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RESUMEN

RESUMEN

La Universidad de las Ciencias Informaticas hoy cuenta con mas de 150 proyectos productivos entre
los que se encuentran los proyectos de exportacion que se desarrollan principalmente con la Republica
Bolivariana de Venezuela, proyectos nacionales que se desarrollan con méas del 80% de los ministerios
cubanos y proyectos de informatizacion internos de nuestra universidad, de estos proyectos hasta el
momento de la experiencia obtenida podemos concluir que la aplicacion de la arquitectura de
informacién ha afectado el resultado final de los mismo por haber incurrido en un conjunto de errores y
una mala aplicacibn de este proceso, se considera que el mayor error es que no existe una
herramienta que asista la arquitectura de informacidn ya que para llevar a cabo este proceso se utilizan
varias herramientas por separadas y ninguna abarca completamente los procesos y tareas de la
misma. Por lo que se propone una herramienta CASE AISOFT que asista la Arquitectura de

Informacion, a la cual se le realiz6 el andalisis.

El presente trabajo muestra el andlisis de la herramienta planteada anteriormente, el cual cumple con
las necesidades reales del cliente. Para ello se realiz6 un estudio de las metodologias y herramientas
para el desarrollo de un software que son mas utilizadas en la actualidad, las actividades que realiza el
analista de sistema, los objetivos de la Ingenieria de Requisitos, las técnicas para la captura de
requisitos y los patrones de casos de uso que pueden ser aplicados para lograr una correcta
modelacion de estos. Finalmente se generaron los artefactos como resultado del proceso de analisis
de la Herramienta, para culminar con la validacion de los requerimientos mediante un prototipo no

funcional y una carta de aceptacion del cliente.
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INTRODUCCION

Los avances tecnoldgicos experimentados durante las Gltimas décadas del siglo XX impulsaron una
serie de procesos que algunos autores han definido “como una nueva revolucion productiva o
industrial”. Tal fenébmeno se caracteriza por la importancia cada vez mayor de la innovacion

tecnoldgica y del conocimiento como factor preponderante en la generacion de valor.

En este escenario las tecnologias de la informacién y las comunicaciones (TIC) han adquirido una gran
importancia debido a un conjunto de factores, como: la expansion acelerada y los cambios
revolucionarios en el sistema de las telecomunicaciones; los procesos vinculados al desarrollo de la
red de redes internet; la introduccién y crecimiento exponencial de las computadoras personales; asi
como la demanda de programas de cOmputo especializados. Tales elementos se encuentran
asociados al desarrollo y uso creciente de una tecnologia multifuncional: el software, cuyas
caracteristicas dificultan su definicion. Es un elemento dual de servicio y producto, intangible y
necesario para muchas actividades; desempefia un papel clave en la reconfiguracion actual de las
nuevas industrias, indispensable para el procesamiento de datos, necesario para que funcionen los
hardwares y ademas se incorpora a productos industriales de uso cotidiano. Su gran dinamismo
econdémico propicia el desarrollo de nuevas areas y crea nuevas oportunidades de empleo. Ha
generado una industria importante, cuyos campos fundamentales son la Ingenieria de Software y los

servicios informaticos (ISSI) que tienen una estructura compleja y una gran capacidad de innovacion.

(1)

“De la Ingenieria de Software podemos decir que es la rama de la Ingenieria que aplica los principios
de la Ciencia de la Computacion y las matematicas para lograr soluciones de software efectivas, es
decir, permite elaborar consistentemente productos de software correctos y utilizables. La ingenieria de
software es una disciplina que define un conjunto de etapas parcialmente ordenadas con la intencion
de lograr un objetivo, en este caso, la obtencion de un producto de software de calidad. Dentro de esta
ciencia se incluye la ingenieria de requisitos que se enfoca en mejorar la captura, especificacion,
validacion y la gestion de requisitos del software. Para esto, la IR estudia y define métodos, notaciones

y herramientas para garantizar una adecuada definiciéon de los requisitos”. (2)
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La correcta especificaciéon de requisitos determina en gran medida el éxito de un proyecto de desarrollo
de software, esto trae como beneficio que se puedan gestionar las necesidades del mismo en forma
estructurada, mejorar la capacidad de predecir los cronogramas, asi como sus resultados, disminuir
sus costos y retrasos, mejorar su calidad, la comunicacion entre los clientes y desarrolladores y evitar

los rechazos de los usuarios finales.

Segun como afrontan las organizaciones el desarrollo del software aplicando la ingenieria de software,
ésta puede comportarse como factor de riesgo 0 amenaza para el negocio; o por el contrario como una
poderosa oportunidad de negocio. Todas las empresas quieren producir mas rapido, mejor y con
menores costes, y sin duda esto es posible porque la naturaleza del software no es origen de riesgos y
problemas, sino una fuente de oportunidades. Cada vez mas directivos estan comprendiendo que la
forma de gestion del desarrollo de software, puede hacer de la materia prima de su negocio un material
arisco de resultados impredecibles, o una ventaja competitiva. La evolucion hacia entornos de
ingenieria del software requiere cambios severos en la organizacién, asi como el convencimiento,
implicacién y empuje de la direccién. Pero sobre todo el disefio de un modelo de produccién propio que

sepa aprovechar la personalidad de la organizacion, y responder a las particularidades de su negocio.

(1)

En este entorno de amenazas y oportunidades se encuentra la Universidad de las Ciencias
Informaticas (UCI) centro estratégico para el futuro, la UCI es una institucion educacional en constante
evolucion, que forma profesionales de la informatica con una alta capacitacién cientifica,
comprometidos con el desarrollo del pais. Este centro experimental, surgido en el afio 2002, garantiza
la preparacion académica y el entrenamiento profesional de excelencia a miles de jovenes
informéticos, con segundos perfiles profesionales validados a través del vinculo directo y sisteméatico
con la produccion, el empleo de las tecnologias mas actuales y disefios curriculares flexibles. Lleva a
cabo, importantes proyectos en sectores como la salud, la educacion y los servicios al ciudadano y
gobierno, a partir del uso de una moderna infraestructura tecnolégica y novedosos métodos de
organizacién, que impulsan la informatizacién de la sociedad cubana y el desarrollo de la Industria
Cubana del Software. En su sexto afio de funcionamiento, la UCI impulsa la produccién de software y
servicios profesionales como una de sus apuestas de futuro. Se ha creado la Infraestructura Productiva
(IP) que cuenta con una administracién innovadora, una perspectiva competitiva, novedosos métodos
de vinculacion estudio — trabajo y la seguridad de que el futuro de Cuba esta en sus producciones

intelectuales. La IP esta disefiando un modelo de produccién de software propio capaz de adaptarse al
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dinamismo y peculiaridad de la UCI, dentro de este modelo podemos destacar la Arquitectura de
Informacion como una nueva disciplina encargada del estudio, analisis, organizacién y estructuracion
de la informacién en espacios de informacion, y de la seleccion y presentacion de los datos en los
sistemas de informacidn interactivos. Con el fin de que la asimilacion de contenidos por parte del
usuario sea eficiente y efectiva, y también para que la informacién sea accesible y usable. Usualmente
el trabajo de los Arquitectos de Informacién se concretan en la generacion de un conjunto de
materiales entregables en los que se plasma de forma efectiva la estructura del espacio de
informacién, el disefio de la interaccién del usuario con el sistema y el funcionamiento de la interfaz.

