lograr estos procesos de organizacion, estructuracion, representacion y disefio centrado al
usuario, la Arquitectura de Informacion ha definido algunas técnicas para aportarle mayor calidad a los

productos electronicos desarrollados. Estas son:

1.2.1 Técnicas de interaccién con el usuario:
Se realiza por medio de entrevistas, encuestas, realizacion del disefio de escenarios, asi como el

disefio participativo. El objetivo de este tipo de técnica es la de obtener informacion relacionada con el
usuario del producto final, es considerada como la base para lograr el disefio centrado en el usuario
para sustentar las etapas de produccién del producto. Esta técnica se realiza mediante el contacto
directo con las personas a quienes ira dirigido el producto final y existen varias formas de aplicarla
entre las que se encuentran:

Las reuniones, las cuales se realizaran en todas las etapas de produccion del producto. Otra forma
es por medio de las entrevistas y encuestas donde se contactan a los usuarios personalmente para
de esa manera obtener informacién que posteriormente pueda ser analizada. También se encuentra el
disefio de escenarios donde se les pide a los usuarios definir el orden de las acciones, para obtener
directamente de ellos las secuencias ldgicas para el desarrollo del producto. Por ultimo se encuentra el
disefo participativo donde se realiza una reunién con usuarios potenciales junto con los disefiadores

para la realizacion del disefio del producto.

1.2.2 Técnicas de interaccion con el contexto:
Esta técnica se basa en el estudio y evaluacion de productos similares, se desarrollard una vez

trazados los objetivos de nuestro producto, para asi buscar similitudes en otros productos que tengan
semejanzas al nuestro para luego definir indicadores que seran evaluados y llegar a resultados sobre
cual es la mejor manera usar los mismos. Y el segundo caso es el analisis de la competencia la cual
no solo comprende el analisis de otros productos, sino las instituciones que lo desarrollan, conocer los
errores que cometieron, para no incurrir en ellos, ahorrar tiempo y ganar calidad en el trabajo

desarrollado.

1.2.3 Técnicas matematicas (coocurrencia):
Con la aplicacion de estas técnicas se crean grupos aplicando la co-ocurrencia, y formando grupos

permitiendo crear secuencias correspondientes con el modelo mental de los usuarios, haciendo mas
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facil y precisa la toma de decisiones. Como es sabido y se han tratado ya estos términos; dentro de
esta técnica se encuentran la organizacion de tarjetas (Card Sorting) y el Analisis de Secuencia.

En Card Sorting se crean un grupo de tarjetas que cada una contenga cada termino que fueron siendo
obtenidos por parte de los usuarios segun sus necesidades y los términos surgidos mediante el estudio
del contexto. Estas tarjetas se les entregan a los usuarios pidiéndole que las organicen segun su
criterio, y mientras hacen esto se va midiendo y evaluando cuales de los grupos son los de mayor
complejidad, dudas del usuario, etc. Luego se analizan los resultados mediante la obtencion de una
tabla de coocurrencia y un dendograma interactivo. Por otro lado tenemos que el objetivo del Andlisis
del producto, como por ejemplo el establecimiento de la secuencia de términos en una barra de

navegacion, menu desplegable o un listado de productos que seran vendidos, etc.

1.2.4 Técnicas de representacion de informacion:
Este tipo de técnicas se utilizan después de haber obtenido toda la informacion que brindaron las

técnicas anteriores antes descritas. Ayudan a concretar modelos de lo que seria el producto final
mediante la creacién de prototipos y a retroalimentacion entre disefiadores y usuario.

Dentro de estas técnicas se encuentran la diagramacién y bocetado que permite, a través de
diagramas concretar la propuesta de los disefios realizados por los arquitectos de informacién. Otra es
la representacidn de etiquetas, es que se basa en ponerle etiquetas a todos los textos que se usaran
en los titulos, hipervinculos, etc. Por udltimo tenemos el prototipado y maqueta, que muestra el
producto sin acabado final, son maquetas que estaran en relacion directa con los diagramas realizados
y la representacion de etiquetas utilizadas.

La utilizacién de estas técnicas nos confirma la necesidad existente de organizacion de la informacion
para lograr productos electrénicos mas usables. Estas técnicas estan interrelacionadas entre si y se
nutren mutuamente de informacion; la primera a la segunda, y esta a su vez facilita informacién a la
tercera y esta nutra a la siguiente, logrdndose una concatenacién entre todas. Por tanto podemos
afirmar que la utilizacion de estas técnicas ayuda al proceso de creacion de productos de mayor

calidad y mayor satisfaccion del producto final.

1.3 Software y aplicaciones desarrolladas internacionalmente que automatizan
las técnicas de la Arquitectura de Informacion.
En la Seccion anterior se hizo alusion a las técnicas de la Arquitectura de Informacion y los procesos
de organizacion, estructuracion y representacion de la informacién, con el objetivo de apreciar su
interrelaciéon y concatenaciéon. En esta seccidon nos enfocaremos en especial sobre las técnicas
matematicas y los diferentes software desarrollados donde se implementen de alguna manera el
funcionamiento y comportamiento de las técnicas de categorizacion de contenidos Card Sorting y

Andlisis de Secuencia. Algunos de estas aplicaciones se asemejan y otras difieren en algunos



Capitulo 1: Fundamentacion Tedrica

aspectos en su funcionamiento, pero tienen el mismo objetivo de facilitar la tarea de los Arquitectos y
disefiadores para asi contribuir a favor del auge de la Arquitectura de Informacién. Dentro de los
softwares que se han creado y utilizado se encuentran: WebSort, EzSort, CardSort, CardZort.

1.3.1 WebSort:

Es una herramienta online que es utilizada para realizar los estudios de sorteo de tarjetas. Esta
herramienta cuenta con la llamada Interfaz del Gerente, la cual es utilizada para configurar el estudio
gue se pretende levar a cabo. Una vez creado el estudio se pueden poner en el panel todos los
articulos a los cuales se les haré la seleccion y a su vez, es opcional el realizar una breve descripcién
de los mismos. En el caso de realizar el Card Sorting de tipo cerrado, el realizador del estudio
predefinira los grupos entre los cuales seran repartidos los articulos, y en caso de ser abierto los

usuarios podra crear los grupos a conveniencia, modificarlos, cambiar nombres de los mismos, etc.

Create a Study

Study name (no spaces) Instructions (zhown before sorting)

I INTRODUCTION:
We are conducting research that will help us gain a better

understanding of how our web site should be organized and make it
Items (separated by line breaks) easier to use.

D

Type directly or copy/paste from a document INSTRUCTIONS:

Assign each of the iterns in the list on the left to one of the groups on
the right. Please also provide names for each group you create.

Just drag iterns from the list into folders. What iterns belong together?
Think of where vou expect to find these itermns on a web site.

Marne each group with a word or words that describe the set of items
it contains,

There is no right number of groups, but make sure that you think
about how the items relate to each other, If you have a group with a
large amount of items, you may be able to split it up.

Optional Settings

Alt. descriptions of items (separated by line breaks) Predefined groups (zeparated by line breaks) . . .
Display iterns in random order
These will sppesr on fters rmouse bover Using predefived groups will make & \dhosed somt ] play

Language

English B
Custom logo

- none - E Upload...

Thank-you page
|http:/fwebsart.netithankrou.php

Change the defeult if pou'd ke to send
sarticipants to pour owe "thank pou" page.
Dor't change this §f pou aren't sure ;)

Figura 1.3.1-1 Interfaz del Gerente. (Para configurar estudio)

Tiene una interfaz amigable y se hace sencillo realizar el sorteo de las tarjetas y su modificacién. Cada
estudio realizado por los participantes es guardado en la base de datos del WebSort, y estos datos son
accedidos por el creador de la prueba luego de ser avisado de que el Ultimo participante ha

completado su estudio entonces se pueden ver las categorias individuales y los articulos que ha
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colocado en cada una de esas categorias, junto a la lista generada por la aplicacién de todos los
participantes que estuvieron realizando la prueba.

Text Size Instructions
we% a Add Comments

Selected Group's Name: cars
14 items left to sort [ adiGrowp | [ pelete Growp | P
Drag-ltems into these folders
| peach . | chevy
=
| blue | Toyota
( rea Iﬁ_’ﬁ" cars »

| wiolet
| petunia
| pansy
| green
| brown
| cherry

| Ford

Figura 1.3.1-2 Articulos y grupos.

Otra forma de analizar los resultados generados por esta aplicacion es mediante el andlisis del cluster,
gue no es mas que la creacion de un diagrama en forma de arbol, el cual corresponde a un tipo de
promedio de todas las agrupaciones hechas, ya sea la realizada individualmente por cada participante,

como los promedios de todos juntos como se muestra en la siguiente imagen.

Chewy
Ford

Dodge "J

Toyota —

lemon

cherry :_
peach
apple

red
blue —I I 7~
brown

gresn

petunia
pansy
rose
violet
Figura 1.3.1-3 Andlisis del cluster.
WebSort es una aplicaciéon Web, que pertenece a la empresa Parallax creada por Larry y Jed Wood,
en el estado de Utha, USA, quienes son los propietarios y disefiadores de dicho sitio, URL, asi como
de todo el contenido, software y material que se expone en el mismo. En la actualidad Parallax ofrece

un descuento del 50 % a instituciones de caridad y educativas. Esta aplicacion a pesar de ser muy



Capitulo 1: Fundamentacion Tedrica

eficiente, solamente responde al funcionamiento de técnica de Card Sorting, dejando fuera de su
alcance todo lo relacionado con el Andlisis de Secuencia, ademas de ser un software propietario lo que
implica tener que pagar una licencia para poder utilizarla. Por otra parte, el hecho de que la realizacion
de esta prueba sea por medio de la red, donde el creador de la misma obtiene una direccion URL
donde los usuarios se conectaran para realizar la prueba, hace que el termino ‘“interaccién directa con

el usuario” carezca de sentido.

1.3.2 CardSort:
Esta es otra de las herramientas para mejorar la Arquitectura de la Informacién que utiliza la técnica de

Card Sorting. Fue creada en el 2003 por Steffen Schilb durante la realizacion de su trabajo de diploma.
Dicha aplicacion presenta una interfaz sencilla de trabajo donde en un inicio se puede seleccionar el
vinculo para realizar la creacion y edicion de las tarjetas y los articulos, asi como crear los nombres de
los grupos de las categorias a las cuales perteneceran dichos articulos. Por otro lado, también se
podra realizar el sorteo de dicho articulos, creando los grupos segun el usuario crea conveniente.

Figura 1.3.2-1 Inicio de CardSort

Otra de las ventajas de esta aplicacion, es que permite crear un maximo de cien tarjetas para cada
estudio lo cual es una cifra considerable dado que se podran tener en cuenta gran cantidad de

articulos a realizarle la seleccién.
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g CardSort User: A
File Edit Help

EENEICIICNEINE)

Created Cards: 1

Cardset Categories

MNombre? Nombre?

Figura 1.3.2-2 Creacion de tarjetas y categorias.

Por otra parte, se podra guardar un archivo con la creacién de dicho grupo de tarjetas el cual sera
cargado posteriormente en la sesion de realizacién del sorteo, mostrando en el panel izquierdo el

grupo de articulos, y en el derecho el grupo de categorias (en caso de que fueran creadas) en el cual

se repartiran dichos articulos.

i

Aty
Table Tennis
Daw Jonas
Potce:
Unemployemient Sporis
Haree Afairs
Joibrs lcehockey
Foreign Affairs
Solar Enangia Tanni 3
EU
Gan. anginearing
Foothan

o

Figura 1.3.2-3 tarjetas(a la izquierda), Grupos o categorias (a la derecha)
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Al final, quedara una seleccion de tarjetas separadas en diferentes grupos, y dicha seleccién se
salvara por cada realizador de la prueba y se enviara al responsable de la misma, el cual se encargara
de realizar la busqueda de los resultados.

CardSort fue programada en java, bajo el ambiente de programacion eclipse, y aunque es un software
libre, sirve de bien poco pues esta herramienta solo puede ser utilizada para la creaciéon de las tarjetas
y grupos, asi como para la realizacion del sorteo de las mismas, ya que para la realizacion y obtencion
de los resultados utiliza los software EzCalc y EzSort, los cuales fueron creados por IMB (empresa
creadora y comercializador de herramientas, programas y servicios relacionados con la informatica),
pero que desde hace varios afios no han sido actualizados y fueron retirados de sus respectivos sitios
de descargas.

Los datos antes mencionados, constituyen una gran desventaja para CardSort lo cual lo convierte en

un programa inutilizable para nuestros propésitos.

1.3.3 CardZort:
Esta es otra de las aplicaciones informaticas que permite la rapida creacion y ejecucion de ejercicios

de seleccion de tarjetas y el analisis de los grupos resultantes. Puede ser ejecutada sobre la
plataforma de Windows y posee una interfaz grafica muy amigable que imita en muchos aspectos el
verdadero proceso de seleccion de tarjetas. Las tarjetas son creadas donde se les pude poner un titulo

y una descripcién a cada una de ellas como se muestra en el ejemplo de la siguiente figura:

SI==]

* set2. cds - CardZort

H =

File Card Help

=

Tatal Cards: 22

* 2 x| B =

where vou can stare skuff

Card game vou enjoy all the
kirne

Nice people who vou do not
want ko see often

wwhat wou can generate
From your Ehroat

Tool to Fasten papers
together

Place to live

Ways ba solve problems
coming inko your mind

Liquid in pens

What wou will see i you look
upwward

People under 16 wears old

vehicle that can carry more
skuFF

Something you read

A bype of animal that runs
Fast

The thing that takes wou
anywhere

A thing that wou watch all
day

Beautiful Blooming khings on
top of plant

Green things that can grow
tall

Hard stuff on top of sail

People wou go to school with

People yau would like bo
spend leisure time with

People you work with

Plant yaou can use to make
salad

Figura 1.3.3-1 Creacién de tarjetas.

Luego de creadas, estas se van agrupando en monticulos, para asi ir conformando los grupos de

categorias que formaran parte de la seleccion final, y estos pasos son muy similares a como se hace a
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mano pues se van arrastrando una sobre otras las tarjetas que conformaran cada uno de los grupos.
(Esto es el primero de los pasos a realizarse).

CardZort v1.3

Arrange the related cards into piles.

To group two cards. drag and drop one card over the other. » !
After you finish, click on the '"Next step' button.

Mexst Step Exit

Ways ko solve problems
Caming into your mind

step 1

People under 16 years old

Flace to live

Tool ko Fasten papers
[ ] together
Nice people who vou do nat
. wank to see often

A thing that you watch all
day

Liquid in pens
Something you read
The thing that takes you
arywhere
Wehicle that =

stuff
People you work with

what you can generake
from| your throat

Hard stuff an top of soil

Figura 1.3.3-2 Creacidn de grupos de categorias.

El segundo paso es colocarle los nombres a cada uno de los grupos creados como se muestra en la
siguiente figura:

CardZort v1.32

- . Give a meaningful name to each one of the groups wou created._
t\_ L‘S Ij ; To name a group. click on the white group tab and type the name.

« | ep | 40
Adfter you finish, click on the 'Finish' button_ Prewv. Step Finish Exit
something

People under 16 years old

Ways to solve problems
coming into your mind

urknown
hobbies -

Tool to Fasten papers
together

A thing Ehat you watch al
day Liquid in pens

Something you read
The thing that takes you
r ] amywhere
’ Flace to live
People wou work with

wWhat you can generate
From your throat

Hard stuff on top of soil

Figura 1.3.3-3 Titulos de las categorias.

Esta aplicacion utiliza el CardCluster para realizar los andlisis de los resultados obtenidos de la prueba,

asi como un analisis de las etiquetas revisando cuales son las preferencias de los usuarios sobre los
posibles nombres de los grupos resultantes.
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. i‘_‘-‘j Moname.ccl - CardCluster

S[E[]

File Cluskering Help

P P P & &

Single Complete Average

Sorting exercises

i = Date: 10/17/2001 Gronl

chid i Ewaluator: Mis study For Core-=Core exam study guides.

o5 Participant: cti3

Total of groups: 7 independent study->Independent study request Farm

repeat course- =course repeat policy
Groupz

Core Exam-=5Schedule a core exarn,

Group3
undergrad admission-=Apply for undergraduate admission
transcripks- =5ee the courses you've taken at DePaul,
grad admission-=Apply For graduate admission
grade challenge- =grade challenges

Groupd

first reqister-=Register For the Firsk time.

incomplete- =a Form to request an incomplete

advising appt- =Make an advising appointment
Groups

clid admissions check- >Check to see if you've been accepted in a program
GAE study guides- =Graduate Assessment Exam study guides

tuition deferment- =Description of DePaul's tuition deferment program, DePEPR

assistantships- =Description and application form For graduate assistantships
transfer credit- =apply to transfer credit From another college or university,

commencement-=Date, time and location of this year's commencement,

skatus change->Change of status request (Apply ko go From conditionally to Fuly admitted. )
concentration-=Request Form ko change concentration (IS --= C5, SE --=ECT, etc.)

grad check-=apply to graduate ifinish the degree)

remaining- =Find out how many courses you have left to complete before graduation.

Groups
mailing address-=Change vour mailing address,

campuses- »Location of DePaul camouses

scholarships-=Descriptions and applications for undergraduate scholarships

Figura 1.3.3-4 Portada principal del CardCluster.

Luego de culminado algun ejercicio CardZort genera un archivo de tipo texto con extension “.Cz” Card

Cluster toma estos archivos como insumo para realizar el andlisis de los agrupamientos de las

agrupaciones realizadas. Card Cluster solo hace posible la obtencién de resultados por medio de un

gréafico en forma de arbol como muestran la siguiente imagen:
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£pply Online

i‘_‘d Noname.ccl - CardCluster E]@
File Clustering Help
S ]
F P P 9 B
Single Complete Average Print Export image
o = - Cluster analysis using average linkage =| A
Adam_1931 Costs and Scholarshi S T N A A ﬂ
Brock_1305 Request Materizls i =l
Jorge_2144 Online Adm. Statuzs-s Check the Stats of your appliceation onling  s———

Orientation Signup

mi

General

Masters FAQ

Undergraduate FAQ

1-20 Instructions

International->Information for International students
Course Descriptions

Syllabi List

Distance Leamning

Internship Course

Career Dpportunities

Graduation->General information about graduation
Sochedule

Syllabi Search

Course Promotions

Fiegistration System
Coourse On-Line

*our Degree Planner-> Tool ta advise students in completing their degree
PoliciestProcedures
Aduizing Appts-> Schedule and Advising Appointment

ic Advisors
Peer Advizors
FhO

Masters
Bachelors

i g

I

— 1

01 02 02 04 05 0OF 07 02 03

1

average linkage Distance: 0.30 Groups: ¥

Figura 1.3.3-5 Analisis del Cluster utilizando "Average".

Por otra parte, el estudio de dicha aplicacién nos ha llevado a conocer algunos detalles como la

arquitectura sobre la cual se realizo dicho sistema, asi como el conocimiento de flujo de datos del

mismo. Las siguientes imagenes muestran la arquitectura y el flujo de datos del sistema en general.

[ Card Editor I

Card Sorting
Oata Colle=ctor

Srouping=
Analyzer

Figura 1.3.3-6 Arquitectura del sistema de CardZort.
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sarted cards
.ozt file

sorted cards
CardZort * eat file CardCluster

sarted cards
"2t file

Figura 1.3.3-7 Flujo de datos entre CardZort y CardCluster

Finalmente se puede concluir que la aplicacién tiene algunas ventajas, desde facilidades de trabajo,
mejor obtencién de resultados incluyendo también el ambiente grafico en el que se realiza la prueba, el
cual simula en muchos aspectos la verdadera seleccion de tarjetas. En el sitio

http://www.cardzort.com/cardzort/index.htm se puede obtener un demo de este software que no realiza

todas las funcionalidades empezando desde limitaciones existentes en el nimero de tarjetas a crearse
entre otras. Pero es de mucha importancia resaltar que su principal desventaja consiste en ser un
software propietario, por lo que su completo uso requiere del pago de una licencia. Otro punto negativo
gue se puede resaltar en dicho software es que no presenta dentro de sus funcionalidades ninguna
otra de las técnicas matematicas, como por ejemplo: el Analisis de Secuencia. Las caracteristicas
antes mencionadas, junto con el cambio que se esta realizando en la Universidad de las Ciencias
Informaticas de comenzar a trabajar con herramientas creadas en la propia institucion, hacen de la

utilizacién de WebZort una opcién poco factible.

1.4Fundamentacion de la de la metodologia de desarrollo que se utilizara.