Estos entregables tienen la finalidad de servir:

e Alos clientes como resultado del proceso de disefio o reingenieria del software llevado a cabo
durante la fase de analisis, definicion y desarrollo del proyecto.

e A los disefiadores graficos como material de base para la producciéon de maquetas graficas
sobre las que se basaran los maguetadores.

¢ Alos ingenieros informaticos para desarrollar el back-end (la programacion) del software.

La UCI hoy cuenta con mas de 150 proyectos productivos entre los que se encuentran los proyectos
de exportacién que se desarrollan principalmente con la Republica Bolivariana de Venezuela,
proyectos nacionales que se desarrollan con mas del 80% de los ministerios cubanos y proyectos de
informatizacién internos de nuestra universidad, de estos proyectos hasta el momento de la
experiencia obtenida podemos concluir que la aplicacién de la arquitectura de informacién ha afectado
el resultado final de los mismo por haber incurrido en un conjunto de errores y una mala aplicacion de
este proceso, algunos de estos errores son:

e No existe la manera de llevar un control de la arquitectura de informacién en los proyectos
productivos, pues actualmente el responsable de esta actividad no conoce el estado actual en
gue se encuentra la misma.

e Los materiales entregables no cuentan con un formato estandar, es decir algunos arquitectos
de informacion entregan los documentos en PDF utilizando como herramienta Adobe Acrobat
Reader y otros en punto doc con la herramienta Microsoft Office Word.

¢ No existe un lugar fisico con las pautas de arquitectura definidas legalmente (creadas por la
direcciéon técnica) donde ellos puedan acceder; por lo tanto los arquitectos no tienen una

definicion clara de los entregables, al cliente y a los de uso interno del proyecto y utilizan
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plantillas encontradas en otros proyectos (pueden ser plantillas no actualizadas). Teniendo
como resultado que cada proyecto contenga distinta documentacién de arquitectura de
informacion.

e Otro de estos errores es la utilizacion de varias herramientas informaticas para llevar a cabo el
proceso de Al por ejemplo la herramienta Microsoft Office Word como procesador de texto, el
MindManager para la realizacion de mapas conceptuales, el Microsoft Office Visio y el Adobe
Photoshop para la realizacion de prototipos de interfaz grafica, entre otras.

Actualmente existen herramientas para realizar la Al pero solo satisfacen la realizacibn de mapas
conceptuales, siendo de todas estas, el Axure RP la herramienta mas completa; pero ninguna de las

mismas concibe plenamente esta disciplina.

Por lo que, por toda esta situacion problematica, se ha planteado el siguiente problema cientifico
¢ Como integrar las funcionalidades de las herramientas informaticas que se utilizan para modelar los

procesos y tareas de la Arquitectura de Informacion?

Dar solucién a este problema, permitiria que los arquitectos de informacién con una sola herramienta
informatica realizarian toda la documentacion de arquitectura de informacion, también tendrian
centralizadas las pautas de la misma, generandose las plantillas con un formato estandar. Ademas de
gue el director técnico de la IP contaria con un chequeo constante del estado de la arquitectura de

informacién de los proyecto de la UCI.

Por lo tanto, como objeto de estudio: La Arquitectura de Informacién como parte del desarrollo de
software. Siendo el campo de accidn: Las herramientas informaticas que asisten los procesos y

tareas de la Arquitectura de Informacion en la UCI.

Con el proposito de dar solucién al problema se precisa como objetivo general: realizar el andlisis a

una propuesta de herramienta CASE AISOFT para la Arquitectura de Informacion en la UCI.

Para alcanzar dicho objetivo se trazaron las siguientes tareas cientificas:
1. Estudio del estado del arte de las diferentes herramientas que asisten a la Al.

2. Estudio del estado del arte de los procesos de ingenieria de requisitos de la metodologia RUP.
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Elaboracion del modelo de dominio.
Especificacion de los requisitos funcionales y no funcionales.

Modelado de los casos de uso del sistema.

o g > w

Validacion de los casos de uso.

Para mayor comprension de los contenidos de este trabajo se ha determinado que el documento se ha
estructurado en 2 capitulos:

Capitulo #1. Fundamentacidén Tedrica: en este capitulo se realiza un estudio del estado del arte de
los temas relacionados con las herramientas que asisten a la Arquitectura de Informacion como
proceso novedoso dentro de los proyectos productivos, describiendo sus etapas, y técnicas a aplicar.
También se analiza la ingenieria de software resaltando dentro de este tema la disciplina de la
ingenieria de requisitos como elemento de gran importancia dentro del desarrollo de software, asi
como el andlisis de las metodologias y como alguna de estas contemplan el desarrollo de requisitos.
Se detallan las estrategias y técnicas de captura de requisitos.

Capitulo #2. Andlisis de la Herramienta CASE AISOFT: Antes de enfrentarse al desarrollo de una
herramienta informatica, es necesario tener conocimiento del problema, es decir, de la situacién actual
gue enfrenta la organizacién. Comenzar a implementar una herramienta informatica sin conocer sus
caracteristicas principales ni el vocabulario propio del organismo, puede traer consigo que el producto
final no sea el esperado por los clientes, ni los usuarios. De ahi, que en el campo del software también
resulte Gtil la creacién de modelos que organicen y presenten los detalles importantes de los
problemas reales que se vinculan con la herramienta informatica a construir. Estos modelos deben
cumplir una serie de propiedades, entre ellas la de ser coherentes y relacionados. RUP propone en su
fase de inicio, para llegar a un mejor entendimiento de la organizacion, la realizacion de un modelo de
negocio y/o un modelo de dominio para precisamente evitar, en gran medida, los resultados no
deseados por las partes involucradas en el proceso de desarrollo. Por lo que se realiza la propuesta de
solucion para la herramienta CASE, aplicando el flujo de trabajo de levantamiento de requisitos de la
metodologia RUP generandose los siguientes artefactos. Luego de transcurrida los flujos de Modelado
de Negocio y Requerimientos de la Herramienta, esta se puso a consideracion de los clientes hasta
gue finalmente fue aceptado por los mismos mediante una carta de aceptacion, mostrando que se
logré cumplir con sus expectativas y que los requerimientos que se definieron fueron los que cumplian
con las necesidades de los clientes. Para asegurar la validez del Modelo de Casos de Uso del Sistema

se aplico un prototipo no funcional de la herramienta CASE que permitié evaluar el mismo, incluyendo
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su interfaz y sus funcionalidades de entradas y salidas. Siendo el paso final luego del proceso de
refinamiento de dicho modelo.