Antes de seleccionar una metodologia de desarrollo de software, se hace necesario el conocer los
costos de produccién y el presupuesto con el que se cuenta para la realizacioén del mismo, alcance del
proyecto, tiempo estimado para evitar los retrasos y es importante conocer los recursos gue se
utilizaran para la creacion del producto. Una vez conocidas estas especificaciones requeridas,
entonces se procede a seleccionar el tipo de metodologia que se utilizar4. Toda metodologia contiene
el conjunto de procedimientos, técnicas, soporte documental que ayudaran al los desarrolladores a
realizar un nuevo software, para que el mismo salga con mayor calidad, cumpliendo las expectativas
de los usuarios, en el tiempo estimado y que pueda ser realizado de la forma mas organizada posible.

Con el objetivo de lograr mayor flexibilidad y que sea posible la realizacién de futuros cambios, se ha
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elegido como metodologia para el desarrollo del software, el Proceso Unificado del Rational (RUP),
junto con la herramienta de Rational Rose y el UML como lenguaje de modelado visual del proyecto.

1.4.1 Proceso Unificado del Rational (RUP).
El Proceso Unificado es uno de los procesos de desarrollo de software. Un proceso de desarrollo de

software es el conjunto de actividades necesarias para transformar los requisitos de un usuario en un
sistema de software. RUP como marco de trabajo genérico, puede ser aplicado a cualquier sistema de
software, a cualquier producto que se este desarrollando y en cualquier area u organizaciones de

produccion.

El proceso unificado es un proceso de desarrollo de software basado en componentes que ayuda a
mejorar la productividad del equipo de trabajo, definiendo actividades, roles y responsabilidades dentro
del equipo de desarrollo, desde los jefes de proyectos a los analistas y desde los desarrolladores a los
probadores. Define el como y el cuando se realizard cada actividad definida hasta alcanzar la meta
planteada. Utiliza el Lenguaje Unificado de Modelado (UML) para la construccion de todos los
esquemas de un sistema de software. Ademas, se encarga del proceso verificar la calidad el software
y controla los cambios que podrian realizarse. Ahora bien, existen tres caracteristicas fundamentales

gue tiene el Proceso Unificado del Racional que lo resumen, estos son:

Dirigido por casos de uso: Los casos de uso se especifican y se disefian, representan lo que los
usuarios futuros necesitan y desean, estos enlazan los flujos de trabajo en el proceso de desarrollo del
software. Los casos de uso son captados mediante el modelamiento del negocio y se representan a
través de los requerimientos. A partir de aqui los casos de uso guian el proceso de desarrollo a partir
de modelos que se obtienen como resultado de los diferentes flujos de trabajo, representando la
realizacion de los casos de uso.

Centrado en la arquitectura: La arquitectura del software define la estructura, comportamiento y
funcionalidad del mismo, describe los elementos del modelo que son mas importantes para su
construccion como base para comprenderlo, desarrollarlo y producirlo econémicamente, por lo que
muestra la vision comdn del sistema completo en la que el equipo de trabajo y los usuarios del
producto deben estar completamente de acuerdo. RUP se desarrolla mediante iteraciones,
comenzando por los Casos de Uso relevantes desde el punto de vista de la arquitectura el cual se
representa a través de vistas en las que se incluyen los diagramas de UML.

Iterativo e Incremental: RUP propone que cada fase se desarrolle en iteraciones dividiendo el
trabajo en pequefias partes o mini proyectos, donde cada uno de ellos es una iteracién que concluye
en un incremento. Una iteracion involucra actividades de todos los flujos de trabajo, aunque desarrolla

fundamentalmente algunos mas que otros. Las iteraciones hacen referencia a pasos en el flujo de
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trabajo, y los incrementos al crecimiento del producto, por lo que las iteraciones constituyen una
secuencia de actividades con un plan de actividades y un criterio de evaluacién cuyos resultados son

versiones diferentes del software.

1.4.2 Herramienta Rational Rose.
En la actualidad con el desarrollo de las tecnologias, las organizaciones se ven obligadas a trabajar

mucho mas rapido, crear productos de mayor calidad y en plazos de tiempos mas cortos. Por esa
razén, las herramientas de modelado se han vuelto cada dia mas importantes, a medida que los
sistemas evolucionan y se vuelven mas complejos, estas se tornan mas significativas por los
beneficios que proporcionan. El Racional Rose es una herramienta que soluciona estos problemas
para el desarrollo de software, ya que cubre todo el ciclo de vida de un proyecto, desde la concepcién
y formalizacion del modelo, construccion de los componentes, transicion a los usuarios hasta la
certificacion de las distintas fases y entregables. Usar una sola herramienta durante todo este ciclo,
nos asegura que estamos construyendo el sistema de forma correcta. Facilita el desarrollo de un
proceso cooperativo en el que todos los agentes tienen sus propias vistas de informacion (vista de
Casos de Uso, vista Légica, vista de Componentes y vista de Despliegue), pero utilizan un lenguaje
comun para comprender y comunicar la estructura y la funcionalidad del sistema en construccion.

Rational Rose acelera la implementacién al automatizar modelos arquitectdnicos que se apoyan en las
soluciones que ofrecen WinDNA, Interprise Java, Web y XML, ademas permite la adaptacién y mejoras
ante las condiciones cambiantes del negocio. Esta herramienta permite visualizar, entender y refinar
toda la arquitectura y los requerimientos del producto antes de enfrentarse al codigo, lo cual constituye
un ahorro de tiempo. Esta herramienta es considerada lider en el mundo para el modelamiento visual,
ya que domina el andlisis, disefio y construccién orientado a objetos. La International Data Corparation
(IDC), le ha dado por 4 afios consecutivos, desde 1998 al 2002 ese calificativo. Utiliza un proceso de
desarrollo iterativo controlado, donde el desarrollo se lleva a cabo en una secuencia de iteraciones.
Permite que haya varias personas trabajando a la vez en el proceso de modelamiento, el cual esta
basado en el Unified Modeling Language (UML) como notacidon estandar para la arquitectura de
software, lo cual hace que el Rational Rose permita a todo el grupo de desarrollo, la posibilidad de
trabajar con una misma herramienta y bajo un mismo lenguaje. También es posible descomponer el
modelo en unidades controladas e integrarlas con un sistema para realizar el control de proyectos que
permite mantener la integridad de dichas unidades. Se puede generar cédigo en distintos lenguajes de
programacion a partir de un disefio en UML. Proporciona mecanismos para realizar la denominada
Ingenieria Inversa, a partir del cédigo de un programa se puede obtener informacién de su disefio. En
fin Rational provee a todos los disefiadores soporte UML incomparable, ingenieria para multi

lenguajes, completo soporte al equipo y un desarrollo basado en componentes.
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1.4.3 Lenguaje UML.

UML es un lenguaje unificado de modelado, de estandarizacion que permite documentar y desarrollar
los elementos que forman parte de un sistema software orientado a objetos. Es la forma de representar
diferentes perspectivas de un sistema y esta compuesto por diversos elementos gréficos, los que
combinados conforman los diagramas. Este lenguaje fue creado por Grady Booch, James Rumbaugh e
Ivar Jacobson con el objetivo de crear una notacién Unica para simplificar y consolidar el gran nimero

de métodos de desarrollo orientado a objetos que habian surgido.

Hoy en dia UML es una de las herramientas de gran importancia en el mundo del desarrollo de
software y la naturaleza de su éxito radica principalmente en la naturalidad de su uso, pues la base de
UML esta dada por los diferentes tipos de diagramas que dictan la manera en la que sera disefiado un
sistema. Es un concepto nuevo en el que la comprension del problema en si resulta mucho mas
amigable tanto para los desarrolladores como para el cliente mismo, ya que conocera de forma mas

detallada y explicada el producto que adquirira.

1.5 Modelo de Arquitectura de tres Capas utilizado para la Implementacion.

Durante mucho tiempo han venido desarrollandose estandares para integrar todo el ambiente de
desarrollo, definir estructuras y métricas para garantizar una mejor calidad del software; esto ha sido
llamado Arquitectura del Software la cual establece fundamentos y define una linea comudn para lograr
alcanzar los objetivos del sistema de informacion y a su vez, cubrir todas las necesidades del software.
Entre los tipos mas comunes de arquitecturas se encuentra la Arquitectura de tres capas, que como
expresa su nombre, esta compuesta por tres capas, las cuales son: la capa de interfaz o presentacion,
la capa de acceso a datos y la capa de reglas o légica de negocio la cual es realmente quien va a
representar a la empresa obviando tanto la estructura de los datos como su ubicacién. El objetivo
principal de la utilizacién de esta arquitectura es el de lograr una separacion de la légica de negocios a
la de la I6gica del disefio. Constituye una arquitectura Unica para la creacion de aplicaciones y para
integrar todo el ambiente de desarrollo.

1. Interfaz o Presentacidn: Esta capa representa la parte del sistema con la que
interactla el usuario. Esta capa se comunica Unicamente con la capa del negocio,
también es conocida como interfaz grafica la cual debe ser entendible y facil de usar
para el usuario, ya que si este no puede interactuar con la aplicacion de forma eficiente,
no podra realizar su trabajo y el éxito global de la misma podria estar comprometido.

2. Logica de negocio: ElI comportamiento de la aplicacion es definido por los
componentes que modelan la légica de negocio. Estos componentes reciben las

acciones a realizar a través de la capa de presentacion (a través de los usuarios), y
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llevan a cabo las tareas necesarias utilizando la capa de acceso a datos para manipular
la informacion del sistema. En esta capa es donde se establecen todas las reglas que
deben de cumplirse. El hecho de tener la légica de negocio separada del resto del
sistema permite lograr una integracibn mas sencilla y eficiente con otros sistemas

externos.

3. Acceso a datos: Entre las funcionalidades que incluyen esta capa estan: el
almacenamiento, la actualizacion y la consulta de todos los datos contenidos en el
sistema. Hablamos de acceso a datos cuando estamos manipulando lo que llamamos
tipo de datos persistentes. Generalmente esta capa es un servidor de base de datos,
aunque podria ser cualquier otra fuente de informacién. Esta capa puede estar en el
mismo servidor que las de Presentacion y Légica del Negocio o en uno o incluso varios

servidores.

1.5.1 Ventajas de la Arquitectura de tres capas:
Dicha Arquitectura permite la reutilizacion ya que la aplicacién estd compuesta por un conjunto de

componentes que se comunican entre si a través de interfaces y que cooperan para lograr el
comportamiento deseado. Esto permite estos componentes puedan ser reemplazados por otros, y que
también puedan ser utilizados en otras aplicaciones. Otra de las ventajas es el crecimiento, ya que
cada uno de los componentes de la aplicacion pueden ser separados, por lo que puede hacerse que
proyectos de gran envergadura puedan dividirse en pequefios proyectos mas simples pudiéndoseles
agregar nuevos servicios segun la medida de crecimiento de la organizacion. También tenemos el uso
eficiente del hardware ya que como los componentes pueden ser divididos, no se necesitard de
grandes servidores para el procesamiento de datos, sino que le problema se resolveria usando
maquinas pequefias, econdémicas y faciles de reemplazar. Otra de las ventajas es que encapsula los
datos ya que las aplicaciones cliente se comunican con los datos a través de peticiones que los
servidores responden ocultando y encapsulando los detalles. Otras de las principales ventaja son las
distintas presentaciones que se evidencia gracias a que separa la presentacion de la logica de
negocios, por lo que es mas sencillo realizar tantas presentaciones diferentes como dispositivos con
capacidades e interfaces se tenga. Ademas, esta arquitectura ahorra tiempo y costos y mejora la
calidad en las aplicaciones ya que como son construidas en unidades separadas, estas pueden ser
probadas independientemente y mas detalladas lo que posibilita obtener un producto mucho mas

sélido.
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1.6 Lenguaje de Programacion Java. Plataforma NetBeans 6.0.

Para el desarrollo del trabajo se escogio la tecnologia Java porque es una tecnologia madura, muy
eficaz y sorprendentemente versatil, Permite a los desarrolladores crear software en una plataforma y
ejecutarlo en practicamente cualquier otra plataforma y en cualquier otro sistema operéatico. Java
provee toda funcionalidad de un lenguaje potente, pero a la vez elimina las caracteristicas menos
usadas y mas complejas de dichos lenguajes, de ahi y la seguridad que aporta. Otra de las razones
importantes para escoger este lenguaje es la migracién hacia Software libre en que se encuentra la
Universidad en estos momentos y la necesidad de utilizacion de lenguajes no propietarios para el
desarrollo de software, ademas del paso hacia el uso del sistema Operativo Linux hacia el cual se esta
migrando en la UCI y en Cuba respectivamente.

La tecnologia Java esta compuesta por dos partes: El lenguaje de programacion, y la plataforma de

desarrollo.

1.6.1 Lenguaje de programacion Java.
Algunos de los lenguajes de gran aceptacién y en los que podriamos realizar la implementacién del

trabajo podemos encontrar el C++, PHP, y Java. Uno de los objetivos de este trabajo es realizar la
implementacion de una aplicacion desktop, por lo que el uso de PHP no es el mas recomendable ya
gue este se utiliza fundamentalmente para entornos Web.

C++ tiene una gran rapidez de ejecucion ya que al compilarlo se genera el cédigo objeto nativo de
cada maquina, pero tiene una debilidad, y es que lo hace dependiente de un Unico sistema operativo,
guitdndole portabilidad al software final. Por otra parte C++ tiene librerias de clases propias del
lenguaje y menos funcionales y otras que no son del lenguaje y que han sido creadas por terceros.
Ademads, en C++ es el programador quien tiene que eliminar toda referencia de los punteros que ya no
se estén utilizando, a diferencia de java, que cuenta con lo que se le llama “Reciclador de memoria
dindmica”, estas desventajas hacen que C++ no sea una oferta del lenguaje a tener en cuenta.

Una buena opciodn seria el lenguaje de programacion Java, el cual es descrito como “simple, orientado
a objetos, distribuido, interpretado, robusto, seguro, de arquitectura neutra, portable, de altas
prestaciones, multitarea y dinamico. (Pefalver, 2007).

Es simple, ya que ofrece todas las funcionalidades de un lenguaje potente pero sin las caracteristicas
menos usadas y mas confusas de éstos. Java fue creado con muchas de las caracteristicas de C++y
como este es un lenguaje muy difundido hace que sea aceptado entre la comunidad de programadores
e influya a su favor. Por otra parte tenemos la ventaja de que Java reduce mas del 50% de los errores
existentes en otros lenguajes como C y C++ entre los que se encuentran la aritmética de punteros, no

existen referencias, necesidad de liberar memoria, entre otros.
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Es Orientado a Objetos, ya que Java agrega algunas mejoras al lenguaje, ademas de que trabaja con
sus datos como objetos y con interfaces a estos objetos, manteniendo las tres caracteristicas
fundamentales de la programacion orientada a objetos: herencia, polimorfismo y encapsulamiento.
Java permite a los programadores acceder a la red con gran facilidad gracias a que se ha construido
con extensas capacidades de interconexiéon TCP/IP y proporciona librerias y herramientas que
permiten que los programas puedan ser distribuidos, siendo estas librerias medios de acceder e
interactuar con protocolos como HTTP y FTP. Java surgié entones como el lenguaje de programacion
para entorno de red por excelencia. Esto explica porque Java fue pensado para ser seguro desde sus
principios. Los programas escritos en Java no pueden ser atacados por virus, pues para que estos
tengan efecto deben utilizar rutinas de acceso directo a memoria, que Java no tiene.
Java obliga a la declaracion explicita de métodos, reduciendo asi las posibilidades de error, por lo que
su robustez reduce drasticamente el tiempo de desarrollo de aplicaciones, ya que proporciona:

e Comprobacién de punteros.

e Comprobacion de limites de arreglos.

e Excepciones.

e Verificacién de codigo objeto o codigo de maquina.
Java posee una arquitectura neutral, el compilador Java compila su cédigo a un fichero objeto de
formato independiente de la arquitectura de la maquina en que se ejecutarad. Cualquier maquina que
tenga el sistema de ejecucion (run-time) puede ejecutar ese codigo objeto, sin importar en modo
alguno la maquina en que ha sido generado. Por otro lado, las aplicaciones de Java resultan
extremadamente seguras, ya que no acceden a zonas delicadas de memoria o de sistema, con lo cual
evitan la interaccion de algunos virus. El cddigo de Java pasa por varias pruebas antes de ser
ejecutado en alguna maquina y si no se genera ningdn mensaje de error, entonces sabemos que no
hay intentos de violaciones de cédigo ni problema con el manejo de los datos entre otros. Ademas,
para evitar modificaciones por parte de los crackers de la red, implementa un método ultra seguro de
autentificacion por clave publica. EI Cargador de Clases puede verificar una firma digital antes de
realizar una instancia de un objeto. Por tanto, ningln objeto se crea y almacena en memoria, sin que
se validen los privilegios de acceso.
Otra de las ventajas que encontramos en el lenguaje es la capacidad de realizar varias tareas a la
vez; esto significa que un programa puede dividirse en varios fragmentos para ser mas eficiente en

realiza su tarea.



Capitulo 1: Fundamentacion Tedrica

1.6.2 La plataforma NetBeans 6.0.
La plataforma Java tiene dos componentes: La maquina virtual de Java (JVM) y el API Java

(Application Program Interface). Java es compilado a un codigo intermedio o bytecode, el cual es
interpretado por una maquina virtual de Java. Esta hace posible que una aplicaciébn que haya sido
implementada en Java se ejecute en cualquier sistema operativo con soporte para la maquina virtual.
Esta maquina virtual proporciona un entorno de ejecucion que convierte el cédigo neutro de Java al
cédigo nativo del ambiente en que este siendo ejecutada. La maquina virtual de Java es la base de la
plataforma Java, es llevada a diferentes plataformas de hardware.

Para los programadores el API de Java le proporciona muchas utilidades por la gran coleccion de
componentes de software que le brinda. Incorpora muchos aspectos como ejecucién remota,

componentes, seguridad, acceso a bases de datos, etc.

Para realizar la aplicacion, se ha decidido utilizar el IDE (Integrated Development Environment o
Entorno de Desarrollo Integrado) NetBeans 6.0, ya que es una herramienta para programadores
pensada para escribir, compilar, depurar y ejecutar programas. Esta escrito en Java, pero puede servir
para cualquier otro lenguaje de programacion. Es un producto libre y gratuito sin restricciones de uso y
el desarrollador obtiene todas las herramientas que necesita para crear aplicaciones profesionales de
escritorio, empresariales y moviles. Este IDE corre sobre varias plataformas y es muy facil de instalar.
Creado por Sun Microsystems, para los sistemas operativos Windows, GNU/Linux, Mac OS Xy
Solaris.
NetBeans es un entorno de desarrollo integrado, modular, basado en estandares, se refiere a una
plataforma de aplicaciones que puede ser usada como un framework genérico para construir cualquier
tipo de aplicaciones. Permiten que estas aplicaciones puedan ser desarrolladas a partir de un conjunto
de componentes de software llamados médulos los cuales contienen clases de Java escritas para
interactuar con las APIs de NetBeans. La versidon 6.0 incluye mejoras significativas y nuevas
caracteristicas, incluyendo una infraestructura completamente re- escrita y soporte para idiomas
adicionales, incluyendo una aunque en la actualidad aun no cuenta con el espafiol.
Esta plataforma ofrece servicios comunes a las aplicaciones de escritorio, permitiéndole a los
desarrolladores enfocarse en la légica especifica de su aplicacion. Entre las mejoras que presenta esta
plataforma se encuentran:

- La administracion de la interfaz de usuario.

- Administracién de las configuraciones del usuario.

- Administracién del almacenamiento (guardando y cargando los datos).

- Administracion de ventanas.
Por otra parte NetBeans 6.0 posee mejoras en el editor, entra las que se encuentran el completamiento

de codigo, que ahora es mucho més rapido. El editor posee una lista posible de palabras claves,
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atributos o campos vulnerables, asi como también se puede realizar un mejor resaltado de codigo. En
cuanto a su instalacion... esta es mucho mas facil, pudiendo elegir e instalar las caracteristicas
necesarias y requeridas, logrando obtener las funcionalidades que se necesitan, todo en un solo lugar.
Posee asistentes para la escritura de servicios Web, disefiadores para interfaces graficas para Swing y
JSF, asi como soporte para librerias de terceros MyFaces, Tomahaw, entre otras.