Este trabajo incluye ademas las conclusiones, recomendaciones y referencias bibliogréficas utilizadas
en su elaboracion.
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CAPITULO 1
FUNDAMENTACION TEORICA

En este capitulo se realiza un estudio del estado del arte de los temas relacionados con las
herramientas que asisten a la Arquitectura de Informacion como proceso novedoso dentro de los
proyectos productivos, describiendo sus etapas, y técnicas a aplicar. También se analiza la ingenieria
de software resaltando dentro de este tema la disciplina de la ingenieria de requisitos como elemento
de gran importancia dentro del desarrollo de software, asi como el andlisis de las metodologias y como
alguna de estas contemplan el desarrollo de requisitos. Se detallan las estrategias y técnicas de

captura de requisitos.

1.1 Arquitectura de Informacion.

La arquitectura de informaciéon no es mas que una nueva disciplina encargada del estudio, analisis,
organizacion y estructuracion de la informacion en espacios de informacién, y de la selecciéon y
presentacion de los datos en los sistemas de informacién interactivos. Con el fin de que la asimilacion
de contenido por parte del usuario sea eficiente y efectiva, y también para que la informacién sea
accesible y usable. Usualmente el trabajo de los Arquitectos de Informacion se concretan en la
generacion de un conjunto de materiales entregables en los que se plasma de forma efectiva la
estructura del espacio de informacion, el disefio de la interaccion del usuario con el sistema vy el
funcionamiento de la interfaz. Estos materiales tienen la finalidad de servir como material que se
suministrara:
e Alos clientes como resultado del proceso de disefio o reingenieria del software llevado a cabo
durante la fase de analisis, definicion y desarrollo del proyecto.
e A los disefiadores graficos como material de base para la producciéon de maquetas graficas
sobre las que se basaran los maquetadores.

¢ Alos ingenieros informaticos para desarrollar el back-end (programacién) del software.
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A continuacion en la figura 1 se muestra unas series de preguntas y respuestas muy relacionadas

con este término de Arquitectura de Informacion:

Genera como resufiade fnal informes, diagramas,
ma3pas, t3bl3s.

» 4

Para fograr una mayor calidad del prr:;dudn de <¢Resultado final?
informacicn (mejor bdsgueds y recuperacion,
wsabilidad, experiencia.)

* 4

éPara queé lo hace?

Interactuandoe con los usuarios,
estudiande el contexto, organizando y
representando |3 informacidn.

* 4+

De fas necesidades de usuarios, éComéd lo hace?
defimir I35 estructuras
organizacionales y los metodos.

> 4

éDe qué se trata?

Arte y Ciencia

EéQué es?

Figure 1. Preguntas de la Arquitectura de Informacién

1.1.1 Etapas de la Arquitectura de Informacion.

Este trabajo generalmente se realiza en tres etapas, la primera etapa encargada de la busqueda de
informacion del proyecto, los usuarios, los contenidos y los servicios, la segunda al andlisis,
organizacion y representacion de la informacion, y la tercera al disefio del software como es el
prototipo elemental de interfaz grafica. Esto concretaria la linea completa de investigacion-

organizacioén-disenfo.
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-Busquedade  I: -Andlisisy  i. - Disefio del -

. informacion

- Requerimientos - . Organizacion . : software
- Investigacion

= = 1

DISEAO |

Figure 2. Etapas de la Arquitectura de Informacion

Para apoyar esto, y basandose principalmente en criterios empiricos, se describen una serie de

procesos y tareas de arquitectura de informacién los cuales no son mas que el disefio centrado en el

usuario.

1.1.2 Procesos y tareas de la Arquitectura de Informacion.

El disefio centrado en el usuario se divide de manera independiente, en las tareas de:

Definicion de Obijetivos
Definicion de audiencia
Definicién de contenido
Definicion del sistema de navegacion
Definicion de estructura

Sin embargo todas estas tareas se realizaron de manera iterativa al mismo tiempo cuenta con dos

procesos fundamentales los cuales son Andlisis y Disefio Conceptual. Ademas este disefio tiene la

ventaja para el arquitecto de informacién que el cliente del producto estara evaluando en cualquier

momento del mismo. A continuacién se ve representado el disefio centrado en el usuario. (3)
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Diseno Centrado en el
Usuario

Definicién de
Objetivos

Definiciéon de la
Audiencia

Analisis

Definicion de

Contenidos Evaluacion

Definicion del
Sistema de
Navegacion

Diseno
Conceptual

Definicién de
la Estructura

Figure 3.Procesos y tareas de la Arquitectura de la Informacién

1.1.3 Herramientas que asisten la Arquitectura de Informacion.

¢,Qué son las herramientas CASE?

“Las Herramientas CASE (Computer Aided Software Engineering, Ingenieria de Software Asistida por
Ordenador) son diversas aplicaciones informaticas destinadas a aumentar la productividad en el
desarrollo de software reduciendo el coste de las mismas en términos de tiempo y de dinero”.

Estas herramientas nos pueden ayudar en todos los aspectos del ciclo de vida de desarrollo del
software, en tareas como el proceso de realizar un disefio del proyecto, calculo de costes,
implementacion de parte del codigo automaticamente con el disefio dado, compilacion automatica,

documentacion o deteccion de errores, entre otras. (4)

Toda disciplina requiere de una buena herramienta para su sostenibilidad absoluta y desarrollo
armonico. Asi como el disefiador posee programas como lo son Photoshop, Corel Draw, Flash, 3D; el
desarrollador cuenta con HTML, Java Script, PHP, ASP, entre otras.

¢,Con que cuenta el Arquitecto de Informacion para desarrollar la estructura del espacio de informacién

en los diferentes sistemas, sitios web o software en general?
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A continuacién se hace referencia a un conjunto de herramientas que existen y que han sido

desarrolladas para realizar mapas estructurales, pero que no presentan toda la madurez necesaria

para asistir esta disciplina completamente. Por lo que se puede concluir que NO existe una

herramienta CASE que asista todas las etapas, procesos y tareas de la arquitectura de informacion.

1.1.3.1 STAR TREE

~+inxight

0 izquierdo.

Ventajas:

Este producto permite la creacion de nodos (vinculos) a través de una
estructura movil y agil, anexa imagenes o iconos a cada uno de sus nodos.

Realizar cambios a la posicién del mapa sea radial, superior, inferior, derecho

e Se aplica y edita bajo el programa Star Tree Studio© y su visualizacién se hace en el entorno

Star Tree Viewer®.

e La facil creacion de nodos o desplazamiento de los mismos en otros nodos.

e Direccionar cada nodo a un URL externo, permitiendo presentaciones con links.

¢ Manejo de imagenes, iconos, colores, fuentes y tamafios.

e Pliegue y repliegue del mapa, ademas puede ser visualizado en su aplicacion Star Tree

Viewer®.

e Salvar presentaciones en HTML

Desventajas

e Limite en la creacién de nodos.

e Para visualizarlo en HTML se necesita tener instalado Java Script.

e No es un programa de descarga gratis. (5)

1.1.3.2 CMAP TOOLS

11
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Un programa que permite realizar mapas en posiciones libres, con lineas de

unién conceptual. Excelente para asociar vinculos cruzados, enlaces a

CmapTools documentos relacionados del sitio e imagenes de fondo, lineas de unién que

knowledge modeling kit
permiten formas diversas de conexion.

Ventajas:

Libre posicion de creacion en el marco del programa.

Sin limite de espacio horizontal y vertical en el disefio de la estructura.

Anexo de imagenes de fondo a cada casilla, a su vez el cambio de forma, color y fuente.
Compartir esquemas de Cmap Tools creados en la Web.

Se puede almacenar en formato HTML.

El programa se puede descargar de la pagina CmapTools.

Desventajas:

Implementa una sola carpeta para almacenar imagenes, archivos y otros, la cual no es bien
especificada en la ayuda del sistema.
Si el mapa es muy extenso y amplio no es aconsejable publicarlo en la Web.

Al guardar el desarrollo en HTML, es salvada una imagen. (6)

1.1.3.3 DIGIDOC MAP

Una aplicacion elaborada con el propésito de trabajarse en HTML y Java
Script. Destaca las lineas de unién para ser relacionadas con comentarios y
vinculos a URL. Un buen modelo para los principiantes de la Al y sus

primeros desarrollos, modelos de trabajo y proyectos.

Ventajas:

La aplicacibn muestra tablas para ingresar datos basicos a las casillas, ademas de lista de
recursos.

Para los que se estén iniciando en organizacion de la informacion.

Guarda en formato HTML, el cual puede ser maodificado facilmente.

Cambio de posicién visual, fuentes, colores, desplegar o replegar niveles.

La aplicacién es gratis y se maneja también via Internet sin instalarla.

Desventajas:

12



CAPITULO 1 FUNDAMENTACION TEORICA

e Se debe tener instalado Java Script.
e Su estructura recta lo hace ver muy rigido.
e Las tablas de informacion pueden ser complejas y se tropieza mucho en la edicion.

e La presentacién del mapa en despliegue derecho, no permite la continuidad del background. (7)

1.1.3.4 SPACE TREE

R Esta aplicacion fue creada por la Universidad de Meriland HCIL;
HC'L primordialmente enfocada en la estructura taxonémica de proyectos
cientificos, como lo es el Taxon Tree. Una herramienta dinAmica que corre

sobre Java Script y guarda los datos en formato XML.

Ventajas:
¢ Movimiento dinamico, cambios de posicion dentro del espacio.
e Bookmark para los vinculos importantes del mapa.
e Cambio de posicionamiento o nivel de los nodos.
¢ Repliegue, desplazamiento y marca de camino (linea de navegacion) del link seleccionado.
¢ Gran capacidad en la creacion de nodos.
Desventajas
e Se necesita instalar Java Script para correr el programa.
e Guarda los archivos en formato XML, otra presentacion alterna lo hace en PNG.
e Si se desea hacer presentaciones sobre el Space Tree, se debe correr sobre el mismo

programa. (8)

1.1.3.5 AXURE RP

Es una aplicacion ideal para crear prototipos y especificaciones muy precisas

para paginas Web. Cuenta con todo lo que se puede necesitar para crear los

prototipos de forma mas eficiente.

Axure RP Pro| g yna herramienta muy utilizada por los profesionales que se encargan del

disefio de la interfaz de usuario y funcionalidad. Es utilizada principalmente por
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disefiadores, arquitectos de informacion, expertos en usabilidad y directores de producto.
Ventajas

e Flexibilidad y sencillez de uso

e Genera una documentacion final.

e Crea el mapa conceptual de las paginas Web, asi como su taxonomia.
Desventajas

e El documento de especificaciones es un DOCX. (9)

1.2 Definiciones basicas

1.2.1 ¢ Qué es un requerimiento?

La definicibn mas general alrededor de esta nocién es la que brinda el Instituto de Ingenieria
Electronica y Eléctrica (IEEE):

(1) “Una condicion o necesidad de un usuario para resolver un problema o alcanzar un objetivo”.

(2) “Una condicion o capacidad que debe estar presente en un sistema o componentes de sistema
para satisfacer un contrato, estandar, especificacién u otro documento formal”.

(3) “Una representacion documentada de una condicién o capacidad documentada como las descritas
en(1)y (2)". (10)

Esta definicion expresa la perspectiva clasica de los requerimientos como elementos de un producto, o
criterios para acuerdos. Sin embrago, otros autores son mas especificos frente a la relaciéon de los
requerimientos con relacién al sistema que van a representar:

“... Los requerimientos son una especificacion de lo que debe ser implementado. Estos son
descripciones de cdmo el sistema se debe comportar, de las propiedades y atributos del mismo. Deben

ser una restriccion del proceso de desarrollo del sistema...” (11)

Esta definicion estd muy ligada a lo que constituye el desarrollo de un sistema. También consta la

definicion establecida por RUP:

“... Una condicion o capacidad que debe ser conformada por el sistema (RUP)...” (12)
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1.2.2 Clasificacion de requerimientos

Existen dos grandes clasificaciones de requerimientos que segun su comportamiento en el software se
clasifican en requerimientos funcionales y requerimientos no funcionales los cuales tienen que ser
identificados y documentados. Los funcionales definen qué hace el sistema (describen todas las
entradas y salidas), es decir, las funciones del sistema. Por su parte, los no-funcionales definen los
atributos que le indican al sistema como realizar su trabajo (eficiencia, hardware, software, interfaces,

usabilidad), los mismos a su vez se dividen en varias categorias.

Requerimientos funcionales:

e Requerimientos LAgicos: Son las actividades que debe realizar el software

Requerimientos no funcionales:

¢ Requerimientos Fisicos: Son los requerimientos del comportamiento del sistema divididos en
requerimientos de: comportamiento, fiabilidad, seguridad, hardware e interfaces de
comunicacion.

¢ Requerimiento de comportamiento: Son los que describen todos los aspectos de interfaces
entre el software y su medio ambiente (hardware, otro software y humanos).

e Requerimiento de no comportamiento: Son los atributos de calidad de desarrollo. Incluyen
cualquier restriccion sobre atributos de construccion estatica del sistema.

¢ Requerimientos de implantacion: Indican como debera ser implantado el sistema.

e Requerimientos de Rendimiento: Especifican cual es el rendimiento minimo aceptable para el
sistema.

e Requerimientos de Uso: Especifican el maximo tiempo aceptable para demostrar el uso del
sistema.

¢ Requerimientos de dominio: Se derivan del dominio del sistema mas que de las necesidades
especificas de los usuarios. Estandares de organizacion en el aspecto de las Interfaces de

Usuario, con la base de datos. (2)

1.2.3 Importancia de la etapa de requerimientos

La etapa de Definicibn de Requerimientos es de gran importancia para el proceso de desarrollo de un

software ya que establece y mantiene el acuerdo entre los clientes y el equipo de desarrollo de lo que
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debe hacer el sistema, también para que los desarrolladores tengan una mejor comprension de los
requisitos que debe de cumplir el mismo, para definir los limites del software, para proporcionar una
base, para planear el contenido técnico de iteraciones. Para definir una interfaz de usuario,
centrdndose en las necesidades y las metas de los usuarios. Para alcanzar estas metas, es
importante, primero que todos, entender la definicion y el alcance del problema que estamos

intentando solucionar con este sistema.