1.7 Conclusiones.
Como se ha estado viendo en este capitulo, se han analizado una gran variedad de software y
sistemas, que automatizan la técnica de la Arquitectura de Informacién Card Sorting, viendo soluciones
muy buenas, pero que no se adaptan a las necesidades ni a la politica de independizacion tecnoldgica
y software libre que se esta aplicando en la Universidad en estos momentos. Por otra parte, vemos que
de las aplicaciones estudiadas, ninguna utiliza el Analisis de Secuencia en sus soluciones, por lo que
eso constituye también una desventaja en general. En el capitulo se han estudiado las diferentes
tecnologias, herramientas y tipo de arquitectura que se utilizaran para darle cumplimiento a los

objetivos trazados en comienzo del trabajo.
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CAPITULO 2: CARACTERISTICAS DEL SISTEMA
2.1Introduccién

Para comenzar con el proceso de desarrollo del software, es necesario conocer si es factible seguir
adelante con el proyecto, por lo que hay que alcanzar un buen conocimiento del problema en cuestion.
En este capitulo veremos el problema y la situacién problémica de forma detallada, se realizara una
descripcion sobre el objeto de estudio del trabajo y se conformara el modelo de negocio. También se
realizara la propuesta del sistema, explicando previamente los procesos del negocio. Se definiran los
requisitos funcionales y no funcionales, y de los primeros se obtendran los casos de usos del sistema
gue seran descritos para lograr una mejor comprension de su funcionamiento, de la misma manera se

definiran los actores que interactdan con los mismos.

2.20bjeto de Automatizacion.

La idea que se persigue con este trabajo es facilitar el trabajo de los Arquitectos de Informacién en la
Universidad de las Ciencias Informaticas. Se parte del estudio realizado sobre los diferentes sistemas
gue automatizan la técnica matematica de la Arquitectura de Informacion Card Sorting, pero no es un
objetivo del trabajo automatizar dicha técnica tal y como lo hacen los sistemas estudiados en el primer
capitulo, sino automatizar la técnica antes mencionada e incluir las funcionalidades que brinda otro de
los modelos matematicos: el Analisis de Secuencia, obteniéndose una aplicacién que; aunque mas
sencilla, brindard una via mas segura y rapida para la realizacion del trabajo de nuestros disefiadores,
facilitara todo el proceso de busqueda de informacidn para obtener mejores resultados en la creacién
de sitios Web méas navegables, eficientes y accesibles, con disefios mas centrados a lo que desean los

usuarios finales del producto.

2.3 Propuesta del sistema.

Para la creacion de dicho sistema, se pretende automatizar las técnicas matematicas de co-ocurrencia
Card Sorting y Analisis de Secuencia. Se realizara una aplicacién servidor y otra cliente conectadas
mediante el protocolo TCP/IP. En la aplicacion servidora se crearan los estudios para luego ser
publicados y acceder a los mismos mediante la aplicacién cliente. Cada estudio creado contendra la
lista de tarjetas que se iran creando y permitird seleccionar cual de estas dos técnicas es la que se
realizara (Card Sorting o Analisis de Secuencia), también tendra una descripcion sobre qué se tratara

en el mismo. Se adicionaran uno por uno los diferentes articulos que formaran parte del grupo de
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tarjetas a las que se les realizar4 la seleccion y en caso de que sea necesario, cada uno de estos
articulos llevara una descripcion corta en la parte posterior para que se entienda de qué se trata dicho
articulo. Cada tarjeta representa cada contenido y funcionalidad que tendra el producto Web y debera
tener un numero (id), para facilitar el analisis una vez realizado el sorteo. El sistema debe ser capaz de
guardar un archivo que tendré la lista de todos los estudios creados la cual debe poder visualizarse y
debe modificarse, para en caso de necesidad, incluir o eliminar alguno de estos o modificar los

articulos o tarjetas pertenecientes a cada estudio.

Una vez creado el estudio, la aplicacién cliente puede ejecutarse para que los usuarios se conecten al
servidor para realizar la prueba. El sistema debera permitir la creacién de grupos de categorias para
ubicar las selecciones de tarjetas que realizaran por los usuarios (esto lo permitira para todos los
realizadores de la prueba), En la aplicacion servidora en el momento que se crea el estudio si se desea
realizar la técnica de Card Sorting de tipo “cerrado” entonces el sistema debera permitir crear los
grupos que seran los predeterminados. En caso de ser del tipo “abierto”, el cliente en la aplicacion
destinada al mismo, sera capaz de crear los grupos describirlos y nombrarlos. El sistema debera
permitir ir salvando el trabajo de manera que los usuarios que van realizando la prueba puedan ir
subiendo los cambios que vayan haciendo en su seleccion hacia la aplicacion servidora, la cual ir4
almacenando y guardando los cambios que vaya realizando cada usuario durante todo el tiempo que
esté corriendo; una vez que se detenga la aplicacion servidora ya los usuarios no podran realizar mas
cambios en su estudio. El sistema debera cargar todas las agrupaciones que hayan realizado y subido
a la aplicacién cliente los usuarios y permitir la ejecucion del algoritmo de Card Sorting, para luego
devolver cuales seran los grupos de contenidos que conformaran el sitio Web deseado, asi como el

nombre o etiquetado que llevardn los mismos.

Una vez obtenidos estos resultados, y luego de haber seleccionado realizar el Andlisis de Secuencia,
es necesario que el sistema compruebe que se haya realizado con anterioridad la seleccion de tarjetas
(Card Sorting), por lo que debe permitir poner a correr la aplicacion servidora y la aplicaciéon cliente
debera cargar el nombre de los grupos de categorias devueltos por el sorteo de tarjetas y gestionara la
manera en que cada usuario realizara el ordenamiento de estos grupos asi como el ordenamiento de
las tarjetas pertenecientes a cada uno de los grupos, segun estime conveniente. De igual manera
debera permitir subir los ordenamientos de cada uno de los usuarios participantes en el estudio. El
sistema debera permitir la ejecucion del algoritmo de Andlisis de Secuencia y después de esto, debera
devolver cual sera el orden definitivo de los grupos de categorias que tendra determinado sistema de

informacién asi como el orden de la informacién perteneciente a cada uno de los grupos.
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2.4Modelo del Negocio.

La modelacion del negocio se realiza para lograr un entendimiento comun de la organizacion entre los
desarrolladores y los interesados en el proyecto. Lo primero a realizarse es la definicién de los
procesos que se automatizaran. Estos procesos estaran sujetos a un conjunto de reglas que también
tendran que ser definidas durante todo el modelado del negocio, por lo que se pretende con el
modelado del negocio, es describir cada uno de los procesos del negocio, especificando distintos
datos, como son las actividades, roles y las reglas del negocio. Y como objetivo general de este
modelado es comprender la estructura y dinamica del medio en el cual se utilizara el sistema, asegurar
gue los usuarios finales del producto tengan un entendimiento comun de lo que se esta desarrollando
y lo mas importante, poder determinar los requerimientos del sistema necesarios. De esta manera se
logra que antes de realizar el proceso de analisis y disefio de una herramienta informatica se tengan

definidos los procesos que funcionan correctamente y que deben ser automatizados.

2.4.1 Actoresy Trabajadores del negocio.

Un Actor del negocio es cualquier individuo, grupo, entidad, organizacién o sistema de informacion

externo que interactla con el negocio para beneficiarse de los resultados.

Actor del negocio Justificacion

Es la persona que realizara el sorteo de un

Usuario final grupo de tarjetas y posteriormente entregara

estos resultados al arquitecto de informacion.

Tabla 1 Justificacion de los actores del negocio.

Un trabajador del negocio es una abstraccion de una persona (0 un grupo de personas), una
maquina o un sistema automatizado; que actta en el negocio realizando una o varias
actividades. Representa un rol y manipula entidades del negocio. Interactiia con otros

trabajadores del negocio.

Trabajador del negocio Justificacion

Es la persona encargada de crear las tarjetas que

Arquitecto o » ) )
se utilizaran para la seleccion asi como sera el
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responsable de la obtencién de los resultados del
estudio realizado.

Tabla 2 Justificacion de los trabajadores del negocio.

2.4.2 Diagrama de Casos de uso del negocio.

DIAGRAMA DE CASOS DE USO DEL NEGOCIO.

—

Usuario Final

from A:tore1 del negocio)

B

Aplicar Estudio

(from Casos de Uso)

2D

Analizar Resultados

(from Casos de Uso)

2.4.3 Descripcion de los casos de uso del Negocio.

Nombre del CU del negocio:

Aplicar Estudio

Actor del negocio:

Usuario Final.

Trabajador del negocio:

Arquitecto.

Resumen: Se inicia cuando el Arquitecto de informacién crea las tarjetas con todo el

contenido y sita a usuarios potenciales del producto para aplicarles el estudio y termina

con la culminacién del mismo.

Accion del actor

Respuesta del negocio

1- El arquitecto escoge el tipo de estudio que va
a aplicar, crea las tarjetas y las entrega a los

usuarios.
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2- El usuario analiza las tarjetas y el

contenido de las mismas.

3- Conforma los grupos por afinidad o
realiza el ordenamiento, luego entrega

el estudio al arquitecto.

Mejoras:

Al automatizar este proceso se podran imprimir
todas las tarjetas necesarias para la realizacion
del estudio, asi como facilitar la creacion de

grupos de categorias.

Tabla 3 Descripcion del caso de uso del negocio: Aplicar estudio.

Nombre del CU del negocio:

Analizar Resultados

Actor del negocio:

Usuario Final.

Trabajador del negocio:

Arquitecto.

Resumen: Se inicia cuando el usuario final del producto culmina el estudio y entrega los
resultados al arquitecto el cual se encargara de realizar el andlisis de estos resultados,

culminando dicho caso de uso con la obtencion de resultados mas optimos.

Accion del actor

Respuesta del negocio

1- El usuario culmina es estudio y lo

entrega al arquitecto

2- El arquitecto recoge los datos del estudio.

3- Realiza el algoritmo correspondiente al tipo de

prueba (Card Sorting o Analisis de Secuencia).

4- Obtiene los resultados finales del estudio.

Mejoras:

Con la automatizacion de este proceso, se
espera facilitar la obtencion de los resultados
finales del estudio. Que estos resultados sean

mas rapidos y confiables.

Tabla 4 Descripcion del caso de uso del negocio: Analizar Resultados.
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2.4.4 Modelo de Objeto.
El modelo de objetos representa la relacion existente entre los trabajadores del negocio y las entidades

del mismo. Es el conjunto basico de objetos involucrados en el negocio, usualmente son modelados

los objetos de la realidad.

MODELO DE OBJETOS.

@ P Grupos_Afinidad

(from Entidades)

@

Grupos_Ordenados

Grupo de tarjetas
(from Entidades)

\\\ (from Entidades)
~—
Arquitecto T /

(from Trabajadores del negocio) ‘ /

Tarjetas
(from Entidades)

2.4.5 Diagramas de actividades.
Un diagrama de actividades es un proceso que escribe cuales seran el orden de las tareas y

actividades que se realizaran para lograr los objetivos del negocio. (Definidos en los casos de uso del
negocio). Representa un paso en el flujo de trabajo o ejecucion de una operacion o grupo de

actividades que se realizan para completar dicha operacion.
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DIAGRAMA DE ACTIVIDADES DEL CU: APLICAR ESTUDIO.

:Umaio Fna

Q

Tateta: Hle!as
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Realar
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Entregar Estudio al
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DIAGRAMA DE ACTIVIDADES DEL CU: ANALIZAR RESULTADOS.

+ Uwarlo Final

< drquiticty

Entregarestudio al
amuitecto

Es Cad Sotting?

Achivarlos Datos
de Card Soting

Arhivar Datosde
Fodlids de Secuencia

Grupo porafinidad : Grupo de tajetas

Grupo Odenado : Grupo de Brets
[Analizado]

[Analizado)

Realizaralgoritmo del
Card Soting

Realizaralgontmo dé
fodligsde Secwenda

Obtenerreaitado
fnal
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2.5 Especificacion de los requisitos de software.

Los requerimientos son muy importantes en el proceso de desarrollo de software, ya que determinan
en gran medida el éxito del mismo. El objetivo de estos requerimientos es generar las especificaciones
correctas que describan con la mayor claridad posible el comportamiento del sistema. A continuacion

se detallaran los requisitos funcionales y los No funcionales del sistema en desarrollo.

2.5.1 Requerimientos Funcionales.
Estos constituyen las capacidades o condiciones que el sistema debe cumplir.

e RF 1. Gestionar tarjetas.
a) Conformar las tarjetas.
- Nombrar las tarjetas.
- Realizar descripcion.
b) Modificar tarjetas (modificar nombre y descripcion).
c) Mostar listado de tarjetas.
d) Eliminar tarjetas de la lista.
RF 2. Gestionar Estudio.

a) Conformar estudio

- Nombrar estudio.

- Realizar descripcion.

b) Modificar estudio.

¢) Eliminar estudio.

d) Mostrar el listado de los estudios creados.
RF 3 Publicar Estudio.

a) Permitir ver las direcciones IP y los nombres de los usuarios que realizan el estudio.
b) Cambiar contrasefa.
c) Especificar puerto.

d) Comenzar conexion.
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RF 4 Establecer Conexion.

a) Permitir especificar IP de la PC servidora.

b) Permitir introducir la contrasefia del estudio para acceder al mismo.
c) Permitir introducir el nombre del usuario que realizara la prueba.

d) Permitir conectarse y detener la conexién, asi como enviar el estudio terminado a la aplicacion
servidora y salir de la aplicacion.

RF 5. Realizar agrupaciones.
a) Crear Grupos.
- Nombrar grupos.
b) Eliminar Grupos.
¢) Modificar Grupos
d) Mostrar listados de grupos y listado de articulos por grupos.
RF 6. Realizar ordenamiento.
a) Permitir ordenar un grupo de tarjetas.
b) Modificar ordenamiento.
¢) Verificar la existencia de grupos.
RF 7. Realizar analisis de co-ocurrencias.
a) Ejecutar el algoritmo de Card Sorting.
b) Ejecutar el algoritmo de Analisis de Secuencia.
¢) Visualizar los resultados referentes a los dos
RF 8. Mostrar resultados.
a) Visualizar los resultados referentes al estudio de Card Sorting.

b) Visualizar los resultados referentes al estudio de Analisis de Secuencia.
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2.5.2 Requerimientos no Funcionales.
Las propiedades o cualidades que el producto final debe tener, son llamadas requerimientos no

funcionales del software. Especifican propiedades del sistema como restricciones de ambiente y
desarrollo, rendimiento, dependencias de plataformas, mantenimiento y confiabilidad. Estas
cualidades hacen que el producto sea mas atractivo, rapido y confiable.

e Requerimientos de apariencia o interfaz externa.

- La herramienta propuesta serd usada por personas que tienen conocimientos profundos de
informatica (arquitectos de informacion) por lo que necesita una interfaz amigable y colores
estandares como el verde, blanco, gris y azul principalmente ya que son colores sencillos, no
afectan demasiado la vista.

e Requerimientos de usabilidad.

- La aplicacién tendra una buena aceptacién ya que los usuarios que la utilizaran estaran muy
vinculados con la interfaz y todo el contenido que gestiona la misma. Los usuarios podran
utilizar solo las funcionalidades que brinde la aplicacion cliente, y los arquitectos podran
mediante la aplicacién servidora tener todas las funcionalidades sin restricciones, ya que
estas persona estardn especializadas en temas informéticos en especial personas
relacionadas con la Arquitectura de informacion y especificamente arquitectos de informacién.

e Requerimientos de rendimiento.

- El producto sera mas eficiente en la medida que se haga un mejor aprovechamiento de los
recursos que se disponen. La aplicacién debe ser rapida en los procesos de exportacion de
los ficheros por parte de la aplicacion cliente hacia la servidora asi como a la hora de efectuar
los algoritmos de Card Sorting y Analisis de Secuencia.

e Requerimientos de soporte.

- Para garantizar el soporte de esta herramienta, en caso de surgir algin problema el usuario
tendra la posibilidad de consultar la ayuda de la herramienta, ademas de que tendra la
posibilidad de localizar al desarrollador de la herramienta ya sea por correo o teléfono y
enviarle las dudas en caso de que se presente cualquier problema con la aplicacién y en caso
necesario proporcionarle mantenimiento.

e Requerimientos de portabilidad.

- El sistema podra ejecutarse sobre cualquier sistema operativo. Para su desarrollo se

usara la herramienta NetBeans IDE 6.0.
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e Requerimientos de funcionalidad.

- La aplicacién tendra el numero de ventanas necesarias para que el sistema funcione

correctamente, evitando las confusiones y ventanas abiertas de mas.

e Requerimientos de software.

- Para hacer uso de la aplicacion se necesitara de una computadora personal cliente con el
sistema operativo Windows 2000 o superior y una computadora servidora, con iguales
caracteristicas que la PC cliente. En ambas debes estar la maquina virtual de Java.

e Requerimientos de Hardware.
La herramienta debera ser utilizada por medio de una computadora servidora y una PC cliente con

256 Mb de RAM como minimo cada una. Y de capacidad en el disco duro, 40 Gb 0 mas.

2.6 Diagrama de casos de uso del sistema.

Este diagrama muestra la funcionalidad y el comportamiento del sistema mediante su interaccion con
los usuarios. Representa los actores del sistema, los casos de uso y las relaciones existentes entre

ellos.
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DIAGRAMA DE CASOS DE USO DEL SISTEMA

Gestionar_Tarjetas Gestionar_Estudio

Publicar_Estudio

(from Casos de Usos del Sistema) (from Casos de Usos del Sistema) (from Casos de Usos del Sistema)

/ )
{
.

X o

Realizar_Analisis_Coocurrencias

Arquitecto

(from Casos de Usos del Sistema)
(from Actores)

\

~_

Establecer_Conexion

(from Casos de Usos del Sistema)

Realizar_Agrupaciones

Usuario

(from Casos de Usos del Sistema)
(from Actores)

D

Realizar_Ordenamientos

(from Casos de Usos del Sistema)
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2.7Modelo de los casos de uso del Sistema.

2.7.1 Definicién de los actores del sistema.

Actor del sistema Justificacion

Es la persona encargada de gestionar todo el proceso
de creacion de tarjetas, conformacion de grupos y
ordenamiento de tarjetas. Crea, elimina y modifica
tarjetas, grupos de tarjetas y agrupaciones. Lleva a

Arquitecto. cabo la ejecucion de los algoritmos Card Sorting y
Andlisis de Secuencia. Es la persona de realizar las
salvas y guardado de los datos, asi como su futuro
uso.

. Es el encargado de realizar las agrupaciones de

Usuario. g grup

contenidos y los ordenamientos de las tarjetas.

Tabla 5 Justificacion de los usuarios del sistema.

2.7.2 Descripcion de los casos de uso del sistema.
Por medio de los casos de uso del sistema se captura informacion de cémo un sistema o0 negocio

trabaja, o cdmo se quiere que trabaje. Describen la funcionalidad del sistema independientemente de

la implementacion.

A continuacion se muestran las tablas con la descripcion extendida de los casos de uso.

2.7.2.1 Caso de uso: Gestionar el proceso de creacion de tarjetas.

Caso de uso
CU-GT
Propésito

Actores
Resumen

Referencias
Precondiciones

Pos condiciones

Flujo Normal de Eventos
Accion del actor

1. El Arquitecto selecciona
en el menu de la interfaz
principal la opcién de crear
grupo de tarjetas. (ver anexo
no. 1)

CU_GestionarTarjetas

El propoésito de este caso de uso es el de crear las tarjetas que se
usaran en el estudio.

Arquitecto

El caso de uso se inicia cuando el arquitecto escoge la opcién de crear
una nuevo grupo de tarjeta y el sistema mostrara una ventana para
poner nombre y descripcion de las mimas, e ira mostrando la lista de
las tarjetas que se vayan creando.

RF 1
Se crea una lista de tarjetas que seran utilizadas en el estudio.
Respuesta del sistema

2. El sistema muestra una ventana para la entrada de datos, como:

1- Un campo para mostrar la lista con los nombres de las tarjetas.
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3. El Arquitecto selecciona la
opcién que desees
(adicionar, eliminar una
tarjeta, ver ayuda o modificar
un grupo de tarjetas)

a) Si selecciona adicionar.
Ver "Seccién Adicionar.

b) Si selecciona eliminar. Ver
"Seccion Eliminar".

¢) Si se va a modificar. Ver
“Seccién Modificar”.

d) Si se quiere ver la ayuda.
Ver "Seccién Ayuda".

4. El Arquitecto escribe el
nombre del grupo de tarjetas
en el campo destinado al
nombre.

5. El Arquitecto en caso de
creerlo necesario realiza una
descripcién del grupo.

6. El Arquitecto presiona el
bot6n de aceptar.

Seccion: Adicionar
Accion del actor

11. El usuario selecciona
(marca) el nombre de la
tarjeta por defecto

12. El usuario escribe el

2- Un campo para adicionar el nombre de las tarjetas
3- Un campo para realizar las descripciones de las tarjetas.