1.2.4 La estructura de la Ingenieria de Requerimientos

Describe de manera detallada y precisa cada uno de los aspectos del ciclo de vida de un conjunto de
requerimientos. Este proceso presenta dos grandes ramas: El Desarrollo de requerimientos, y la

Administracion de requerimientos. Véase Figura 4 y figura 5.

Ingenieria de Requerimientos

Desarrollo Administracion

Recoleccion Analisis Especificacion Verificacion

Figure 4. Estructura de la Ingenieria de Requerimientos.

¢ Recoleccién: Es el Proceso a través del cual los clientes y el desarrollador de un sistema de
software; descubren, revisan, articulan, y entienden las necesidades de los usuarios del
sistema vy las restricciones que se dan sobre el software y el desarrollo del mismo.

e Analisis: Es el proceso de analizar las necesidades de los clientes y los usuarios para llegar a

una definicion de los requerimientos de software.
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e Especificacion: Consiste en el desarrollo de un documento que de manera clara y precisa
contenga y especifique cada uno de los requerimientos del sistema de software.

e Verificacion: Es el proceso de asegurar que la especificacion de requerimientos de software sea
acorde con los requerimientos del sistema, conforme a los estandares de documentacion de la
fase de requerimientos, y que a su vez este documento sea una base solida para la

arquitectura y el disefio. (13)

1.2.5 Proceso de la Ingenieria de Requerimientos

v v v 4

™ B
Recoleccid Analisis y D - > -
ecoleccion Negociaciones ocumentacian Validacion
- L LS / LY S

Necesidades de Usuario Documento de
Dominio de la Informacion Requerimientos
Informacién Existente >
Regulaciones Documento del Sistema -
Restricciones %e;:jr&)n;ﬁgtrzi
Estandares q

Figure 5.Proceso de la Ingenieria de Requerimientos.

1.3 Metodologias de desarrollo de software.

La rama de la metodologia, dentro de la ingenieria de software, se encarga de elaborar estrategias de
desarrollo de software que promuevan practicas adaptativas en vez de predictivas; centradas en las
personas o los equipos, orientadas hacia la funcionalidad y la entrega, de comunicacién intensiva y

gue requieren implicacion directa del cliente.

A continuacién se detallan algunas de las metodologias de desarrollo de software mas utilizadas

internacionalmente.
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1.3.1 Metodologia Programacion Extrema (XP).

Es una metodologia agil centrada en potenciar las relaciones interpersonales como clave para el éxito

en el desarrollo de software, promoviendo el trabajo en equipo, preocupandose por el aprendizaje de

los desarrolladores, y propiciando un buen clima de trabajo. XP se basa en realimentacién continua

entre el cliente y el equipo de desarrollo, comunicacion fluida entre todos los participantes, simplicidad

en las soluciones implementadas y coraje para enfrentar los cambios. XP se define como

especialmente adecuada para proyectos con requisitos imprecisos y muy cambiantes, y donde existe

un alto riesgo técnico.

Las caracteristicas fundamentales del método son:

Desatrrollo iterativo e incremental: pequefias mejoras, unas tras otras.

Pruebas unitarias continuas, frecuentemente repetidas y automatizadas, incluyendo pruebas de
regresion. Se aconseja escribir el cédigo de la prueba antes de la codificacion.

Programacion por parejas: se recomienda que las tareas de desarrollo se lleven a cabo por dos
personas en un mismo puesto. Se supone que la mayor calidad del cédigo escrito de esta
manera (el codigo es revisado y discutido mientras se escribe) es mas importante que la
posible pérdida de productividad inmediata.

Frecuente interaccion del equipo de programacion con el cliente o usuario. Se recomienda que
un representante del cliente trabaje junto al equipo de desarrollo.

Correccion de todos los errores antes de afiadir nueva funcionalidad. Hacer entregas
frecuentes.

Refactorizacion del codigo, es decir, reescribir ciertas partes del codigo para aumentar su
legibilidad y mantenimiento pero sin modificar su comportamiento. Las pruebas han de
garantizar que en la refactorizacién no se ha introducido ningan fallo.

Propiedad del cédigo compartida: en vez de dividir la responsabilidad en el desarrollo de cada
modulo en grupos de trabajos distintos, este método promueve el que todo el personal pueda
corregir y extender cualquier parte del proyecto. Las frecuentes pruebas de regresion
garantizan que los posibles errores seran detectados.

Simplicidad en el codigo: es la mejor manera de que las cosas funcionen. Cuando todo

funcione se podran afiadir funcionalidades si es necesario.

18



CAPITULO 1 FUNDAMENTACION TEORICA

1.3.1.1 Proceso de Captura de Requisitos con XP.

Las Historias de Usuario: Es la técnica utilizada para especificar los requisitos del software. Se trata de
tarjetas de papel en las cuales el cliente describe brevemente las caracteristicas que el sistema debe
poseer, sean requisitos funcionales o no funcionales. El tratamiento de las historias de usuario es muy
dindmico y flexible. Cada historia de usuario es lo suficientemente comprensible y delimitada para que
los programadores puedan implementarla en unas semanas [12]. Beck en su libro [2] presenta un
ejemplo de ficha (customer story and task card) en la cual pueden reconocerse los siguientes
contenidos: fecha, tipo de actividad (nueva, correccion, mejora), prueba funcional, nimero de historia,
prioridad técnica y del cliente, referencia a otra historia previa, riesgo, estimacién técnica, descripcion,
notas y una lista de seguimiento con la fecha, estado de cosas por terminar y comentarios. A efectos
de planificacion, las historias pueden ser de una a tres semanas de tiempo de programacion (para no
superar el tamafio de una iteracion). Las historias de usuario son descompuestas en tareas de
programacion (task card) y asignadas a los programadores para ser implementadas durante una

iteracion. (14)

1.3.2 Metodologia Scrum.

Scrum es una metodologia para el desarrollo agil de productos, expuesta por Hirotaka Takeuchi e
Ikujiro Nonaka, en 1986 en el que ponen de manifiesto que:

El mercado competitivo de los productos tecnoldgicos, ademas de los conceptos basicos de calidad,
coste y diferenciacion, exige también rapidez y flexibilidad.

Los nuevos productos representan cada vez un porcentaje mas importante en el volumen de negocio
de las empresas.

El mercado exige ciclos de desarrollo mas cortos.

Define ademés un marco para la gestion de proyectos, que se ha utilizado con éxito durante los Gltimos
10 afios. Esta especialmente indicada para proyectos con un rapido cambio de requisitos. Sus
principales caracteristicas se pueden resumir en dos. El desarrollo de software se realiza mediante
iteraciones, denominadas sprints, con una duracion de 30 dias. El resultado de cada sprint es un
incremento ejecutable que se muestra al cliente. La segunda caracteristica importante son las
reuniones a lo largo del proyecto, entre ellas se destaca la reunién diaria de 15 minutos del equipo de
desarrollo para coordinacion e integracion.

Esto resume Scrum, no es una metodologia de analisis, ni de disefio, si no que es una forma de

gestionar proyectos de software. (15)
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1.3.3 Metodologia Proceso Unificado de desarrollo de software (RUP).

El Proceso Racional Unificado (RUP) es un proceso de desarrollo de software, es el conjunto de
actividades necesarias para transformar los requisitos de un usuario en un sistema de software: figura
6.

- Proceso de desarrollo .
Requisitos - de Software Slstema
del usuario software

Figure 6.Proceso de desarrollo de software.

Constituye una metodologia estandar para el analisis, disefio, implementacién y documentacion de
sistemas orientados a objetos. Pone a nuestra disposicién la forma disciplinada de asignar tareas y
responsabilidades, ademas de implementar las mejores practicas en la Ingenieria de Software como
son: desarrollo iterativo, control de cambios, verificacion de la calidad, administracion de requisitos,
entre otros.

RUP esta centrado en la arquitectura y guiado por los casos de uso, incluye artefactos que son los
productos tangibles del proceso como por ejemplo: el modelo de casos de uso, el codigo fuente, etc. Y
roles como el papel que desempefia una persona en un determinado momento, teniendo en cuenta

gue una persona puede desempefar distintos roles a lo largo del proceso.

1.3.3.1 Roles y artefactos.

Rol Artefacto

Analista de Sistemas Modelo de clases del dominio
Listado de los Requisitos
Actor

Modelo de casos de uso

Especificador de casos de uso Descripcion de los casos de uso.
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Disefador de Interfaz de usuario Prototipo de interfaz de usuario

Rol: Define un comportamiento o responsabilidades de un individuo o grupo de individuos trabajando
en equipo, en el contexto de una organizacion de ingenieria de software.

Artefacto: Las actividades tienen artefactos de entrada y de salida. Un artefacto es un producto de
trabajo en un proceso: los trabajadores utilizan artefactos para realizar actividades y producen
artefactos como resultado de sus actividades. Los artefactos son responsabilidad de un Unico
trabajador y promueven la idea de que toda pieza de informacién en el proceso debe ser
responsabilidad de un rol especifico. Un trabajador es el “propietario” de un artefacto, pero otros

trabajadores pueden usarlo y tal vez modificarlo si tienen permiso para ello.

1.3.3.2 Flujo de trabajo de Requisitos.

Este es uno de los flujos de trabajo mas importantes, porque en él se establece qué tiene que hacer
exactamente el sistema que se construya. En esta linea los requisitos son el contrato que se debe
cumplir, de modo que los usuarios finales tienen que comprender y aceptar los requisitos que

especifiguemos.

Los objetivos del flujo:
e Establecer y mantener un acuerdo entre clientes y otros stakeholders sobre lo que el sistema
podria hacer.
e Proveer a los desarrolladores un mejor entendimiento de los requisitos del sistema.
e Definir el &mbito del sistema.
¢ Proveer una base para la planeacion de los contenidos técnicos de las iteraciones.
e Proveer una base para estimar costos y tiempo de desarrollo del sistema.
o Definir una interfaz de usuarios para el sistema, enfocada a las necesidades y metas del

usuario.

Los requisitos se dividen en dos grupos. Los requisitos funcionales representan las funcionalidades del
sistema. Se modelan mediante diagramas de Casos de Uso. Los requisitos no funcionales representan
aquellos atributos que debe exhibir el sistema, pero que no son una funcionalidad especifica. Por

ejemplo requisitos de facilidad de uso, fiabilidad, eficiencia, portabilidad, etc.
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Para capturar los requisitos es preciso entrevistar a todos los interesados en el proyecto, no sélo a los

usuarios finales, y anotar todas sus peticiones. A partir de ellas hay que descubrir lo que necesitan y
expresarlo en forma de requisitos.

En este flujo de trabajo, y como parte de los requisitos de facilidad de uso, se disefia la interfaz grafica
de usuario. Para ello habitualmente se construyen prototipos de interfaz grafica de usuario que se
contrastan con el usuario final. (16)

Eje Horizontal: Organizacidn a lo largo del tiempo

-
*

Y

Fases

Flujos de control de proceso | Inicio ” Elaboracion “ Construccion 'Hransicién

Eje Vertical: Requisitos e e
Organizacion &ndlisis y disefio M*—
alo largo » PR ¥ e
del contenido Implementacidn ——_ B e S
Prueba ——a, R
Despliegue

Flujos de control de apoyo i
Configuracidn y marejo del cambio e
Administracion del proyeco wrawewd
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Wl il Al

Entormo,

Iteraciones

Figure 7.Proceso Unificado de desarrollo de software (RUP)

1.3.3.5 Estrategias y técnicas de captura de requisitos.

Desde el inicio del desarrollo de sistemas, los ingenieros nos hemos encontrado con un gran problema,
la identificacién de los requisitos del sistema. Esto es debido a que no es un proceso que pueda ser
determinado matematicamente. Es un proceso en el cual los datos son extraidos de las personas y
estos datos pueden variar, dependiendo de la persona a la cual estemos consultando. Es por eso que
la Ingenieria de Requisitos ha trabajado arduamente para tratar de desarrollar técnicas que permitan

hacer este proceso de una forma mas eficiente y segura. A continuacién se presentan algunas de las
técnicas mas usadas en esta disciplina.
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Entrevistas.

En esta técnica, el encargado de definir los requerimientos realiza una serie de preguntas a personas o
grupos, que pueden ser futuros o potenciales usuarios del sistema que se desea definir. El objetivo es
reunir la mayor cantidad de informacion posible que permita al analista descubrir opiniones,
sentimientos y experiencias generales, que no necesariamente tengan relacién con el conocimiento de
la potencial solucion. Las preguntas pueden ser enfocadas a distintos elementos del sistema como por
ejemplo usuario, proceso, producto, entre otros. Estas preguntas deben ser de alto nivel y realizadas al
comienzo del proceso para asi lograr la recaudacion de aspectos globales del problema. El éxito del
uso de esta técnica dependera de la experiencia y sensibilidad del entrevistador, ya que ademas de
preparar estratégicamente el curso de la entrevista, debe ser capaz de interpretar el significado de las

respuestas.

Las preguntas suelen distinguirse en dos categorias: abiertas y cerradas. Las preguntas abiertas
permiten que los encuestados respondan con su propia terminologia. Generalmente estas son mas
reveladoras, ya que los interrogados no estan limitados en sus respuestas. Son especialmente Utiles
en la etapa exploratoria de la investigacion, cuando se busca penetrar en el pensamiento del

encuestado.