4- Muestra las opciones (botones) de adicionar, eliminar, aplicar y
uno para mostrar la ayuda.

- Permite modificar los datos de las tarjetas.

5- Para salvar dicho grupo de tarjetas, hay un campo dedicado al
nombre del grupo y otro para realizar una descripcién del mismo.

7. El sistema verifica que no exista otro fichero con ese nombre

8. El sistema crea el fichero en la direccion especificada y muestra
nuevamente la interfaz principal.
9. Finaliza el caso de uso.

Respuesta del sistema

10. El sistema crea una tarjeta con un nombre por defecto en el campo
donde se muestra los nombres de las tarjetas.
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nombre de la tarjeta que

quiere crear en el campo

"nombre de la tarjeta”

13. El usuario realiza la

descripcion de la tarjeta en el

campo "descripcion”

14. El usuario selecciona el [15. El sistema valida que no haya ninguna otra tarjeta con ese nombre

botén de "aplicar" creado
16. El sistema cambia el nombre por defecto por el nombre que fue
adicionado en el campo donde se muestran la lista de tarjetas.

Seccion: Eliminar

Accion del actor Respuesta del sistema

17. El arquitecto selecciona

una de las tarjetas de la lista

18. El Arquitecto presiona el 19. El sistema muestra el mensaje "¢ Realmente desea eliminar la

botén para eliminar tarjetas tarjeta seleccionada?"

(botdn eliminar)

20. El Arquitecto selecciona 21. El sistema elimina la tarjeta antes seleccionada de la lista de

el boton de aceptar tarjetas.
22. El sistema muestra el listado de tarjetas modificado (sin la que se
eliming).

Seccion: Modificar

Accion del actor Respuesta del sistema

23. El Arquitecto selecciona 24. El sistema muestra la interfaz para gestionar las agrupaciones de

en el menu de la interfaz tarjetas.

principal la opcion de

modificar un grupo de

tarjetas.

25. El Arquitecto selecciona | 26. El sistema muestra el nombre y la descripcién de la tarjeta

una de las tarjetas que se  seleccionada.

encuentran en la lista de

tarjetas

27. El arquitecto en el campo

del nombre, modifica el

nombre de la tarjeta y en el

campo de la descripcién

modifica la descripcion de la

misma.
28. El arquitecto aplica los 29. El sistema valida que no exista ninguna otra tarjeta con ese
cambios presionando el nombre.

bot6n de "aplicar"
30. El sistema modifica la descripcion de la tarjeta.
31. El sistema cambia en la lista de tarjetas el nombre de la tarjeta
modificada.

32. El sistema muestra la lista de tarjetas creadas hasta el momento.

Seccion: Ayuda
Accion del actor Respuesta del sistema
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33. Al Arquitecto selecciona 34. El sistema muestra una ventana que ofrece la ayuda de como
el boton de "ayuda". trabajar con la interfaz de creacion del grupo de tarjetas.

35. El arquitecto selecciona 36. El sistema muestra la interfaz para la gestion de las tarjetas.
el boton "cerrar"
Flujo Alternativo de Eventos

Accion del actor Respuesta del sistema

Accién 6

F1 El Arquitecto presiona el [F1.1 El sistema cierra la ventana para la creacion de los grupos de

boton “cancelar” tarjetas, no guarda el grupo creado y muestra nuevamente la interfaz
principal de la aplicacion.

Accién 20

F1 El Arquitecto selecciona [F1.1 El sistema no elimina la tarjeta seleccionada y muestra la Interfaz

el boton de “cancelar” de crear tarjetas.

Accion 29

F1.0 El sistema verifica que el nombre de la tarjeta a modificarse es el
mismo que tenia.

F1.1 El sistema modifica la descripcion de la tarjeta.

F1.2 El sistema mantiene la lista de tarjetas con los mismo nombres
gue tenia hasta el momento.

F1.3 El sistema muestra la lista de tarjetas creadas hasta el momento.

Interfaz: Gestionar grupo de Tarjetas.

Gestion de Grupos de Tarjetas

Datos Grupo
Nombre: IGrupo1 ‘

Descripcion: IGrupo para definir los articulos del sitio >

Tarjetas en grupo

Tarjetas: Nombre:

Adicionar j‘ i" | I

= = Descripcion:
Aplicar | i (s

T
|
L
[
L
|
L

la
Eliminar | |

aNOO

I 1 1
Aceptar | [ Cancelar | Ayuda

Caso de Uso
CU-GE
Propdsito

Actores
Resumen

2.7.2.2 Caso de uso: Gestionar el proceso de creacién de estudios.

CU_GestionarEstudio

El propdésito de este Caso de uso es crear el estudio que sera
publicado para que los usuarios accedan a él.

Arquitecto

El caso de uso se inicia cuando el arquitecto escoge la opcién de crear
una nuevo grupo de tarjeta y el sistema mostrara una ventana para
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Referencias
Precondiciones

Pos condiciones

Flujo Normal de Eventos
Accion del actor

1. El Arquitecto selecciona
en el menu de la interfaz
principal la opcion de editar,
crear nuevo estudio. (ver
anexo no. 1)

3. El Arquitecto selecciona la
opcion que desees (modificar
estudio, eliminar estudio o
ver ayuda.

a) Si se va a modjificar. Ver
“Seccién Modificar”.

a) Si selecciona eliminar
estudio. Ver "Secciéon
Eliminar".

c) Si se quiere ver la ayuda.
Ver "Seccion Ayuda".

4. El Arquitecto escribe el
nombre del estudio en el
campo destinado al nombre.
5. El Arquitecto en caso de
creerlo necesario realiza una
descripcion del estudio.

6. El Arquitecto despliega el
menu desplegable donde se
encuentran todos los grupos

poner nombre y descripcion de las mimas, e ird mostrando la lista de
las tarjetas que se vayan creando.
RF 2

Tiene que existir al menos un grupo de tarjetas creadas a las cuales se
les realizara un estudio.

Se crea un estudio listo para ser publicado.

Respuesta del sistema
2. El sistema muestra una ventana "Crear Estudio” para la entrada de
datos, como:

1- Un campo para mostrar la lista con los nombres de todos los grupos
de tarjetas que hayan sido creados..

2- Un campo para adicionar el nombre del estudio.

3- Un campo para realizar las descripciones de las tarjetas.

4- Un campo para especificar la contrasefia del estudio que se crea.
5- Un campo para la descripcién del estudio.

6- Muestra las opciones (botones) de adicionar (flecha <), eliminar
(flecha >), aceptar, cancelar y uno para mostrar la ayuda.

- Permite modificar el estudio creado.

7. El sistema muestra la lista de los grupos de tarjetas creados
anteriormente.
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de tarjetas creados.
8. El Arquitecto selecciona el
grupo de tarjetas al que le va
a realizar el estudio.
9. El arquitecto marca la 10. El sistema habilita la opcion para crear las agrupaciones que
opcioén para realizar la guedaran como resultado.
prueba de card Sorting de
tipo "cerrado”
11. El arquitecto escribe el
nombre y descripcion del
grupo que esta creando.
12. El arquitecto presiona la (13. El sistema verifica que no haya un grupo creado con el mismo
flecha para insertar grupo.  nombre
14. El sistema adiciona el nombre creado en la lista de los grupos
iniciales.
15. El Arquitecto presiona el 16. El sistema verifica que no exista otro estudio con ese nombre.
botén de aceptar.
17. El sistema crea el fichero en la direccién especificada y muestra
nuevamente la interfaz principal.
18. Finaliza el caso de uso.
Seccion: Modificar
Accion del actor Respuesta del sistema
19. El Arquitecto marca en la
lista de estudios que muestra
la interfaz principal el estudio
gue se desea modificar.
20. El Arquitecto selecciona 21. El sistema muestra la interfaz para gestionar el estudio
en el menu de la interfaz seleccionado
principal la opcién de
modificar estudio
22. El Arquitecto modifica
nombre, contrasefia en los
campos correspondientes.
23. El Arquitecto cambia el
tipo de Card Sorting que se
va a realizar.

a) Si es Card Sorting
cerrado. Ver "Seccion: CS
cerrado".

b) Si es Card Sorting abierto.
Ver "Seccién: CS abierto".

24. El arquitecto aplicalos  25. El sistema valida que no exista ningln otro estudio con ese
cambios presionando el nombre.
boton de "aceptar”

26. El sistema modifica los cambios realizados en el estudio.
27. El sistema cambia el nombre del estudio.
28. El sistema muestra el estudio en la lista de estudios de la interfaz
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principal.
Seccion: CS cerrado
Accion del actor Respuesta del sistema
29. El Arquitecto modifica 30. El sistema muestra los cambios en la lista de agrupaciones y en las
nombre y la descripcién de descripciones de los grupos.
las agrupaciones iniciales

Seccioén: CS abierto
Accibn del actor Respuesta del sistema

31. El arquitecto desmarca la
opcion de Card Sorting
"cerrado”

Seccion: Eliminar
Accion del actor Respuesta del sistema
32. El arquitecto selecciona
uno de los estudios de la
lista
33. El Arquitecto presiona la [34. El sistema muestra el mensaje "¢ Realmente desea eliminar el
opcién para "eliminar" que se estudio seleccionado?"
encuentra en el menu Editar
de la interfaz principal
35. El Arquitecto selecciona 36. El sistema elimina el estudio antes seleccionada de la lista de los
el botén de aceptar. estudios creada.
37. El sistema muestra el listado de los estudios modificado (sin el que

se eliming).
Seccion: Ayuda
Accion del actor Respuesta del sistema
38. Al Arquitecto selecciona 39. El sistema muestra una ventana que ofrece la ayuda de como
el botdén de "ayuda". trabajar con la interfaz de creacion de estudios

40. El arquitecto selecciona 41. El sistema muestra la interfaz para la creacion de estudios.
el boton “cerrar"

Flujo Alternativo de Eventos

Accion del actor Respuesta del sistema

Accién 9

F1 El arquitecto desmarca la F1.1 El sistema des - habilita la opcion para crear las agrupaciones que
opcion para realizar la guedaran como resultado.

prueba de card Sorting de
tipo "cerrado”

Accion 15

F1 El Arquitecto presiona el [F1.1 El sistema no guarda el estudio y muestra nuevamente le interfaz
botdn de cancelar principal.

Accién 19

F1 El Arquitecto NO marca
en la lista de estudios que
muestra la interfaz principal
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el estudio que se desea

modificar.
F1.1 El Arquitecto selecciona F1.2 El sistema muestra el mensaje "Ud. debe seleccionar un Estudio
en el menu de la interfaz en la lista de estudios.”

principal la opcion de

Modificar estudio.

F1.3 El Arquitecto presiona F1.4 El sistema muestra la interfaz principal.
el botén de aceptar.

Accién 25
F1.0 El sistema verifica que el nombre del estudio a modificarse es el
mismo.
F1.1 El sistema modifica la descripcion del estudio
F1.2 El sistema mantiene la lista de estudios con los mismos nombres
gue tenia hasta el momento.
F1.3 El sistema muestra en la interfaz principal la lista de estudios que
habia hasta el momento.
Accion 35
F1 El Arquitecto selecciona [F1.1 El sistema no elimina el estudio seleccionado de la lista y muestra
el boton de “cancelar” nuevamente la interfaz principal.
Interfaz: Gestionar Estudio.

Nombre: \'EstudiOZ‘ \

Contrasena: |ececccccccs |

Tarjetas del Estudio: I | — i

[=~] Hacer Card Sorting Cerrado
Descripcion:

Estudio para determinar ___

Grupos Iniciales

Grupos Creados:
= Nombre:

|Sub grupo1 N - = — -
ISub grupo2 [ - J ISub grupo3 |

}Sllb grupo3 . Descripcion:

RSU" grupo4 l == ’ [Grupo para ordenar los articulos de
ISub gruposS l‘tipo >
[ Aceptar ] | Cancelar [ { Ayuda I

2.7.2.3 Caso de uso: Publicar Estudio.

Caso de uso

CU-PE CU_PublicarEstudio

Propésito Publicar un determinado estudio para que los usuarios se conecten a
la aplicacién servidora y lo lleven a cabo.

Actores Arquitecto

Resumen El caso de uso se inicia cuando el arquitecto selecciona en el menu

principal la opcién de publicar un estudio y el sistema mostrara una
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Referencias
Precondiciones

Pos condiciones

Flujo Normal de Eventos
Accion del actor

1. El Arquitecto selecciona
en la lista de estudios de la
interfaz principal, el que
desea publicar.

2. El Arquitecto en el menu
principal de la aplicacién, en
el sub - menu "estudio”,
selecciona la opcién de
publicar estudio.

4. El Arquitecto especifica el
puerto por el que se
establecera la conexion

5. El Arquitecto especifica la
contrasefa por la que
accederd el usuario a
realizar el estudio

6. El Arquitecto selecciona el
tipo de prueba que va a
aplicar.

a) Si es Card Sorting. Ver
"Seccién Card Sorting"

b) Si es Andlisis de
Secuencia. Ver "Seccion
Analisis de Secuencia"

7. El arquitecto selecciona el
botdn de salir.

ventana para configurar los datos del estudio. Esta ventana estara
activa durante todo el tiempo que demore el estudio e ira mostrando la
lista de los nombres y direcciones IP de los usuarios que se
encuentran realizando el estudio.

RF 3
Debe existir al menos un estudio creado.
Se obtiene la realizacion del estudio por parte de los usuarios.

Respuesta del sistema

3. El sistema muestra una interfaz con el nombre del estudio a publicar
y algunos campos para definir datos de la publicacion y ver algunos
detalles de la conexion.

Muestra los campos para establecer el puerto de la conexion y para
establecer la contrasefa.

Brinda la opcion para seleccionar que tipo de prueba es la que se
realizara.

Muestra un panel “para visualizar cuales son los usuarios que estan
conectados haciendo el estudio y el Ip de la PC en que se encuentran.

Muestra los botones de comenzar, detener y salir.

8. El sistema verifica que no este corriendo la aplicacién servidora.

9. El sistema cierra la ventana de publicacién del estudio y muestra la
Interfaz principal.
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10. Finaliza el caso de uso
Seccion: Card Sorting
Accion del actor Respuesta del sistema
11. El Arquitecto selecciona 12. El sistema publica el estudio en la red
la opcién de comenzar la
prueba.
13. El sistema escucha las peticiones de conexion.

14. El sistema verifica que los datos de la conexion entrante son
correctos.

15. El sistema envia los mensajes a la aplicacién cliente (mensajes de:
"HACER_CARG_SORTING", mensaje del tipo de card Sorting que se
este realizando " CARD_SORTING_CERRADO" y envia un mensaje
ademas con el grupo de tarjetas para realizar la prueba)

16. El sistema muestra el nombre y direccion de IP de los usuarios
conectados realizando el la prueba.

17. El sistema recibe las agrupaciones realizadas por cada uno de los
usuarios conectados.

18. El sistema guarda las agrupaciones realizadas por cada usuario.
19. El usuario presiona el 20. El sistema detiene la publicacion.
botén "detener"
Seccién Analisis de Secuencia
Accion del actor Respuesta del sistema
21. El Arquitecto selecciona 22. El sistema publica el estudio en la red.
la opcion de comenzar la
prueba.
23. El sistema escucha las peticiones de conexion
24. El sistema verifica que los datos de la conexién entrante son
correctos.
25. El sistema envia los mensajes a la aplicacion cliente (mensajes de:
"HACER_ANALISIS SECUENCIA," y envia un mensaje ademas con la
agrupacion resultante luego de haber aplicado el algoritmo)
26. El sistema muestra el nombre y direccion de IP de los usuarios
conectados realizando el la prueba.
27. El sistema recibe los ordenamientos realizados por cada uno de los
usuarios conectados.
28. El sistema guarda los ordenamientos realizados por cada usuario
29. El usuario presiona el 30. El sistema detiene la publicacién.
botén "detener”

Flujo Alternativo de Eventos

Accion del actor Respuesta del sistema

Accion 1

F1 El Arquitecto NO

selecciona en la lista de

estudios de la interfaz

principal, el que desea

publicar.

F1.1 El Arquitecto en el F1.2 El sistema muestra el mensaje "Ud. debe seleccionar un estudio
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menu principal de la de la lista."

aplicacion, en el sub - menu

"estudio”, selecciona la

opcién de publicar estudio.

F1.3 El Arquitecto presiona F1.4 El sistema muestra la lista de estudios creados.

el boton "aceptar”

Accion 8
F1.0 El sistema verifica que la aplicacion servidora aun esta corriendo
F1.1 El sistema muestra el mensaje: "Prueba en ejecucion, presione el
botdn para detener la prueba"

F1.2 El Arquitecto presiona F1.3 El sistema muestra la interfaz de publicar el estudio.

el boton "aceptar"

F1.4 El arquitecto presiona el

bot6n "detener"

F1.5 El arquitecto presiona el F1.6 El sistema cierra la ventana de publicacién del estudio y muestra

botén "salir" la interfaz principal de la aplicacion.

Accion 14
F1.0 El sistema verifica que los datos de conexion son incorrectos.
F1.1 El sistema envia mensajes a los usuarios conectados cuando hay
problemas con la conexién como: "Contrasefia incorrecta.”, "Ya existe
un usuario conectado desde ese IP.", "Datos no vélidos."

Accion 24

F1.0 (Se repite el flujo alternativo de la Accion 15)

Interfaz: PublicarEstudio.

BN publicar Estudio
rHombre de estudio:
Puserto: |
Contraserna:
oo Card Sorting ¢ andlisis de Secuencia
rNombre P
L Comenzar J [ Detener ] L Salir ]

2.7.2.4 Caso de uso: Establecer Conexién.

Caso de uso
CU-EC CU_Establecer_Conexion
Propdsito Conectarse a la PC servidora y poder acceder y realizar el estudio que
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Actores
Resumen

Referencias
Precondiciones
Pos condiciones

Flujo Normal de Eventos
Accioén del actor

1. El usuario ejecuta la
aplicacion cliente.

3. El usuario escribe su
nombre en el campo para
establecer el nombre del
usuario.

4. El usuario inserta la
direccién de la PC
servidora en el campo "IP"
5. El usuario Especifica el
puerto de la conexion el
campo "Puerto"

6. El usuario introduce la
contrasefia de acceso en
el campo "contrasefia".

7. El usuario presiona el
botdn de "conectar"

haya sido publicado por el arquitecto.

Usuario

El caso de uso se inicia cuando el usuario ejecuta la aplicacion cliente y el
sistema muestra una ventana para configurar los datos del estudio al cual
se va a acceder. Mediante esta interfaz el usuario se conectara a la
aplicacion servidora y obtendra los datos del estudio determinado que haya
sido publicado.

RF 4

Debe haberse publicado un estudio para que se establezca una conexion

La aplicacion cliente guarda los datos de todos los usuarios que han
realizado el estudio.

Respuesta del sistema

2. El sistema muestra la interfaz de la aplicacion cliente con los datos de
conexion tales como:

- Un campo para identificar el usuario que realizara la prueba.
- Un campo para especificar la contrasefia de acceso al estudio publicado.
- Un campo para establece el IP de la PC servidora

- Un campo para especificar el puerto por el que se establecera la
conexion.

Muestra el nombre del estudio al que se esta accediendo asi como su
descripcion.

Muestra los botones de conectar, desconectar, enviar y terminar.

8. El sistema comienza la conexién con la aplicacion servidora.

9. El sistema muestra el nombre y la descripcion del estudio al que se tiene
acceso.

10. EL sistema muestra una interfaz desplegable para realizar el tipo de
estudio publicado por el servidor.
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11. El usuario realiza el

estudio al que tuvo

acceso.

12. El usuario presiona el 13. El sistema envia un mensaje con los datos del estudio realizado a la
boton "enviar". aplicacién servidora.

14. El usuario presiona el |15. El sistema detiene la conexion.
botén "detener".

16. El sistema habilita el botén de "terminar"

17. El usuario presiona el (18. El sistema cierra la interfaz de la aplicacion cliente

botén "terminar"
19. Finaliza el caso de uso.

Flujo Alternativo de Eventos

Accibn del actor Respuesta del sistema

Accion 8
F1.0 El sistema no establece conexion con la aplicacion servidora.
F1.1 El sistema muestra un mensaje de "error en la conexion" o "error en la
entrada de los datos"
F1.2 El sistema muestra la interfaz de la aplicacién cliente de establecer
conexion y pasa a la accién No. 4

Accién 12

F1 El usuario no envia el

estudio realizado.

F1.1 El usuario presiona el F1.2 El sistema no envia a la aplicacion servidora los datos del estudio
botdn "detener”.
F1.3 El sistema detiene la conexion.