A continuacion se presentan algunos ejemplos de preguntas abiertas:
¢,Cual es la razén por la que quiere resolver este problema?

¢, Cémo se resuelve el problema actualmente?

¢ Cual es el valor de una solucién exitosa?

¢, Quién usara el sistema que se va a construir?

¢ Como desearia llevar a cabo esta actividad?

Por su parte, las preguntas cerradas predeterminan todas las posibles respuestas y el interrogado elige
entre las opciones presentadas. Estas preguntas las podemos utilizar cuando estamos estableciendo
el criterio de priorizacién de los casos de uso con el cliente. Para cada uno preguntamos si es a corto
plazo, a futuro, o Indispensable. Como vemos, la respuesta esta acotada a tres opciones. También

podemos volver a utilizarla cuando tenemos que negociar algun requerimiento con el cliente. (13)

Brainstorm o Lluvia de Ideas.
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Esta técnica busca el incentivo de la creatividad de los participantes del proyecto, creando una
atmoésfera de trabajo donde todos puedan aportar con ideas de la solucion final sin que estas sean
enjuiciadas ni criticadas hasta que ya nadie tenga una nueva idea que aportar. La lluvia de ideas se
suele dividir en tres fases que se caracterizan por su relativa secuencia y los resultados que se
obtienen. En la fase de Descubrimiento de Hechos, que consta con una etapa de ambientacion
especialmente importante para aquellos que no tienen experiencia en el tema, se determina y delimita
el problema a tratar, para luego investigar documentacion de experiencias anteriores, en caso de que
exista. La segunda fase, Produccion de Ideas, es la mas importante, pues es aqui donde se busca
producir una gran cantidad de ideas de todos los participantes, para la soluciéon del problema. La
tercera etapa, corresponde al Descubrimiento de Soluciones, y es aquella donde se seleccionan las
ideas que parecen ser factibles, ponderandolas en caso de que sea necesario para generar la lista que
mas tarde debe ser analizada en detalle. Los participantes deben ser guiados por un director que se
caracterice por una gran capacidad creativa. Este debe ser un moderador del encuentro, ademas de
ser el encargado de definir claramente el problema a tratar. Por Gltimo, se desea que no existan
diferencias jerarquicas entre los participantes, para que todos se sientan a gusto y sus ideas no sean
inhibidas.

Prototipos.

Esta técnica comienza con la definicion basica de los requerimientos generales por parte de los
usuarios y clientes con el fin de identificar las caracteristicas globales del sistema. Luego, se disefia y
construye una maqueta del sistema que permita la representacion de aquellos aspectos del software
gue seran visibles para el usuario. Esta maqueta es la que se conoce como prototipo y es el que debe
ser evaluado por el cliente y el usuario con el fin de refinar los requerimientos del sistema. Se han
identificado dos tipos de prototipos, los Prototipos Rapidos, que son aquellos que facilitan la evaluacién
de los requerimientos en la etapa previa al disefio general del sistema; y los Prototipos Evolutivos, a
medida que se avanza en el ciclo de vida del proyecto, los prototipos sufren modificaciones y mejoras

con el fin de llegar hasta el producto final.

Cuestionarios.
Esta técnica consiste en redactar un documento con preguntas cuyas respuestas sean cortas y

concretas, o incluso cerradas por unas cuantas opciones en el propio cuestionario. Este cuestionario
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sera cumplimentado por el grupo de personas entrevistadas o simplemente para recoger informacién

en forma independiente de una entrevista. (11)

A continuacion en la tabla 1 se muestra las herramientas que se utilizan para las diferentes fases de la

ingenieria de requerimiento, algunas de estas expuestas anteriormente.

Herramientas Extraccion Analisis | Especificacion | Validacion

Entrevistas y cuestionarios

Sistemas existentes

Grabaciones de video y de audio

Brainstrorming (lluvia de ideas)

x| X| X| X

Arqueologia de Documentos

Observacion

X
>

Prototipo Throw Away (no funcional)

X X| X| X| X| X| X| X

Prototipo Evolutionary (funcional)

Analisis DOFA

Cadena de Valor

Modelo Conceptual

Diagrama de Pescado X

X| X| X| X| X

Glosario X

Diagrama de Actividad

X X| X| X| X
X

x| X

Casos de uso X
Casa de Calidad o QFD X
Checklist X X

Tabla 1. Herramientas que se utilizan para las diferentes fases de la ingenieria de requerimientos.

1.4 Lenguaje de modelado.

“El Lenguaje Unificado de Modelado (Unified Modeling Language, UML), es el lenguaje de modelado
de sistemas de software mas conocido y utilizado en la actualidad; ain cuando todavia no es un
estandar oficial. Es un lenguaje gréafico para visualizar, especificar, construir y documentar un sistema

de software”. (16) De hecho UML es una parte esencial del proceso Unificado. Sus desarrollos fueron
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paralelos. Como todo lenguaje, UML proporciona un vocabulario y unas reglas para permitir una
comunicacion. Este particularmente, estad compuesto por elementos que no son mas que abstracciones
gue constituyen los bloques basicos de construccion, los cuales pueden unirse mediante relaciones

para conformar los diagramas.

Ofrece un estandar para describir un modelo del sistema, incluyendo aspectos conceptuales tales
como procesos de negocios y funciones del sistema, y aspectos concretos como expresiones de
lenguajes de programacion, esquemas de bases de datos y componentes de software reutilizables.
UML 2.0 detalla los artefactos en el sistema y puede modelar ademas de los sistemas de software,

sistemas de hardware y organizaciones del mundo real.

El hecho de usar la notacion UML para el intercambio de informacion de disefio e ideas, requiere de un
software que ofrezca todas las herramientas necesarias, para hacer eficientemente este tipo de
trabajo. Esta clase de software es a lo que denominamos herramienta de modelado y son usados para
capturar, guardar, rechazar e integrar automaticamente informacion y disefio de documentacion,

labores dificiles de lograr con un simple procesador de texto.

1.5 Herramienta de modelado.

La herramienta escogida para el modelado de la aplicacion fue el Visual Paradigm, debido

fundamentalmente a que es multiplataforma.

Visual Paradigm es una herramientas CASE que da soporte al modelado visual con UML 2.0,
ofreciendo distintas perspectivas del sistema. Es independiente de la plataforma y esta dotada de una
buena cantidad de productos o médulos para facilitar el trabajo durante la confeccién de un software,

asi como garantizar la calidad del producto final.

Posee entre sus principales caracteristicas las siguientes:

Es profesional: brinda la posibilidad de crear un conjunto bastante amplio de artefactos utilizados con

mucha frecuencia durante la confeccion de un Software. Todos estos, cumpliendo con el Standard
UML 2.0.
Es amigable: puede ser utilizado en varios idiomas, sus componentes se encuentran relacionados, por

lo que se hace muy facil la creacién de cualquier tipo de diagrama.

26



CAPITULO 1 FUNDAMENTACION TEORICA

Brinda _un_numero considerable de estereotipos: lo que permite un mayor entendimiento de los

diagramas.