2.7.2.5 Caso de uso: Realizar Agrupaciones.
Caso de uso

CU-RA CU_Realizar_Agrupaciones

Propdsito Repartir las tarjetas de un determinado estudio en los diferentes grupos
creados.

Actores Usuario

Resumen Este caso de uso comienza una vez que estén creadas todas las

tarjetas con las que se realizara el estudio y se escoge la opcién de
realizar agrupaciones. El sistema muestra una ventana con el listado de
las tarjetas y se podran ir creando los grupos con el nombre deseado y
repartiendo las tarjetas en dichos grupos. El sistema también mostrara
los listados de estos grupos y el contenido de los mismos.

Referencias RF 5

Precondiciones Tiene que haberse establecido una conexion previa con la aplicacion
servidora.

Pos condiciones Enviar a la aplicacion servidora las agrupaciones de tarjetas realizadas

por todos los usuarios.
Flujo Normal de Eventos
Accion del actor Respuesta del sistema

1. El sistema despliega una ventana con los campos para mostrar los
grupos creados en el estudio, asi como para ver la descripcion de los
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mismos. Muestra otro campo con el grupo de tarjetas creado para el
estudio. Y los botones para adicionar y sacar tarjetas de un grupo
determinado. (botén "<<" y boton >>)

2. El usuario selecciona un 3. El sistema muestra la descripcién del grupo seleccionado.

grupo en la lista de grupos

predeterminados.

4. El usuario selecciona la

opcién que desee.

Si va a adicionar una
tarjeta a un grupo. Ver
"Seccion Adicionar tarjeta
a un grupo " (botén<<)

Si va a quitar una tarjeta
de un grupo. Ver "Seccion
Sacar tarjeta de un grupo "

(boton>>)
5. El usuario selecciona el 6. El sistema verifica que las tarjetas hayan sido repartidas en los
boton "enviar" grupos.

7. Termina el caso de uso.
Seccion: Adicionar tarjeta a Grupo
Accion del actor Respuesta del sistema
8. El usuario selecciona en 9. El sistema muestra la descripcion de la tarjeta.
la lista de tarjetas una de
las tarjetas.
10. El usuario presiona el |11. El sistema elimina la tarjeta de la lista de tarjetas.
boton para adicionar la
tarjeta (boton: <<)
12. El sistema adiciona la tarjeta a la lista de tarjetas perteneciente al
grupo seleccionado.
Seccién: Sacar tarjeta de un grupo
Accion del actor Respuesta del sistema
13. El usuario selecciona 14. El sistema muestra la descripcion de la tarjeta.
en la lista de tarjetas del
grupo seleccionado una de
las tarjetas.
15. El usuario presiona el |16. El sistema elimina la tarjeta de la lista de tarjetas del grupo
botdn para adicionar la seleccionado.
tarjeta (boton: >>)
17. El sistema adiciona la tarjeta a la lista de tarjetas general, donde
podr& volver a ser seleccionada para pertenecer a otro grupo.
Flujo Alternativo de Eventos
Accion del actor Respuesta del sistema

52



Capitulo 2: Caracteristicas del Sistema

Accion 6
F1.0 El sistema detecta tarjetas sin repartir

F1.1 El sistema muestra el mensaje "Alun quedan tarjetas sin ser
repartidas.”
F1.2 El usuario selecciona F1.3 El sistema muestra la ventana de realizar agrupaciones y pasa a la
el boton "ok" accion 5.

Interfaz: Realizar_Ordenamientos.

Agrupar Tarjetas

Grupos de Tarjetas: Tarjetas del Grupo: Tarjetas:
Item 1 Item 1 Item 1
Item 2 Item 2 Item 2
Item 3 Item 3 Item 3
g Item 4 Item 4 Item 4
<<
i | Item S Item S - Item S

=

2.7.2.6 Caso de uso: Realizar Ordenamientos.

Caso de uso

CU-RO Cu_Realizar_Ordenamientos

Proposito Establecer el orden de las agrupaciones resultantes de un
determinado estudio

Actores Usuario

Resumen El caso de uso se inicia una vez que estén creadas todas las
agrupaciones (0 sea, todos los grupos de articulos). El sistema
muestra una ventana con todas las agrupaciones de
determinado estudio y el arquitecto procede a darle orden a
dichas agrupaciones segun lo hayan realizado los diferentes
usuarios gque realizaron el estudio, permitiendo guardar cada
uno de los ordenamientos.

Referencias RF 6

Precondiciones Debe haberse establecido una conexion previamente con la aplicacion
servidora.

Pos condiciones Se obtienen las diferentes agrupaciones ordenadas por todos

los usuarios que han realizado el estudio.
Flujo Normal de Eventos

Accion del actor Respuesta del sistema
1. El sistema despliega una ventana con los campos para
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2. El usuario selecciona
una agrupacion de la
lista.

4. El usuario selecciona
la opcidn que desea
realizar.

Si es subir. Ver "seccion
Subir".

Si es bajar. Ver "seccion
Bajar".

5. El usuario selecciona
el boton "enviar"

Seccion: Subir
Accion del actor

Seccion: Bajar.
Accion del actor

mostrar los grupos devueltos por en Card Sorting asi como para
ver la descripcion de los mismos.

Muestra también los botones de "subir" y "bajar".
3. El sistema muestra la descripcion de la agrupacion.

6. El sistema envia los datos de los ordenamientos a la
aplicacion servidora.

7. El sistema cierra la ventana de realizar los ordenamientos.
8. Termina el caso de uso.

Respuesta del sistema

9. El sistema mueve la agrupacion seleccionada un lugar hacia
arriba en la lista de agrupaciones.

Respuesta del sistema

10. El sistema mueve la agrupacion seleccionada un lugar
hacia abajo en la lista.

Flujo Alternativo de Eventos

Accion del actor

Respuesta del sistema

Interfaz: Realizar_Ordenamientos.

Grupos de tarjetas:

Item 1
Item 2
Item 3
Item 4
Item S

Ordenar Grupos v Tarjetas

Tarjetas del Grupo:

Item 1
Item 2
Item 3
Item 4

[ swe Jihoms
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2.7.2.7 Caso de uso: Realizar Anélisis Co-ocurrencias.

Caso de uso
CU-RAC
Propésito

Actores
Resumen

Referencias
Precondiciones

Pos condiciones

Flujo Normal de Eventos
Accion del actor

1. El arquitecto selecciona
un estudio para obtener
los resultados del mismo
3. El arquitecto selecciona
en el menu de la
aplicacion servidora la
opcion para mostrar los
resultados

5. El usuario selecciona
cual de los dos resultados
desea obtener.

Si es resultados de Card
Sorting. Ver "Seccion:
Card Sorting".

Si es resultados de
Andlisis de Secuencia. Ver
"Seccion: Analisis de
Secuencia. "

Seccién: Card Sorting
Accidn del actor

CU_RealizarA_Coocurrencias

Mostrar los resultados de haber aplicado Card Sorting y Analisis de
Secuencia.

Arquitecto.

Este caso de uso se inicia una vez que se hayan realizado las
agrupaciones de articulos o el ordenamiento de los grupos de articulos,
cuando el arquitecto escoge la accion de realizar Card Sorting o la accion
de realizar Analisis de Secuencia. El sistema muestra dependiendo del tipo
de prueba que se haya realizado.

RF7yRF8

El usuario debe haber realizado los ordenamientos y las agrupaciones de
tarjetas. Deben estar los datos del estudio guardados en la PC servidora.

Se obtendran los resultados de las técnicas de haber aplicado Card Sorting
y Analisis de Secuencia.

Respuesta del sistema
2. El sistema muestra la descripcién del estudio.

4. El sistema muestra un sub-menu de operaciones como son: "Card
Sorting" y "Andlisis de Secuencia".

6. Finaliza el caso de uso.

Respuesta del sistema
7. El sistema muestra una ventana con los campos NO editables para
mostrar los datos del nombre y descripcién del estudio seleccionado.

Muestra un campo con los nombres de los grupos y las tarjetas
existentes en cada uno de ellos. Que seran las agrupaciones resultantes.
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Luego de haber realizado el algoritmo. (Card Sorting)

Muestra los botones de "Realizar Analisis", "Blanquear" y "cerrar"

8. El arquitecto selecciona 9. El sistema comienza a realizar el algoritmo de Card Sorting o (Card

el boton de "resultados"  Cluster)
10. El sistema muestra una barra con el avance del proceso del algoritmo.
11. El sistema en al campo para obtener los resultados muestra los grupos
creados y la lista de tarjetas pertenecientes a cada uno de ellos una vez
culminado el algoritmo.

12. El usuario selecciona (13. El sistema cierra la ventana referente a los resultados de Card Sorting

el botén de cerrar la

ventana de los resultados

botén "cerrar".

Seccion: Andlisis de Secuencia

Accion del actor Respuesta del sistema
14. El sistema muestra una ventana con los campos NO editables para
mostrar los datos del nombre y descripcién del estudio seleccionado.

Muestra un campo con los nombres de los grupos de tarjetas enumerados
en orden ascendente. Que sera el ordenamiento resultante. Luego de
haber realizado el algoritmo. (Andlisis de Secuencia)

Muestra los botones de "Realizar Analisis" y "Blanquear" y "cerrar"
15. El arquitecto 16. El sistema comienza a realizar el algoritmo de Andlisis de Secuencia.
selecciona el boton de
"resultados”
17. El sistema muestra una barra con el avance del proceso del algoritmo.
18. El sistema en al campo para obtener los resultados muestra la lista
ordenada de los grupos resultante una vez culminado el algoritmo.
19. El usuario selecciona 20. El sistema cierra la ventana referente a los resultados de Andlisis de
el boton de cerrar la Secuencia.
ventana de los resultados
botdn "cerrar”.
Flujo Alternativo de Eventos

Accion del actor Respuesta del sistema
Accion 1
F1 El Arquitecto No F1.1 El sistema muestra un mensaje "UD debe seleccionar un estudio".

selecciona ningun estudio.

F1.2 El sistema muestra la ventana para seleccionar un estudio especifico.
Accién 8
F1 El arquitecto selecciona F1.1 El sistema elimina los resultados del estudio seleccionado.
el botén de "Blanquear"

F1.2 El sistema sobre escribe el archivo del estudio en la PC servidora.
Accién 15

F1 El arquitecto seleccionaF1.1 (Se repite el flujo alternativo de la Accién 8)
el botén "Blanquear"
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2.8 Conclusiones

En este capitulo se analiz6 la propuesta de solucién, obteniéndose una lista de las funcionalidades que
debe tener el sistema. Se realiza una propuesta del sistema que abarca todo lo que se pretende lograr con
la realizacion del mismo. Las funcionalidades obtenidas fueron representadas mediante un Diagrama de
Casos de Uso, y fueron descritas mediante a la descripcion de extendida de estos casos de usos. A partir
de este punto se puede comenzar a construir el sistema, cumpliendo con todos los requerimientos y las

funcionalidades que se determinaron a lo largo del desarrollo de este capitulo.
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CAPITULO 3: ANALISIS Y DISENO DEL SISTEMA
3.1 Introduccién

Este capitulo tratara el flujo de trabajo Analisis y Disefio explicando como se cumplen los principales
objetivos de este flujo de trabajo. Los requisitos se traducen a una especificacién que describird como
implementar el sistema. Expone ademas como adaptar el disefio para que sea consistente con el
entorno de implementacion, disefiado para el rendimiento. Se obtiene ademas un modelo de clases del
andlisis por cada caso de uso significativo, y partiendo de los requisitos no funcionales, se realizara el

diagrama de clases del disefio asi como los diagramas de interaccién respectivamente.

3.2 Analisis del sistema

El principal objetivo de la etapa de andlisis es entender el problema con mayor claridad, para lograr
esto se realizan los diagramas de clases del analisis en los cuales se identifican las clases que
describiran las relaciones en los casos de uso. En el andlisis se identifican tres tipos de clases, clase
entidad, interfaz y control. La primera de estas son clases que modelan informacién que por lo general
poseen larga vida, la segunda modelan la interaccién de los actores con el sistema y la Gltima se
encarga de la coordinacion y realizacidén del caso de uso en especifico. A continuacion se realizardn

los diagramas de clases del analisis correspondiente para cada caso de uso del sistema.

3.2.1 Diagrama de clases del andlisis

Diagrama de clases del andlisis — CU_GestionarTarjetas

X O O—0

Arquitecto Cl_GestionarTarjetas CC_GestionarTarjeta CE_Grupo

\\
O

CE_Tarjetas

(from Actores)
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Diagrama de clases del analisis — CU_GestionarEstudio

0 00

Arquitecto Cl_Gestionar_Estudio CC_GestionarEstudio CE_Estudio

(from Actores)

Diagrama de clases del analisis — CU_PublicarEstudio

5—C —C

Arquitecto Cl_PublicarEstudio CC_PublicarEstudio CE_Estudio

(from Actores) (from DCA_Gestionar_Estudio(y a))

Diagrama de clases del andlisis — CU_Establecer_Conexién

— —C

Usuario Cl_EstablecerConexion CC_EstablecerConexion CE_Estudio

(from Actores) (from DCA_Gestionar_Estudio(y a))

Diagrama de clases del andlisis — CU_Gestionar_Agrupaciones

Usuario Cl_GestionarAgrupacion CC_GestionarAgrupacio CE_Agrupacion

(from Actores) nes
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Diagrama de clases del analisis — Cu_Realizar_Ordenamientos

i—C i

Usuario Cl_RealizarOrdenamientos CC_RealizarOrdenamient CE _Grupo
0S

(from Actores)

Diagrama de clases del analisis — CU_RealizarA_Coocurrencias

"
{

X l

o CE_Grupo
Arquitecto Cl_Principal
(from DCA_Gestionar_Tarjetas...)
(from Actores)
CC_Realizar_ACoocurren CE_Agrupacion
cias

(from DCA_Gestionar_Agrupe...)

3.3 Diserfio del sistema

En el disefio se tiene el propésito de formular los modelos para preparar la entrada a las actividades de
implementacién y pruebas del sistema, preparando un plano para los artefactos que se crean durante cada
uno de estos flujos de trabajo. Se debe definir una solucién que satisfaga de modo efectivo y eficiente los
requisitos especificados en el andlisis, incorpora nuevos artefactos (nuevas clases, nuevos atributos y

operaciones para las clases, etc.)

3.3.1 Diagramas de secuencias del disefio.
Los diagramas de secuencia para un determinado caso de uso muestran una interaccion ordenada segun la

secuencia temporal de eventos de un determinado escenario; 0 sea muestran los objetos participantes en la
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interaccion y los mensajes que intercambian ordenados segun su secuencia en el tiempo. A continuacion se

realizara la descripcion de los diagramas de secuencia para cada caso de uso.

DIAGRAMA DE INTERACCION- CU_Gestionar tarjetas (sesion crear)

2

: Arquitecto

‘ : CI_Principal

‘ : CC_Analizador

1
8 : CE_Grupo : CE_Tarjeta
CC_GestorDatos

7 |
0 (] 1 i
i 1: Selecciona Gestionar grupo de tarjetas |

‘ : Cl_GestionarGrupoTarjetas

‘ ‘ |_AnalizadorListener

2: Cl_GestionarGrupoTarjetas(|)

L‘J 3:setVisible()

4: Introdyce el nombre y descripcion de grupo de tarjetas

g

5: Selecciona adicionar T

6: getTarjetas()

Viodifica nombre y descripcion de !arJ!a
I

gl

~

8: Selecciona aplicar

9:setNombre()

10: setDescripcion( )

=

11: Selecciona una tarjeta -

12: getTarjetas()
3: getNombre() /U

N

14: getDescripcion( )

15: Selecciona eliminar |

16: getTarjetas()

17: Selecciona aceptar i 18: setNombre( )

19: setDescripcion( )

20: AdicionarGrupo( ) L

21: GuardarGrupo()

—

22: GuardarGrupoTarjetas( )

23: ListarGrupos Tarjetas( )D

24: Actualizar()
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DIAGRAMA DE INTERACCION- CU_Establecer_Conexion

A

: Usuario S ) LS i L5 : RUsuario : RHiloServidor : RHiloBase :RMensaje
CI_EstablecerConexion CC_ClienteEstudio I_ClienteListener
1 1: Entra datos de conexion 3 D D D D
2: Selecciona conectar T
4" 3: Conectar()
4: Usuario( )
5: HiloServidor() U
6: Start() U
Ll
7: NjuevoMensaje()

ZI 8:|getTipo()
Se recibe un
mensaje por la red 9: getvalor()

con el nombre y
descripcion del
estudio publicado
en el servidor

Y

10: ActualizarDatos Estudio(

11: Selecciona detener

N —

12: Parar()
Se alerta que los cambios
13: Alertar(Str... hechos desde el ultimo
J envio se perderan
14: Stop()
15: Selecciona terminar |
16: Parar()
1y {setVisible() D

— T
[
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DIAGRAMA DE INTERACCION- CU_Realizar_Agrupaciones

')

. Usuario : Cl_CardSorting o X g 3 g
. Cl_EstablecerConexion cc_cCli i |_ClienteListener | | CE_Agrupacion

(] [ i (] D [ [ [l [

|
|
Despues de conectarce 1: NuevoMensaje( )
exitosamente llegan los :I
mensajes con la agrupacion y
las tarjetas a agrupar

‘ : CE_Grupo

‘ : CE_Tarjeta ‘ ‘:RHiIoServidor

N,

MostrarVistaAgrupamientos|(

3: MostrarVistaAgrupamientos( )

p=a—

4: getAgrupacionCS( )

5: getTarjetas()

D 6: CardSorting( )

7: Selecciona un grupo
l 8: getGrupos

)

9: getDescripcion()

|
: Selecciona una tarjeta de "Tarjeta$‘"

-

: getTarjetas()

12: getDescripcion() /U

Ll
3: Selecciona adicionar tarjeta "<<"|

14: getTarjetas()

15: getNombre() /U

16: getDescripcion() U

L
17: Selecciona sacar tarjeta ">>" ‘

=

: getTarjetas()

19: iona una tarjeta de "Tarjetas del Frupo"

N

: getTarjetas()

21: getDescripcion()

22: Selecciona enviar

23: Enviar()
24: MandarMensaje(

1§
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DIAGRAMA DE INTERACCION- Cu_Realizar_Ordenamientos

: Usuario cl uencia| |Cl_EstablecerConexion ‘ cc_c idio ‘LCIlenteLlstener CE_Agrupacion

0 0 I ] i i 0 0
1: NhewMensa]e()

‘ : CE_Grupo ‘ : RHiloServidor

‘ : CE_Tarjeta

Despues de conectarce exitosamente [<—
llegan los mensajes con la agrupacion
que contiene los grupos ytarjetas a

ordenar

N}

lostrarVistaOrdenamientos( )

3: MostrarVistaOrdenamientos( )
T=—

4: getAgrupacionAs( )

D 5: AnalisisSecuencia()

6: Selecciona un grupo

7: getGrupos()

8: getDescripcion()

i,

: Selecciona subir y bajar un grupo 10: getGrupos( )

11: getNombre()

1

)

: getDescripcion( ) |

L
I
13: 1a una tarjeta de "Tarjetas del brupo"
14: getTarjetas()
15: getDescripcion() U

T
[L6: Selecciona subir y bajar una Larjet‘b

-

: getTarjetas()

18: getNombre() U

19: getDescripcion()

i

20: Selecciona enviar |

21: Enviar()
22: MandarMensaje()

%

—
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DIAGRAMA DE INTERACCION- CU_RealizarA_Coocurrencias (sesion tipo Card Sorting)

: Cl_Principal : : CC_Analizador| : CE_Estudio : H
: Arquitecto Cl_HacerAnalisis CC_GestorDatos |_AnalizadorListener
| |
| |
i i
[ | |
1: S:elecciona analizar estlildio i
L i
|
i
2: Cl_HacerAnalisis() |
=T 3: ObtenerEstudio( )
\:‘ 4: ObtenerEstudio()
5: getNombre()

6: getDescripcion

)

7: getResultadoCardSorting()

Y

8: Seleccic;la Card Sorting

1

9: getResultadoCardSorting()

1

10: Slecciona ejecutar analisis

11: getAgrupaciones()

12: HacerCardSortng()

]

13: setResultadoCardSorting()

14: ModificarEstudio()

15: GuardarEstudio()

P —

16: GuardarEstudio()
17: ListarEstudios () gl

18: Actualizar() ’U

19: Selecciona blanquear T
- 20: setResultadoCardSorting( )
21: ModificarEstudio( ) /U
22: GyardarEstudio()
P=a—
23: GuardarEstudio()
24: ListarEstudios() U\
25: Actualizar( ) J
26: Selecciona cerrar T
7 setVisible()

—

-

[
P
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3.3.2 Diagrama de clases del disefio.
Los diagramas de clases son el diagrama principal para el flujo de trabajo andlisis y disefio, se basan

fundamentalmente en los diagramas de interaccién. Presentan las clases del sistema con sus
relaciones estructurales y de herencia. Dentro de las partes que conforman un diagrama de clases se

encuentran: clases, relaciones y paquetes.
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DIAGRAMA DE CLASES DEL DISENO — CLASES PERSISTENTES

CE_Estudio

(f rom ClasesPersistentes)

&pnombre : String

&pcontrasefa : String

&y descripcian : String

&.cerrado : Boolean

Bptarjetas : CE_Grupo

&,plantilla : CE_Agrupacion
Q)agrupaciones : List<CE_Agrupacion>
Q}resultadoCardSor‘ting :CE_Agrupacion
Qpres ultadoCSOrdenado : CE_Agrupacion

QCE_Estudio()

¥getAgrupaciones() : List<CE_Agrupacion>
¥isCerrado() : Boolean

YgetNombre() : String

¥getDescripcion() : String

QgetContrasena() : String

¥getPlantilla() : Agrupacion

¥getResultadoC SOrdenado() : CE_Agrupacion
YgetResultadoCardSorting () : CE_Agrupacion
QgetTarjetas() : CE_Grupo
¥setAgrupaciones() : void

¥setCerrado() : wid

YsetNombre() : void

YsetDescripcion() : void

%setContrasena() : void

¥setDescripcion() : void

%setPlantillal) : void

YsetResultadoC SOrdenado() : void
“‘setResuItadoCardSorting() s woid
¥setTarjetas() : wid

¥getOrdenaciones() : List<CE_Agrupacion>
@setOrdenaciones(ordenaciones : List<CE_Agrupacion>) : void

CE_Agrupacion

(from ClasesPersistentes)

&pnombre : String
&pgrupo : List<CE_Grupo>

QCE_Agrupacion()
QgetGrupos() : List<CE_Grupo>
¥setGrupos() : void
YgetNombre() : String
YsetNombre() : woid

1

1.*

CE_Grupo
(from ClasesPersistentes)

&nombre : String
Spdescripcion : String
Sptarjetas : List<CE_Tarjeta>

QCE_Grupo()

QgetNombre() : String
QgetDescripcion() : String
QgetTarjetas() : List<CE_Tarjeta>
@setNombre() : void
@setDescripcion() : wid
YsetTarjetas() : woid

1

0.*

CE_Tarjeta
(from ClasesPersistentes)

&pnombre : String
&pdescripcion : String

QgetNombre() : String
@setNombre() : woid
YgetDescripcion() : String
YsetDescripcion() : void
%Tarjeta()
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DIAGRAMA DE CLASES DEL DISENO - CU_GestionarTarjetas

Cl_GestionarGrupoTarjetas

(from Senvidaor)

Cl_Principal

(from Servidor)

&panalizador : CC_Analizador

&panalizador : CC_Analizador
&»grupo : CE_Grupo
Q;posGrupoAModificar Integer

%C|_Principal()
%ActualizarGrupos Tarjetas()

%ActualizarEstudios()
®ActualizarEstudios()
%CrearEstudio()
*ModificarGrupoTarjetas()
*ModificarEstudio()

1

1

%C|_GestionarGrupoTarjetas()
%ActualizaLista()
%CrearTarjetaPorDefecto()
%CrearTarjeta()
%EliminarTarjeta()

%aplicar()
%TarjetaSeleccionada()
%Aceptar()

%Cancelar()

%Ayuda()

CC_Analizador

(from Negocio)

EpanalizadorListener : |_AnalizadorListener
Q)geshorDatos . CC_GestorDatos
t%gruposTarjetas . List<String=>
Enestudios : List<String>

%CC_Analizador()
%getEstudios() : List<String>
%getGruposTarjetas() : List<String>
%AdicionarGrupo() : void
“ModificarGrupo() : void
%AdicionarEstudio() : void
®ModificarEstudio() : void
%GuardarGrupo() : void
%GuardarEstudio() : void
%ObtenerGrupo() : CE_Grupo
%ObtenerEstudio() : CE_Estudio
%HacerCardSortng()
%HacerAnalisisSecuencia()

1

CE_Grupo

(from ClasesPersistentes)

&nombre : String
&pdescripcion : String
Eptarjetas : List<CE_Tarjeta>

%CE_Grupo()

LgetNom bre()
%getDescripcion()
%gefTarjetas()
®setNombre()
%setDescripcion()
%sefTarjetas()
’
0.7
CE_Tarjeta

(from ClasesPersistentes)

Eunombre : String
&xdescripcion : String

YgetNombre()
%sethombre()
%getDescripcion()
%setDescripcion()
%Tarjeta)
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DIAGRAMA DE CLASES DEL DISENO — CU_GestionarEstudio

— Cl_GestionarEstudio
?I_Pgnms’al (trom Servidar)
- ! m_m ki Dr)_ Q;-analizador:CC_Analiador
ST & analizador : CC_~Analizador Q;.estudio : CE_Estudio
L ?'E Nor '3) ner *CI_Principal0 &posEstudioModificar : Integer
rom Negocio _Principal
<} """"" “ActualizarGrupos Tarjetas () - %C|_GestionarEstudio()
Sictualizar) $ActualizarEstudios() “ActalizarEstudio()
1 :?Malllzmris.tudlos() %ActalizarGrupos )
“Mgedaii;c:::}r:;)(lTarjetasO :procesarSeleccionDeGrupo()
| ) MeterGrupo()
“ModificarEstudio() ®SacarGrupo()
1 %GrupoSeleccionado()
1
1
1 :
1 CE_Agrupacion
CC_.AnaIizador (from ClasesPersistentes)
(from M egocio) Q;-nombre : String
1 .
&panalizadorListener : |_AnalizadorListener . Spgrupo : List<CE_Grupo>
@gestorDatos : CC_GestorDatos iy 1 1.
Q;gruposTarjetas : List=String (from ClasesPersistentes) [ %CE_Agrupacion()
&pestudios : List<String> $getGruposy)
%CC_Analizador() ! :Z::Srol:sgfeo()
_Analizadon
%getEstudios() %setNombre()
%getGrupos Tarjetas () ]
*AdicionarGrupo()
ShodificarGrupo()
*AdicionarEstudio()
ShodificarEstudio() 1
*GuardarGrupo()
*GuardarEstudiof) CE_Grupo
%ObtenerGrupo() {from ClasesPersistentes)
%ObtenerEstudio() &pnombre : String
%HacerCardSortng() @descripcion : String
%HacerAnalisisSecuenciaf) Bptarjetas : List<CE_Tarjeta>
1
“CE_Grupo()
“%getNombre()
1 ‘getDescripcionO
Cc}i?nsé‘;ﬁ?ms :getTarjetas()
setNombre()
& GRUPO_TARJETA_EXTENCION : String %setDescripcion()
@ESTU DIO_EXTENCION : String YsetTarjetas()

&pareaTrabajo : String
&codificacion : String

&file : File

%CC_GestorDatos()
%ListarGruposTarjetas()
%ListarEstudios()
%GuardarGrupoTarjetas ()
%GuardarEstudio()
%ObtenerGrupoTarjetas ()
%ObtenerEstudio()
$EliminarGrupoTarjetas()
%EliminarEstudio()
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DIAGRAMA DE CLASES DEL DISENO - CU_PublicarEstudio
C|_Principal
(from Servidor)
& analizador : CC_Analizador Cl_PublicarEstudio
(fmm SEN\dDI’)
%CI_Principal () &senidorEstudio : CC_SenvidorEstudio
%ActualizarGrupos Tarjetas()  |----o-eoee
%ActualizarEstudios() %initComponents()
%ActualizarEstudios() %C|_PublicarEstudio()
%CrearEstudio() %sefvisible()
“ModificarGrupoTarjetas () ” 1
SModificarEstudio)
1
<
1 |_AnalizadorListener
(frum NEQUE\U)
CC_Analizador 1
{f rom M egocio) *Actualizar() CC_SenvidorEstudio
&panalizadorListener : |_AnalizadorListener 1 (e (NG RETe)
@?gestorDatos : CC_GestorDatos /1 Q;\:estudio : CE_Estudio
&:grupos Tarjetas : List<String> 1 |&spuerto: Integer
B estudios : List<String> 1 & contrasena : String
& hacerCardSorting : Boolean
%CC_Analizador() & senvidor : Servidor
%getEstudios() & usuariosConectados : List<Usuario=
%getGrupos Tarjetas() &panalizador : CC_Analizador
% AdicionarGrupo() Q;\:analimdorListener :|_AnalizadorListener
“ModificarGrupo() 1 1
%AdicionarEstudio() %CC_SenidorEstudio()
“ModificarEstudiof) %getPuerto()
%GuardarGrupo() %getUsuarios Conectados()
%GuardarEstudio() %ComensarPublicacion()
%ObtenerGrupo() %getEstudio()
%ObtenerEstudiof) “NuevoMensaje()
%HacerCardSoring() %setAnalizadorListener()
*HacerAnaIisisSecuencia() 1
1
! 7}1
1 CE_Estudio
CC_GestorDatos (from ClasesPersistentes)
(from Datos)
& GRUPO_TARJETA_EXTENCION : String T ]
& ESTUDIO_EXTENCION : String
@areaTrabajo : String
&p-codificacion : String 1
Bvile : File ) gE-G;“P‘: " 1.7
ram aS.ES ersistentes CE - ac'on
:CC_GestorDatos() %E::‘c‘:ir:c:iosr:n'nsgtring {From C_Iapag;apgralstentea)
ListarGrupos Tarjetas(} ! n. . - Stri
“ListarEstudios() & tarjetas : List<CE_Tarjeta> i . %;?ur;t;r:eusstt:l(n:%_erupw
“GuardarGrupoTarjetas() . -
$GuardarEstudio() X eﬂ:lo:'rl'ljg:)eo SCE_Agrupacion()
%ObtenerGrupoTarjetas () 9 ! 0 %getGrupos()
“Obten erEstudiof) :getDe§cr|pCIon0 FsetGrupos()
“EliminarGrupoTarjetas() getTarjetas() %getNombre()
imi ; %setNombre g
%EliminarEstudio() 0 %sstNombre()
%setDescripcion()
YsetTarjetas()
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DIAGRAMA DE CLASES DEL DISENO - CU_Establecer_Conexion

Cl_EstablecerConexion
(from Cliente)
|_ClienteListener chliente . CC_ClienteEstudio
(f rom Megocio)
T —— ®EstablecerConexion()
“Alerta(texto : String) : void initComponents()
%ActualizarDatos Estudio() : void %Conesctar()
SEnviar()
1 *Terminar()
% ActualizarDatosEstudio()
1
RHiloBase
(from Red)
1 1
%HiloBase()
LStart()

CC_ClienteEstudio
‘StoD() 1 _(from Megocio)
&clienteListener : I_ClienteListener
&usuario : Usuario
1" Bgconexion : HiloBase

&:nombreEstudio : String

deescripcion Estudio : String
&esCardSorting : Boolean
&esCardSortingCerrado : Boolean

RUsuario
(from Red)

Qpnombre - String %agrupacionCS . CE_Agrupacion

%icpo?tsr?risnegna > S Extarjetas : CE_Grupo
1
{CC_ClienteEstudio()
*Usuariof) 1 Pty
RgetNombre() ‘E:\r:i:;:(t)ar()
%getContrasena() op
%getip() ‘Tarar_()
@setNombre() ,N?j;“\ghjg(gsajeo
%setContrasena() .
Ssetlp() 1
1
CE_Grupo
CE_Agrupacion 1 {from ClasesPersistentes)
(from ClasesPersistentes) %nombre : String
&pnombre : String lfbde_scripcio_n : String _
& grupo : List<CE_Grupo> &ptarjetas : List<CE_Tarjeta>
) o S
%CE_Agrupacion() @CE_Grupo()
%getGrupos() 1 1.* | %getNom bre()
%setGrupos() ‘getDes_crlpmon()
%getNombre() @getTarjetas()
%setNombre() %setNombre()
%setDescripcion()
@setTarjetas()
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DIAGRAMA DE CLASES DEL DISENO - CU_Realizar_Agrupaciones

|_ClienteListener
(from Negocio)

Yalerta()
%ActualizarDatos Estudio()
1

1

Cl_EstablecerConexion
(from Clients)

&p.cliente : CC_ClienteEstudio

%EstablecerConexion()
%initComponents()
%Conectar()

WEnviar()

WTerminar()
®ActualizarDatos Estudio()

1

CC_ClienteEstudio

(from Megocio)

&xclienteListener : I_ClienteListener
&xusuario : Usuario

&rconexion : HiloBase
&.nombreEstudio : String
@descripcionEstudio . Sfring
@esCardSorting :Boolean
Q;esCardSortingCerrado . Boolean
l%agrupacionCS . CE_Agrupacion

Y

Cl_CardSortingC

(from Cliente)

Q‘;agrupacién . CE_Grupo

®CardSorting()
®initComponents()

1

Extarjetas : CE_Grupo

%CC_ClienteEstudio()

“Conectar()

$Enviar()

“Parar()

“Terminar()

“NuevoMensaje()

1 1 1
1 1.*
1
RUsuario RHiloBase 1 CE_Grupo
(from ClasesPersistentes)
R Red) (from Red) & N

&nombre : String nombre : String
&pcontrasena : String %HiloBase() %Saefst':‘c;lpc.lth t<SérI|Eng_1r .
&vip : String @Start() Sptarjetas : Lis ' Tareta

@5t

“®Usuario() 220 SCE_Grupo()

®getNombre() “getNom bre()

:getCo ntrasena() :g::?:;g;g%on()

etl

#get[\ﬁ)é)m bre() %setNom bre()

%setContrasena() :99:_?69_0;90'0”0

Psetip() setTarjetas()
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DIAGRAMA DE CLASES DEL DISENO - Cu_Realizar_Ordenamientos

|_ClienteListener
(from Megocio)

“Alerta()
“ActualizarDatosEstudiof)
1

1

Cl_EstablecerConexion
(from Cliente)

Er.cliente : CC_ClienteEstudio

Cl_AnalisisSecuencia
(from Cliente)

“EstablecerConexion()
%initComponents()
“Conectar()

$Enviar()

“Teminar()
®ActualizarDatos Estudio()

&grupo : CE_Grupo

®Analisis Secuencia()
®initComponents()

1

CC_ClienteEstudio

(from Megocio)

&kclienteListener : |_ClienteListener
&usuario : Usuario

& conexion : HiloBase
&nombreEstudio : String
S-descripcionEstudio : String
Sp-esCardSorting : Boolean
Sp-esCardSortingCerrado : Boolean
SpagrupacionCs : CE_Agrupacion
Sptarjetas : CE_Grupo

1

1
CE_Grupo
(from ClasesPersistentes)
&:nombre : Sting
&xdescripcion : String
Ehtarjetas : List<CE_Tarjeta>

%CC_ClienteEstudio()
%Conectar()

%Enviar()

%Parar()

%Terminar()
“NuevoMensaje()

1

1

RUsuario

(from Red)
&-nombre : String
&-contrasena : String

&ip : String

“Usuario()
%getNombre()
%getContrasena()
ﬁgetlp()
%setNombre()
%setContrasena()
%setlp()

1

RHiloBase
(from Red)

%HiloBase()
“Start()
%Stop()

%CE_Grupo()
1 | %getNombre()
“getDescripdon()
YgetTarjetas()
“setNombre()
“setDescripdon()
“setTarjetas()

1.7

1
CE_Agrupacion
1 (from ClasesPersistentes)
&-nombre : Sting
&.grupo : List<CE_Grupo>

%CE_Agrupacion()
%getCGrupos()
%setCGrupos()
%getNombre()
SsetNombre()
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DIAGRAMA DE CLASES DEL DISENO — CU_RealizarA_Coocurrencias

|_AnalizadorlListener Cl_Principal CI_(:—rloamczgﬁrT;Irl)s 1s
(from Megocio) (from Servidor)
e &panalizador : CC_Analizador B 4CI_Haceranalisis()
SActuall Cl_
Actualizar() 1 %initComponents()
1
1 1

1 1
CC_GestorDatos |1 1| CC_aAnalizador 1 1_
{from Datos) ——4p (from Negocio) i (-(_):‘E_Eitudlto Kes)
rom ClasesPersistentes
|
1
1. 1
- CE_Grupo
CE_Agrupamon (from ClasesPersistentes)
(from ClasesPersistentes) @ e Stn’ng
- nom .
; . e L .
Q,nombr.eL_Stng Grubos | & descripcion : String
&pgrupo : List<CE_Grupo 1 1-"&tarjetas : List<CE_Tarjeta>

3.3.3 Descripcién de las clases del disefio

Nombre: Cl_Principal.java

Descripcion: Vista que contiene el menu principal de la aplicacién servidora y muestra la listas de
tarjetas existentes y los estudios creados, asi como el menua con diferentes
opciones.

Nombre: Cl_GestionarGrupoTarjetas.java

Descripcion: Vista que contiene un formulario mediante el cual el arquitecto crea los diferentes
grupos de tarjetas.

Nombre: Cl_GestionarEstudio.java

Descripcion: Vista que contiene un formulario mediante el cual el arquitecto crea los estudios que
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seran publicados, asi como establece cuales seran los grupos en los que se
agruparan las tarjetas.

Nombre: Cl_PublicarEstudio.java

Descripcion: Vista que contiene un formulario con los datos requeridos para publicar el estudio y
obtener los datos de las conexiones entrantes.

Nombre: Cl_EstablecerConexion.java

Descripcion: Vista de la aplicacion cliente que contiene campos para detallar los datos de
conexion y establecer la conexion con la aplicacion servidora.

Nombre: Cl_CardSorting.java

Descripcion: Vista que contiene el grupo de tarjetas del estudio al que se tuvo acceso y contiene
las funcionalidades para realizar las agrupaciones de tarjetas.

Nombre: Cl_AnalisisSecuencia.java

Descripcion:

Vista que contiene las agrupaciones creadas y brinda las funcionalidades de

ordenarlas.
Nombre: Cl_HacerAnalisis
Descripcion: Vista que contiene los paneles para obtener los resultados de los estudios

realizados.

Nombre: CC_Analizador

Tipo de clase: Controladora

Atributo

Tipo

analizadorListener

|_AnalizadorListener

gestorDatos CC_GestorDatos
gruposTarjetas List<String>
estudios List<String>

Responsabilidades

Nombre: CC_Analizador()

Descripcion: Método constructor de la clase.

Nombre: AdicionarGrupo(CE_Grupo grupo)

Descripcion: Método que adiciona un grupo a la lista de grupos de tarjetas.
Nombre: ModificarGrupo(CE_Grupo grupoModificado, int pos)
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Descripcion: Método que modifica un grupo seleccionado en la lista de grupos de tarjetas.

Nombre: AdicionarEstudio(CE_Estudio estudio)

Descripcion: Método que adiciona un estudio a la lista de estudios creada y comprueba que
dicho estudio no exista.

Nombre: ModificarEstudio(CE_Estudio estudioModificado, int pos)

Descripcion: Método que modifica un seleccionado de la lista de estudios publicados.

Nombre: EliminarEstudio( int pos)

Descripcion: Método que elimina un estudio en la lista de estudios creado y la elimina del area
de trabajo también.

Nombre: EliminarGrupoTarjetas( int pos)

Descripcion:

Método que elimina un grupo de tarjetas en la lista de tarjetas creada y lo elimina

del area de trabajo también.

Nombre:

GuardarGrupo(CE_Grupo grupo)

Descripcion:

Método que crea un nuevo grupo, en caso de existir, lo sobre escribe.

Nombre: GuardarEstudio(CE_Estudio estudio)

Descripcion: Método que crea un nuevo estudio en la lista, en caso de existir Io sobre escribe.

Nombre: ObtenerGrupo(int pos)

Descripcion: Método que devuelve los datos de un grupo de tarjetas seleccionado de la lista

Nombre: ObtenerEstudio(int pos)

Descripcion: Método que devuelve los datos de un estudio seleccionado de la lista de estudios.

Nombre: HacerCardSortng(CE_Estudio est, List<CE_Agrupacion> agrupaciones)

Descripcion: Método que devuelve las agrupaciones resultantes luego de haber obtenido las
coocurrencias resultantes de tarjetas por grupos de todos los usuarios que
realizaron el estudio.

Nombre: HacerAnalisisSecuencia(CE_Estudio est, List<CE_Agrupacion> ordenaciones)

Descripcion: Método que devuelve los ordenamientos resultantes luego de haber obtenido las

coocurrencias resultantes de grupos y tarjetas ordenados por todos los usuarios

que realizaron el estudio.

Nombre: CC_ClienteEstudio

Tipo de clase: Controladora

Atributo

Tipo

76



Capitulo 3: Analisis y Disefio del Sistema

clienteListener |_ClienteListener
conexion HiloServidor
nombreEstudio String
descripcionEstudio String
esCardSorting boolean
esCardSortingCerrado boolean
agrupacionCs CE_Agrupacion
tarjetas CE_Grupo
agrupacionAS CE_Agrupacion

Para cada responsabilidad:

Nombre:

CC_ClienteEstudio(l_ClienteListener clienteListener)

Descripcion:

Método constructor de la clase.

Nombre:

Conectar(String nombre, String contrasena, String ip, int puerto)

Descripcion:

Método que establece la conexidn de la aplicacion cliente con la aplicacion

servidora a través del IP y puerto especificado. Envia los datos de usuario,

contrasefa.

Nombre: Enviar()

Descripcion: Método que envia los el estudio realizado, si es card Sorting envia agrupaciones
y si es analisis de secuencia envia un grupo.

Nombre: Parar()

Descripcion: Método que detiene la conexién con el IP de la aplicacion servidor.

Nombre: Terminar()

Descripcion: Método que se encarga de cerrar la interfaz de establece conexion de la
aplicacion cliente.

Nombre: NuevoMensaje(HiloServidor sender, Mensaje mensaje)

Descripcion: Método que interpreta los tipos de mensajes de CONEXION, DESCONEXON,
PROBLEMAS DE CONEXION, CARD SORTING CERRADO, AGRUPACION o
GRUPO DE TARJETAS.

Nombre:

Descripcion:

Nombre: CC_ServidorEstudio
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Tipo de clase: Controladora

Atributo Tipo

estudio Estudio

puerto Int

contrasefa String
hacerCardSorting boolean

servidor Servidor
usuariosConectados List<Usuario>
analizador CC_Analizador
analizadorListener |_AnalizadorListener

Responsabilidades:

Nombre: CC_ServidorEstudio(CE_Estudio estudio, int puertoPorDefecto)

Descripcion: Método constructor de la clase.

Nombre: getUsuariosConectados ()

Descripcion: Método que devuelve los usuarios conectados a la aplicacion servidora.

Nombre: ComenzarPublicacion(Int puesto, String contrasefia, boolean hacerCardSorting)

Descripcion: Método que publica el estudio en la PC servidora para permitir comenzar la
conexion con la PC cliente.

Nombre: NuevoMensaje(HiloServidor sender, Mensaje mensaje)

Descripcion: Método intérprete de mensajes.

Nombre: Usuario

Tipo de clase: Controladora

Atributo Tipo
nombre String
contrasefa String

ip String

Para cada responsabilidad:

Nombre: Usuario(String nombre, String contrasena, String ip)

Descripcion: | Método constructor de la clase.

Nombre: getContrasena ()
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Descripcion: | Método que devuelve la contrasefia del usuario.

Nombre: setContrasena(String contrasena)

Descripcion: | Método que establece la contrasefia del usuario

Nombre: getlp()

Descripcion: | Método que nos devuelve el Ip del que se conecta el usuario
Nombre: setlp(String ip)

Descripcion: | Método que establece el Ip del usuario

Nombre: getNombre()

Descripcion: | Método que devuelve el nombre del usuario.

Nombre: setNombre(String nombre)

Descripcion:

Método que establece el nombre del usuario

Nombre: Servidor extends HiloBase

Tipo de clase: Controladora de Red

Atributo Tipo

interprete IManipuladorMensajes
Contrasefia String

port Int
cantMaxConexiones Int

cantMaxEnEspera Int

cantEnEspera Int

Conexiones List<HiloServidor>

Para cada responsabilidad:

Nombre: Servidor(IManipuladorMensajes interprete, int port, int cantMaxConexiones, String
contrasena)

Descripcion: | Constructor de la clase

Nombre: run()

Descripcion: | Método donde se ejecutan los hilos.

Nombre: NuevoMensaje(HiloServidor sender, Mensaje mensaje)

Descripcion: | Método que implementa a la clase IManipuladorMensajes.
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Nombre: HiloServidor extends HiloBase

Tipo de clase: Controladora de Red

Atributo Tipo

usuario Usuario

socket Socket

interprete IManipuladorMensajes
cantMaxConexiones Int

br BufferedReader

bw BufferedWriter

Para cada responsabilidad:

Nombre:

HiloServidor(Socket socket, IManipuladorMensajes interprete)

Descripcion:

Operacion que devuelve una instancia de la clase con socket y un intérprete. Usado

para cuando se recibe un socket en el servidor.

Nombre: HiloServidor(Usuario usuario, String ipRemoto, int puertoRemoto,
IManipuladorMensajes interprete)

Descripcion: | Operacion que devuelve una instancia de la clase con un usuario, un puerto y un
intérprete. Usado para cuando se inicializa en el cliente.

Nombre: setUsuario(Usuario usuario)

Descripcion: | Método para introducir los valores de un usuario.

Nombre: getUsuario()

Descripcion: | Método que devuelve el usuario.

Nombre: MandarMensaje(Mensaje mensaje)

Descripcion: | Envia los mensajes a los sockets en espera.

Nombre: Mensaje

Tipo de clase: Controladora de Red

Atributo Tipo
tipo TiposMensaje
valor Object

Para cada responsabilidad:

Nombre:

Mensaje(TiposMensaje tipo, Object valor)
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Descripcion: | Constructor que devuelve una instancia de la clase con el valor de un mensaje.
Nombre: getTipo()

Descripcion: | Método que devuelve el tipo de mensaje especifico.

Nombre: setTipo(TiposMensaje tipo)

Descripcion: | Método que permite introducir el tipo de mensaje.

Nombre: getValor()

Descripcion: | Método que devuelve el valor del mensaje.

Nombre: setValor(Object valor)

Descripcion: | Método para entra los valores

Nombre: HiloBase

Tipo de clase: Controladora de Red

Atributo Tipo

Hilo Thread

Para cada responsabilidad:

Nombre: HiloBase()

Descripcion: Constructor de la clase.

Nombre: Start()

Descripcion: Es el método que es llamado para poner un hilo en escucha.
Nombre: Stop()

Descripcion: Es el método llamado para detener el hilo escucha.

Nombre: IManipuladorMensajes

Tipo de clase: Interface

Atributo

Tipo

Para cada responsabilidad:

Nombre:

NuevoMensaje(HiloServidor sender,Mensaje mensaje)

Descripcion:

Manipula los tipos de mensajes que se envian o se reciben.

Nombre: |_ClienteListener

Tipo de clase: Interface
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Atributo

Tipo

Para cada responsabilidad:

Nombre:

Alerta(String texto)

Descripcion:

Método que se actualiza cuando hay algun problema de conexién.

Nombre:

ActualizarDatosEstudio(String nombreEstudio, String DescripcionEstudio)

Descripcion:

Método que actualiza el nombre y la descripcién de un estudio cuando el

cliente se conecta a el.

Nombre: CC_GestorDatos

Tipo de clase: controladora

Atributo Tipo
areaTrabajo String
codificacion String
file File

Para cada responsabilidad:

Nombre: public CC_GestorDatos(String areaTrabajo, String codificacion)

Descripcion: | Constructor de la clase.

Nombre: ListarGruposTarjetas()

Descripcion: | Método encargado de listar los grupos de tarjetas creados.

Nombre: ListarEstudios()

Descripcion: | Método que se encarga de listar los estudios creados por el arquitecto.

Nombre: GuardarGrupoTarjetas(CE_Grupo grupo)

Descripcion: | Método que guarda en grupos todas las tarjetas que va creado el arquitecto.

Nombre: GuardarEstudio(CE_Estudio estudio)

Descripcion: | Método que manda a guardar los estudios creados por el arquitecto.

Nombre: ObtenerGrupoTarjetas(String nombre)

Descripcion: | Método que devuelve las tarjetas de un determinado grupo de tarjetas seleccionado
de la lista.

Nombre: ObtenerEstudio(String nombre)

Descripcion: | Método que permite obtener los datos de un determinado estudio seleccionado de la

lista de estudios creados.
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Nombre: EliminarGrupoTarjetas(String nombre)

Descripcion: | Método que partiendo del grupo de tarjetas seleccionado de la lista permite que este
sea eliminado.

Nombre: EliminarEstudio(String nombre)

Descripcion: | Método que partiendo del estudio que sea seleccionado de la lista de estudios

creada, permite que este sea eliminado,

Nombre: CE_Tarjeta

Tipo de clase: entidad

Atributo Tipo
nombre String
descripcion String

Responsabilidades

Nombre: public CE_Tarjeta(String nombre, String descripcion)

Descripcion: Operacion que devuelve una instancia de la clase con una direccion IP asociada a
la misma.

Nombre: getNombre ()

Descripcion: Método para obtener el nombre de una tarjeta.

Nombre: setNombre(String nombre)

Descripcion: Método para entra los valores del nombre de una tarjeta

Nombre: getDescripcion()

Descripcion: Método para obtener la descripcidén de una tarjeta.

Nombre: setDescripcion(String descripcion)

Descripcion: Método para entrar los valores de la descripcion de una tarjeta.

Nombre: CE_Estudio

Tipo de clase: entidad

Atributo Tipo
nombre String
descripcion String
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contrasena String

cerrado boolean

tarjetas CE_Grupo

plantilla CE_Agrupacion
agrupaciones List<CE_Agrupacion>
resultadoCardSorting CE_Agrupacion
resultadoCSOrdenado CE_Agrupacion
ordenamientos List<CE_Agrupacion>

Responsabilidades

Nombre:

CE_Estudio(String nombre, String contrasena, String descripcion, boolean cerrado)

Descripcion:

Operacion que devuelve una instancia de la clase con un nombre, una contrasefia

especifica para el estudio y una descripcion.

Nombre:

CE_Estudio(String nombre, String contrasena, String descripcion, boolean cerrado,

CE_Grupo tarjetas)

Descripcion:

Operacion que devuelve una instancia de la clase incluyendo las anteriores

caracteristicas mas un grupo de tarjetas asociado a la misma.

Nombre: getAgrupaciones()

Descripcion: Operacion que devuelve las agrupaciones de un estudio.

Nombre: isCerrado()

Descripcion: Operacion que verdadero cuando se desea realizar Card Sorting de tipo cerrado en
el estudio.

Nombre: setCerrado(boolean cerrado)

Descripcion: Método para entrar la especificacion de cuando el card Sorting es de tipo cerrado.

Nombre: getNombre()

Descripcion: Método que devuelve el nombre del estudio.

Nombre: setNombre(String nombre)

Descripcion: Método para darle un valor al nombre del estudio.

Nombre: getDescripcion()

Descripcion: Método que devuelve la descripcién de un estudio.

Nombre: setDescripcion(String descripcion)

Descripcion: Método para entrar valores a la descripcion de un estudio.

Nombre: getContrasena()
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Descripcion: Método que permite obtener la contrasefia de un estudio determinado.

Nombre: setContrasena(String contrasena)

Descripcion: Método para entrar los valores de la contrasefia de un estudio.

Nombre: getPlantilla()

Descripcion: Método que permite obtener los valores de una plantilla de grupos creado cuando
se trata de realizar card Sorting de tipo cerrado

Nombre: setPlantilla(CE_Agrupacion plantilla)

Descripcion: Método que permite introducir los valores de las plantillas. Consiste en la creacion
de los grupos iniciales cuando se trata de card Sorting cerrado.

Nombre: getResultadoCSOrdenado()

Descripcion:

Método que permite obtener los resultados de card Sorting luego de haber realizado

las agrupaciones en los grupos iniciales creados por defectos.

Nombre:

setResultadoCSOrdenado(CE_Agrupacion resultadoCSOrdenado)

Descripcion:

Método que permite introducir un valor de tipo agrupacion del card Sorting

ordenado.

Nombre: getResultadoCardSorting()

Descripcion: Método que permite obtener los resultados de card Sorting una vez realizada las
agrupaciones por los usuarios.

Nombre: setResultadoCardSorting(CE__Agrupacion resultadoCardSorting)

Descripcion: Método que permite introducir un valor de tipo agrupacion del card Sorting.

Nombre: getTarjetas()

Descripcion: Método para obtener una tarjeta de un grupo de tarjetas especifico.

Nombre: setTarjetas(CE_Grupo tarjetas)

Descripcion: Método para entrar los valores de una tarjeta de un grupo determinado.

Nombre: CE_Grupo

Tipo de clase: entidad

Atributo Tipo

nombre String
descripcion String

tarjetas List<CE_Tarjeta>
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Responsabilidades

Nombre: CE_Grupo(String nombre, String descripcion)

Descripcion: Operacion que devuelve una instancia de la clase con un nombre y una descripcion.
Nombre: getNombre ()

Descripcion: Método para obtener el nombre de un grupo de tarjetas.

Nombre: setNombre(String nombre)

Descripcion: Método para entrar el valor de un nombre del grupo

Nombre: getDescripcion()

Descripcion: Método que devuelve la descripcién de un grupo.

Nombre: setDescripcion(String descripcion)

Descripcion:

Método para entrar valores a la descripciéon de un grupo.

Nombre:

getTarjetas()

Descripcion:

Método que permite obtener las tarjetas de un grupo.

Nombre:

setTarjetas(List<CE_Tarjeta> tarjetas)

Descripcion:

Método que permite darle valores a todas las tarjetas de un grupo.

Nombre:

getTarjetas()

Descripcion:

Método para obtener una tarjeta de un grupo de tarjetas especifico.

Nombre: CE_Agrupacion

Tipo de clase: entidad

Atributo Tipo
nombre String
Grupos List<CE_Grupo>

Responsabilidades

Nombre: CE_Agrupacion(String nombre)

Descripcion: Operacion gue devuelve una instancia de la clase con un nombre de la agrupacion.
Nombre: getNombre()

Descripcion: Método para obtener el nombre de una agrupacion.

Nombre: setNombre(String nombre)

Descripcion: Método para entrar el valor de una agrupacion.

Nombre: getGrupos()
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Descripcion: Método que devuelve las grupos de una agrupacion.
Nombre: setGrupos(List<CE_Grupo> grupos)
Descripcion: Método para entrar los valores de los grupos de una agrupacion.

3.4 Conclusiones.

En este capitulo se ubica al lector en como el analisis muestra una vision detallada del sistema. Por

otro lado el disefio es un refinamiento del andlisis que tiene en cuenta los requisitos no funcionales. Se

definieron los diagramas de clases del andlisis y disefio para aquellos procesos que responden a

funcionalidades de gran importancia para el sistema, para cada uno de estos se elaboraron los

diagramas de secuencia para representar el comportamiento entre las clases del disefio, asi como la

descripcion de cada una de estas.
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CAPITULO 4: IMPLEMENTACION Y PRUEBA

4.1 Introduccién

En este capitulo se presentan los flujos de trabajo correspondientes a la implementacion y pruebas. Se

comenzara con implementacion partiendo de los resultados obtenidos en el disefio, para dar entrada a

la etapa de pruebas, en esta ultima se realizara el disefio de los casos de pruebas para los casos de

de usos que se determinaron de gran importancia para el sistema en general.

4.2 Implementacion

El flujo de trabajo de implementacion detalla como los elementos del modelo del disefio se

implementan en términos de componentes y representa como se organizan en el modelo de

despliegue. Permite obtener los diagramas de despliegue y componentes los cuales son artefactos que

conforman lo que se conoce como un modelo de implementacién. A continuaciéon se realizara el

diagrama de despliegue y diagrama de componentes correspondiente a la l6gica de presentacion y

negocio del software informatico para uso de los arquitectos de informacién en la UCI.

4.2.1 Diagrama de despliegue

DIAGRAMA DE DESPLIEGUE

Pc_Servidora
<<TCP/IP>>

Pc_Cliente

En la Pc servidora se guardan
los ficheros de los estudios
realizados por los usuarios.
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4.2.2 Diagrama de componentes

DIAGRAMA DE COMPONENTES-LOGICA DE PRESENTACION

|_AnalizadorL
istener.java

CIl_Publicar
Estudio.java

|_ClienteList
ener.save

CI_Principal.java

CIl_Establecer
Conexion.java

Cl_GestionarGru

> poTarjetas.java

Cl_HacerAnalis
is.java
7

N
Cl_GestionarEs
tudio.java

Cl_AnalisisSe
cuencia.java

DIAGRAMA DE COMPONENTES-LOGICA DE NEGOCIO

i CC_GestorDatos .java

\

CC_Servidor
Estudio.java

CC_ClienteEstudio.java

RUsuario.
java

RHiloBas
e.java
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DIAGRAMA DE COMPONENTES-LOGICA DE DATOS

CE_Estudio.java

CE_Agrupacion.save

CE_Grupo.java

CE_Tarjeta.java

DIAGRAMA DE COMPONENTES-LOGICA DE PAQUETES DE LA PROGRAMACION

Cliente.jar

Servidor jar

xstream-1.1.3.jar

CardsComun.jar

Configuracion.conf
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4.3 Modelo de Prueba.

Todo desarrollo de software ha de ir acompafiado de una actividad que garantice la calidad del mismo,

por lo que la prueba de un software es un elemento critico para su garantia y calidad. Representa una

revision final de las especificaciones del disefio y de la codificacion. Se definirdn a continuacion los

disefios de los casos de pruebas para los casos de usos significativos para la arquitectura del software.

4.3.1 Diseiio de los casos de usos de prueba
Nombre del caso de uso: Gestionar_tarjetas. (Crear y modificar grupo de tarjeta)

Entrada

Resultados

Condiciones

El Arquitecto
introduce un
nombre del grupo

de tarjetas

El sistema muestra un mensaje:
“¢, Confirma que desea guardar El

grupo?”

El Arquitecto debe haber seleccionado en
la interfaz principal del la aplicacion
servidora la opcion de crear grupo de

tarjetas.

El Arquitecto deja
el campo del
nombre del grupo

en blanco.

El Sistema muestra el mensaje “Debe
entrar un nombre para el grupo de
tarjetas”. El Sistema muestra el

formulario para insertar el nombre del

grupo.

El Arquitecto debe haber seleccionado en
la interfaz principal del la aplicacion
servidora la opcion de crear grupo de

tarjetas.

El Arquitecto

introduce el grupo:

“Grupo de tarjetas
No 1”

El Sistema muestra el mensaje “El grupo
de tarjetas ya existe”. El Sistema muestra

el formulario para insertar el nombre del

grupo.

El Arquitecto debe haber seleccionado en
la interfaz principal del la aplicacion
servidora la opcion de crear grupo de

tarjetas.

El Arquitecto

introduce el grupo:

“Grupo de tarjetas
No 1”

El Sistema muestra el mensaje “El grupo
de tarjetas ya existe”. ; Desea sobre

escribir el grupo existente por el nuevo?

El Arquitecto debe haber seleccionado en
la interfaz principal del la aplicacion
servidora la opcion de crear grupo de

tarjetas.

El arquitecto

introduce la tarjeta:

El Sistema muestra el mensaje “Tarjeta

existente, ¢ Desea sobre escribir la

El Arquitecto debe haber seleccionado en

la interfaz principal del la aplicacion
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“Tarjeta No1”

descripcion de la tarjeta?”.

servidora la opcion de crear grupo de
tarjetas.

Nombre del caso de uso: Gestionar_Tarjetas. (Eliminar Grupo de tarjetas)

Entrada

Resultados

Condiciones

El Arquitecto
selecciona de la

lista de grupos de

tarjetas un grupo a

eliminarse

El sistema solicita confirmacion de
eliminar el grupo.
“¢, Confirma que desea eliminar el grupo

seleccionado?”

El Arquitecto debe haber seleccionado en
del
servidora la opcion de eliminar grupo de

la interfaz principal la aplicacion

tarjetas.

El arquitecto
ejecuta la accion
de eliminar un

grupo de tarjetas.

" UD.

Debe seleccionar un grupo a eliminar”.

El Sistema muestra un mensaje.

El Sistema muestra la lista de grupos de

tarjetas

El Arquitecto debe haber seleccionado en
del

servidora la opcion de eliminar grupo de

la interfaz principal la aplicacion

tarjetas.

Nombre del caso de uso: Gestionar Estudios. (Crear y modificar estudio)

Entrada

Resultados

Condiciones

El Arquitecto
introduce un
nombre del

estudio.

El sistema muestra un mensaje:
“¢, Confirma que desea guardar El

estudio?”

El Arquitecto debe haber seleccionado en
la interfaz principal del la aplicacion
servidora la opcién de crear estudio.

El Arquitecto deja
el campo del
nombre del grupo

en blanco.

El Sistema muestra el mensaje “Debe
entrar un nombre para el estudio”. El
Sistema muestra el formulario para

insertar el nombre del estudio.

El Arquitecto debe haber seleccionado en
la interfaz principal del la aplicacion
servidora la opcién de crear estudio.

El Arquitecto
introduce el
estudio: “Estudio
No 1”

El Sistema muestra el mensaje “El
estudio ya existe”. El Sistema muestra el
formulario para insertar el nombre del

estudio.

El Arquitecto debe haber seleccionado en
la interfaz principal del la aplicacion
servidora la opcién de crear estudio.

El Arquitecto

introduce el

El Sistema muestra el mensaje “El

estudio de tarjetas ya existe”. ; Desea

El Arquitecto debe haber seleccionado en
la interfaz principal del la aplicacién
servidora la opcién de crear estudio.
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estudio: “Estudio
No 1”

sobre escribir el estudio existente por el

nuevo?

El arquitecto
introduce el grupo:

El Sistema muestra el mensaje “Grupo

existente, ¢ Desea sobre escribir la

El Arquitecto debe haber seleccionado en
la interfaz principal del la aplicacion
servidora la opcion de crear estudio.

“Grupo 1” descripcion del grupo?”.
Nombre del caso de uso: Gestionar Estudios. (Eliminar estudio)
Entrada Resultados Condiciones
El Arquitecto El sistema solicita confirmacion de | El Arquitecto debe haber seleccionado en

selecciona de la
lista de estudios
creada, un estudio

eliminarse

eliminar el estudio.
“¢, Confirma que desea eliminar el estudio

seleccionado?”

del

servidora la opcién de eliminar estudio.

la interfaz principal la aplicacion

El Arquitecto
selecciona de la
lista de estudios
creada, un estudio

eliminarse

" UD.

Debe seleccionar un estudio a eliminar”.

El Sistema muestra un mensaje.

El Sistema muestra la lista de estudios.

El Arquitecto debe haber seleccionado en
del

servidora la opcién de eliminar estudio.

la interfaz principal la aplicacion

Nombre del caso de uso: Publicar estudio.

Entrada

Resultados

Condiciones

El Arquitecto deja
en blanco el
campo para
especificar el

puerto.

El sistema muestra el mensaje
“¢,Debe

conexion?”

especificar el puerto de

El Arquitecto debe haber seleccionado en
la interfaz Publicar estudio la opcién de

“Comenzar”.

El Arquitecto deja
en blanco el
campo para
especificar la

contrasefa.

El sistema muestra el mensaje
“¢. Debe especificar la contrasefia de la

publicacion?”

El Arquitecto debe haber seleccionado en
la interfaz Publicar estudio la opcién de

“Comenzar”.
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Nombre del caso de uso: Establecer _Conexion.

Entrada

Resultados

Condiciones

El usuario
introduce nombre,
Ip y contrasefia de

la PC servidora

El sistema muestra un mensaje: “; Desea

establecer la conexion?”

El Usuario debe presionar el botén

conectar.

El usuario deja

campos en blanco.

El Sistema muestra el mensaje “Error en
la entrada de datos”. El Sistema muestra
el formulario para insertar los datos de

conexion.

El Usuario debe presionar el boton
conectar.

El usuario

introduce mal la

El Sistema muestra el mensaje

“contrasefia erronea intente de nuevo”.

El Usuario debe presionar el botén
conectar.

contrasefa El Sistema muestra un formulario para
insertar los datos de la contrasefa.
El usuario El Sistema muestra el mensaje “IP El Usuario debe presionar el boton
introduce incorrecto, introduzca un IP valido”. El conectar.

163.875.34.343

En el campo de IP

Sistema muestra el formulario para

insertar los datos del la direccion IP.

El Usuario pone un
nombre de usuario

ya conectado

El sistema muestra un mensaje: “Ya
existe un usuario con ese nombre
conectado” El sistema muestra el
formulario para introducir un nuevo

nombre de usuario.

El Usuario debe presionar el botdn

conectar.

Nombre del caso de uso: Realizar_Agrupaciones.

Entrada

Resultados

Condiciones

El usuario
selecciona una
tarjeta pero no

selecciona ningln

un grupo de la

El sistema muestra un mensaje: “Ud.
debe seleccionar un grupo para adicionar

la tarjeta seleccionada”

El usuario debe presionar el boton “<<”

(Adicionar)
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lista.

El usuario
selecciona un
grupo de la lista
pero no selecciona

ninguna tarjeta.

El sistema muestra un mensaje: “Ud.
debe seleccionar una tarjeta para

adicionarla en el grupo seleccionado”

El usuario debe presionar el boton “<<”
(Adicionar)

No hay tarjetas en

El sistema muestra un mensaje: “No

El usuario debe presionar el botén “<<”

la lista. existen mas tarjetas en la lista. Ud. a (Adicionar)
terminado de repartir todas las tarjetas”
El usuario El sistema muestra un mensaje: “Ud. El usuario debe presionar el boton “>>"

selecciona un
grupo pero no
selecciona ninguna

tarjeta de ese

grupo.

debe seleccionar una tarjeta eliminarla

del grupo”

(Eliminar)

No hay tarjetas en
el grupo

seleccionado.

El sistema muestra un mensaje: “No

existen tarjetas en el grupo seleccionado”

El usuario debe presionar el boton “>>”
(Eliminar

El usuario no

selecciona ningun

grupo.

El sistema muestra un mensaje: “Ud.

debe seleccionar un grupo de tarjetas”

El usuario debe presionar el boton “>>”
(Eliminar)

Nombre del caso de uso: Realizar_Ordenamientos.

Entrada

Resultados

Condiciones

El usuario NO
selecciona un

grupo de la lista.

El sistema muestra un mensaje: “UD

debe seleccionar un grupo a ordenar”

El usuario debe presionar el botén “Subir”

(para ordenar los grupos)

El usuario NO
selecciona un

grupo de la lista.

El sistema muestra un mensaje: “UD

debe seleccionar un grupo a ordenar”

El usuario debe presionar el boton “Bajar”

(para ordenar los grupos)

El usuario NO

El sistema muestra un mensaje: “UD

El usuario debe presionar el botén “Subir”
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selecciona una
tarjeta del grupo
seleccionado.

debe seleccionar una tarjeta del grupo

para poder ordenarla”

(para ordenar las tarjetas)

El usuario NO
selecciona una
tarjeta del grupo

seleccionado.

El sistema muestra un mensaje: “UD
debe seleccionar una tarjeta del grupo

para poder ordenarla”

(para ordenar las tarjetas)

El usuario debe presionar el botén “Bajar”

Nombre del caso de uso: RealizarA_coocurrencias.

Entrada

Resultados

Condiciones

El Arquitecto
presiona el botdn
de “blanquear” o

eliminar estudio

realizado.

El sistema muestra un mensaje:
“¢, Confirma que desea eliminar los

resultados del estudio seleccionado?”

El Arquitecto debe haber seleccionado en la

interfaz principal del la aplicacién servidora la

opcion de obtener resultados del estudio.

4.4 Conclusiones

En este capitulo se obtuvieron como resultado los diagramas de componentes asi como el diagrama

de despliegue y el disefio de los casos de usos de prueba de los procesos mas importantes

respectivos a la arquitectura del software realizado.

96




Conclusiones Generales

CONCLUSIONES

El proceso de realizacion del presente trabajo ha atravesado diferentes etapas, cumpliéndose todos los
objetivos del mismo. En la etapa inicial se investigé sobre muchos de los softwares que implementan
técnicas de co-ocurrencias, ademas de las bases tecnolégicas para resolver el problema planteado.
Después se realizdé en una segunda etapa el analisis y disefio en la que se obtuvieron los artefactos
necesarios para llegar a la solucién deseada, dando paso a la fase de implementacion de la aplicacion
propuesta. Con el objetivo de verificar la calidad y las diferentes funcionalidades que el sistema debe
cumplir, se llevé a cabo la realizacion de las pruebas del sistema.

Al finalizar este trabajo se logré la implementacion de una aplicacion para los Arquitectos de
Informacion de la Universidad de las Ciencias Informéaticas, para su uso y mejoramiento del trabajo de
los mismos. Con la puesta practica de esta aplicacion desktop se espera poder facilitar el trabajo de los
Arquitectos de Informacién de la UCI, haciendo su labor mas rapida y eficiente, de manera que pueda
evidenciarse a través de mejoras en el proceso de creacion de sitios web o multimedia, para lograr

satisfacer al maximo las necesidades del usuario final del producto.
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Recomendaciones

RECOMENDACIONES

v Continuar con la investigacion para aumentar las funcionalidades del sistema, con el objetivo de

obtener mejoras en futuras versiones del mismo.

v Utilizar diferentes tipos de analisis de cluster para futuras versiones del software.

v Poner a prueba el Sistema durante un periodo de tiempo significativo, para comprobar su
desempefio.

v Implementar un sistema web que brinde las funcionalidades existentes y las que pudieran

aparecer durante el periodo de prueba piloto de la presente version realizada como aplicacion de

escritorio.
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Anexos

ANEXOS

Anexo no. 1 Interfaz principal de la aplicacion.

£ Principal = Principal
Archivo Editar Herramientas Archivo Editar Herramientas
[ Grupos de Tarjetas [ Estudios | 'Glupos de Tarjetas | Estudios
Grupos de Tarjetas: Descripcion: Estudios: Descripcion:
Grupo1 studio1
upo2 Estudio2

Anexo no.2 Interfaz para mostrar los resultados de los andlisis realizados.

Analisis de Co-Ocurrencias

Estudio a analizar

Mombre: I

Descripcidn: |

Resultados de analisis

Grupo 1 Srupo 2 Srupo 3
Tarjeta 1 Tarjeta 3 Tarjeta 4
Tarjeta S Tarjeta &
Tarjeta 2
[ Ejecutar analisis J [ Blanquear ] [ Cerrar ]
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Anexo 3.

DIAGRAMA DE INTERACCION- CU_ CU_Gestionar tarjetas (sesion modificar)

: Arquitecto

1 (]

: CI_GestionarGrupoTarjetas ‘ :CLPrincipal‘ ‘ : CC_Analizador

‘ ‘ CC_GestorDatos

I_AnalizadorListener

(] (]

|
‘ : CE_Grupo H : CE_Tarjeta ‘
|

1: Selecciona Gestionar grupo de tarjetas

2: Cl_GestionarGrupoTarjetas (CC_Analizador)
<

3:setVisible()

gt

|
4: Introdyce el nombre ydescripcion de grupo Qe tarjetas
5: Selecciona adicionar l

6: getTarjetas()

7] Nodifica nombre y descripcion de tal

8: Selecciona aplicar

-
©

:'setNombre()

10: setDescripcion( ) u‘

S)

11: Selecciona una tarjeta T
— 12: getTarjetas()
13: getNombre() U
14: getDescripcion( )

-

15: Selecciona eliminar

16: getTarjetas()

17: Selecciona aceptar | 18: setNombre()

R

19: setDescripcion( )

20: ModificarGrupo( )

21: EliminarGrupoTarjetas( ).

22: ardarGrupo()
|

% |
23 GuardarGrupoTarjetas( ):

24: ListarGrupos Tarjetas( )

25: Actualizar()

—
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Anexo 4.

DIAGRAMA DE INTERACCION- CU_Publicar estudio (sesién tipo Card Sorting)

N

Arquitecto

J

Ci_Principal CI_PublicarEstudio| [ CC_analizador] CC_SenvidorEstudiol 8 CE_Eswdio *RServdor ‘RHiloBase | :RMensaje RHiloSenidor 8
CC_GestorDatos I_AnalizadorListener
1: Selecciona publicar estudi
2: ObtenerEstudio( )
: CC_senidorEstidid(h
a:cl C_nalizador, CG_SenvidorEstudio)
: setanalizadorListengr(l_AnalizadorListener)|
6: getEstudio() |
7: getNmbre()
8: getContrasena() |
9: getPuerto() L
10: setvisible()
11: Modifica el puertoly la contrasefia |
12: Selecciona tipo de prueba T
rsocionafomerzsr 1}
14: ComensarPublicacion()
15: RSenvidor()
16: Start() L

32: Selecciong Detener

35: Selecciona salir .

Se recibe un
mensaje por
la red con un
usuario

17: NuevoMenspje(HiloSenvidor, Mensaje

=

1B: getTipo()

19: getvalor()

T

20: MandarMepsaje()

21: Actualizar()

. Mensaje)

22

=

Se recibe un mensaje por la

red con una con 28: getTipo()
los grupos creados por el

usuario 24: getvalor()

I

26: ModificarEstudio( )

27:

28: GuardarEstudio()

=

30: 1

31: Actualiz

ar()

33: Detener()

36: Detener()

34: Stop( )

37: Stop()
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DIAGRAMA DE INTERACCION- CU_Publicar estudio (sesién tipo Analisis de Secuencia)

2N

Arquitecto

+ CI_Principal ‘ ‘.cljunhcargsmdm

‘ CC_Analizador|

e

Fc,samdurssnumo

‘ : CE_Estudio

‘ RServidor H RHiloBase

RMensaje ‘ ‘ : RHiloSenvidor

‘ I_AnalizadorListener

[} Selecciona publicar estudio

4: CI_PublicarEstul

11: Modifica el puertol

2: ObtenerEstudio()

3:CC_seri

orEstudio( )

io(CC_Analizador, CG

10: setvisible()

_SenidorEstudio)

5.

istener(_s istener)

6: getEstudio()

7: getNombré()

8: getContrasena()

9: getPuerto( )

yla contrasena

12: Selecciona tipo de prueba

13: Selecciona

menzar

32: Selecciong

Detener

14: ComensarPublicacion( )

35: Selecciona salir

15: RSeryidor()
16: start()
17: NuevoMensije (HiloSenvdor, Mensije)
=— 18: getTigo()
Se recibe un 19: getvalor() 1
mensaje por T
Ia red con un 20: MandarMensaje() T
usuario
21: Acthalizar() L
22: NuevoMensije(HiloSenvdor, Mensiaje)
Se recibe un mensaje por la 23: getTipo()
red con una con
los grupos ordenados por el 24: getvalor() i)
usuario I
45: getOrdenaciones( L
26 Moctearzatheint) L
27: ElminarEswdio() |
28: GardarEstudio()
<z Glardarestudio() |
30: ListarEstudios() |
31: Actualizar()
33: Detener() |
L‘ 34: Stop()
36: Detener()
37: Stop()
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Anexos

DIAGRAMA DE INTERACCION- CU_RealizarA_Coocurrencias (sesion tipo Analisis de Secuencia)

s N : CI_Principal B : CE_Estudio : :
: Arquitecto Cl_HacerAnalisis CC_GestorDatos |_AnalizadorListener
I I
| | |
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Lo : N (. |
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r |
2: Cl_HacerAnalisis() {
1 3: ObtenerEstudio()
-‘ 4: ObtenerEstudio( )
5: getNombre()
6: getDescripcian() L;J
7: getResultadoCSOrdenado( ) T
] T
8: Selecciona analisis de secuencia i
1 9: getResultadoCSOrdenado( )
T
10: Slecciona ejecutar analisis |
11: getOrdenaciones()
12: HacerAnalisisSecuencia()
13: setResultadoCSOrdenado( )
14: ModificarEstudio() U
15: GuardarEstudio()
16: GuardarEstudio()
17: ListarEstudios () 1
18: Actualizar() L
L] i
19: Seleccjona blanquear I |
20: setResuI!adoCSO‘(denado()
T
21: ModificarEstudio( ) i U
L
22: GuardarEstudio()
= 1
23: GuardarEstudio()
24: ListarEstudios() u
25: Actualizar()
T
26: Selecciona cerrar o |
1setVisible() |
|
<] |
|
|
T i
T | |
1 i 1
1 i 1
| | |
1 | |
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Glosario de Términos

GLOSARIO
Actor: Alguien o algo, fuera del sistema o negocio que interactia con el sistema 0 negocio.

Accesibilidad: Es el grado con el que algo puede ser usado, visitado o accedido por todas las
personas, independientemente de sus capacidades técnicas o fisicas.

API: (Application Program Interface): Interfaz de Programacion de Aplicaciones es el conjunto de
funciones y procedimientos (o métodos si se refiere a programacion orientada a objetos) que ofrece

cierta biblioteca para ser utilizado por otro software como una capa de abstraccion.

Arquitectura de la Informacién (Al): Es la disciplina y arte encargada del estudio, analisis,
organizacion, disposicion y estructuracién de la informacion en espacios de informacion, y de la
seleccién y presentacion de los datos en los sistemas de informacion interactivos y no interactivos.

Arquitectos de Informacidn: Son las personas encargadas de poner en practicas todas las técnicas
gue brinda la Al.

Audiencia:

Casos de uso: Especificacién de las secuencias de acciones, incluyendo secuencias variantes y
secuencias de errores, que pueden ser efectuadas por un sistema, subsistema o clase por interaccion
con autores externos.

Card Sorting, Analisis de Secuencia: Técnicas de co-ocurrencias usadas por las arquitectos de
informacién para la categorizacion de contenidos para un sitio web o multimedia.

Clases: Abstracciones que representan a un conjunto de objetos con un comportamiento e interfaz
comun.

Cliente. Computador que accede al servicio que brinda una PC cliente.

Componente: Una parte fisica reemplazable de un sistema que empaqueta su implementacion, y es
conforme a un conjunto de interfaces a las que proporciona su realizacion.

Desktop Application: Aplicacion de escritorio. Aplicacién que no requiere de un navegador web para
ser utilizada.

DCU: Disefio centrado al usuario.

Disefiador de interfaces: Persona que disefia dispositivos de comunicacién, aplicaciones de software,
y sitios web enfocado en la experiencia de usuario y la interaccion.

IDE: Entorno de desarrollo integrado. Es un entorno de programacién que ha sido empaquetado como

un programa de aplicacion, consiste en un editor de cédigo, un compilador, un depurador y un
constructor de Interfaz Grafica de Usuario.
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Glosario de Términos

Id: Identificador. Una marca que hace al articulo Unico en el universo de articulos.

Interfaz: Frontera convencional entre dos sistemas o dos unidades, que permite intercambio de
informaciones.

Framework: Estructura de soporte definida en la cual otro proyecto de software puede ser organizado
y desarrollado. Puede incluir soporte de programas, y bibliotecas entre otros software.

Multimedia: término que se aplica a cualquier objeto que usa simultaneamente diferentes formas de
contenido informativo como texto, sonido, imagenes, animacion y video para informar o entretener al
usuario.

Plataforma de desarrollo: Es el entorno comun en el cual se desenvuelve la programaciéon de un grupo
definido de aplicaciones. Comunmente se encuentra relacionada directamente a un sistema operativo.

Proyecto Web:

Requisito o Requerimiento: Una caracteristica, propiedad o comportamiento que se desea para el
sistema.

RUP: El Proceso Unificado Racional o RUP (Rational Unified Process), es un proceso de desarrollo de
software y junto con el Lenguaje Unificado de Modelado UML, constituye la metodologia estdndar méas
utilizada para el andlisis, implementacion y documentacion de sistemas orientados a objetos.

Servidor: Es un computador que provee una clase especial de servicio a los software clientes que
estan corriendo en otros computadores y que lo accedan para realizar una funcién determinada.

Sistema: Coleccidén de unidades conectadas que se organiza para lograr un propdsito. El sistema es el
“‘modelo completo”.

Sistema de ejecucién Run-time: Sistema que ejecutan programas de computadora en un
determinado intervalo de tiempo Este tiempo se inicia con la puesta en memoria principal del programa
y finaliza en el momento en que éste envia al sistema operativo la sefial de término.

Software:

TCP/IP: Siglas que significan "Transmision Control Protocol” e "Internetwork Protocol" o protocolo de
trabajo en internet. Estos dos nombre compuestos son el llamado estandar de comunicaciones para
intercomunicar las diversas redes que existen.

UML: es el Lenguaje de Modelacion Unificado es un lenguaje grafico para detallar, construir, visualizar
y documentar las partes o artefactos (informacion que se utiliza o produce mediante un proceso de

software). Pueden ser artefactos: un modelo, una descripcion que comprende el desarrollo de software
gue se basen en el enfoque Orientado a Objetos, utilizandose también en el disefio de multimedia.

Usabilidad: Medida empirica y relativa de la usabilidad de un sistema.

Usuarios: Es la persona que utiliza o trabaja con algun objeto o que es destinaria de algln servicio
publico o privado, empresarial o profesional.

109