Facilidades para redactar especificaciones de casos de uso: es posible crear plantillas para las

especificaciones de casos de uso y describirlos.
Generacion de codigo e ingenieria inversa: brinda la posibilidad de generar codigo a partir de los

diagramas, para plataformas como PHP.
Interoperabilidad con otras aplicaciones: brinda la posibilidad de intercambiar informacion mediante la

importacién y exportacion de ficheros con aplicaciones como por ejemplo Visio y Rational Rose.
Ademas permite importar y exportar XML y XMI.

Generacién de cédigo ORM: (Object—Relational Map) permite generar a partir de un Diagrama de

Entidad Relacién una Base de Datos Relacional y el c4digo necesario para acceder a esta base de
datos utilizando PHP entre otros lenguajes.

Generacién de documentacion: brinda la posibilidad de documentar todo el trabajo sin necesidad de

utilizar herramientas externas.

Disponibilidad en multiples plataformas: Microsoft Windows (98, 2000, XP, o Vista), Linux, Mac OS X,

Solaris o0 Java. (Paradigm).

1.6 Patrones de Casos de Uso

Es importante aclarar que un Patrén de Caso de Uso (PCU) no describe un uso particular del sistema,

sino que captura una técnica para hacer sostenible, reusable y entendible el modelo.

Uno de los PCU mas utilizados es:

Patrén CRUD (Creating, Reading, Updating and Deleting): este patron posee un caso de uso, llamado
“Informacion CRUD” o “Gestionar Informacién”, que modela todas las operaciones que se pueden
realizar sobre una parte de informacién de un tipo determinado; ya sea crearla, leerla, actualizarla y
eliminarla. Es importante destacar que este patrén se usa cuando todos los flujos contribuyen al mismo

valor de negocio y son cortos y simples.
Actores multiples: Rol comun (Multiple Actors: Common Role): dos actores interpretan el mismo

papel en determinado caso de uso. Este rol es representado por otro actor, que contiene de forma

hereditaria los actores que comparten este rol. Este patron debe aplicarse cuando, desde el punto de
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vista de un caso de uso hay solo una entidad externa interactuando con cada instancia del caso de

uso.

ADICION: Extension Concreta. En cuanto a la extension, el caso de uso extendido es concreto por lo
gue puede ser instanciado directamente o realizarse a partir del caso de uso base. El caso de uso
base puede ser abstracto o concreto.

A medida que avanzan las iteraciones de construccion del software nuevas funcionalidades se
adicionan a los casos de uso ya definidos; asimismo cuando se realizan nuevas versiones de una
aplicacion, se enriquecen las funcionalidades descritas.

Este fendmeno puede traer grandes imprevistos tanto para el equipo de desarrollo como para el cliente
cuando se intenta modificar lo que ya esta aprobado o implementado. La simplicidad de las
especificaciones se ve afectada al incrementar secuencias de eventos entre las originales, modificando
por mucho la estructura de los artefactos, dificultando la identificacién de las nuevas funcionalidades
para los trabajadores del proceso, el modelo y el mantenimiento de los componentes.

Los clientes por su parte pueden llegar a perderse entre descripciones de lo viejo y lo nuevo, tomando

mas tiempo la asimilacién del cambio conceptual de las funcionalidades preconcebidas.

Conclusiones

Como resultado del estudio realizado se estudio las herramientas existentes que aportan conocimiento
e interés para la Al, pero sin embargo no existe actualmente una herramienta CASE que asista a la
realizacion de la Arquitectura de Informacién completamente. De las mencionadas el Axure RP tiene
una gran aproximacion a la realizacion de la misma pero aun no se adapta al proceso como se realiza
actualmente en los proyectos productivos de la Universidad.
También se estudié los conceptos de requerimientos y sus clasificaciones, asi como la definicion
fundamental de la Ingenieria de Requerimientos, donde se concluye que se divide en dos grande
blogues, Desarrollo y Administracion de Requisitos.
De los cuales, el presente trabajo solo se centrara en el Desarrollo de Requisitos, el cual esta
compuesto por 4 tareas fundamentales:

e Recoleccion

e Andlisis
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e Especificacion

e Verificacion
Se realiz6 el estudio de tres metodologias de desarrollo que mas se utilizan a nivel mundial, XP, Scrum
y RUP y como estas contemplan la Ingenieria de Requisitos.
De estas se decidi6é aplicar el Flujo de Trabajo de Requisitos de la Metodologia RUP, aparejado al uso
de técnicas de captura de requisitos para apoyar dicho proceso, de las técnicas mencionadas se
utilizaron las entrevista, cuestionario, lluvia de ideas y prototipo. Utilizando como herramienta de

modelado Visual Paradigm.

Por lo cual en el siguiente Capitulo se realizara una propuesta de Herramienta CASE ajustada a las

necesidades reales de los Arquitectos de Informacion de los Proyectos Productivos en la Universidad.
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CAPITULO 2
ANALISIS DE LA HERRAMIENTA CASE AISOFT

Antes de enfrentarse al desarrollo de una herramienta informética, es necesario tener conocimiento del
problema, es decir, de la situacion actual que enfrenta la organizacion. Comenzar a implementar una
herramienta informatica sin conocer sus caracteristicas principales, puede traer consigo que el
producto final no sea el esperado por clientes ni usuarios. De ahi, que en el campo del software
también resulte util la creacion de modelos que organicen y presenten los detalles importantes de
problemas reales. Estos modelos deben cumplir una serie de propiedades, entre ellas la de ser
coherentes y relacionados. RUP propone en su fase de inicio la realizacién de un conjunto de estos
modelos. Por lo que en este capitulo se realiza la propuesta de solucion para la herramienta CASE,
aplicando el flujo de trabajo de levantamiento de requisitos de la metodologia RUP generandose sus
artefactos. Ademas de dos métodos de validacion para garantizar que la propuesta cumpla con las

necesidades reales de los clientes.

2.1 Modelo del dominio.

2.1.1 ;Qué es un Modelo de Dominio?

Para capturar correctamente los requisitos y poder construir un sistema correcto se necesita tener un
firme conocimiento del funcionamiento del objeto de estudio, para esto se realiza un modelo de
dominio (o Modelo Conceptual) que es una representacion visual de los conceptos u objetos del
mundo real significativos para un problema o area de interés. Representa clases conceptuales del

dominio del problema. Representa conceptos del mundo real, no de los componentes de software.

Una clase conceptual puede ser una idea o un objeto fisico (simbolo, definicion y extension).
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El modelo de dominio se representa en UML con un Diagrama de Clases en los que se muestra:
e Conceptos u objetos del dominio del problema: clases conceptuales.
e Asociaciones entre las clases conceptuales.

e Atributos de las clases conceptuales.

En el Modelo de Dominio no se muestra comportamiento. Las clases conceptuales pueden tener
atributos pero no métodos.

Cualquiera que sea la solucion de casos de uso que se haya elegido, los conceptos e ideas propias del
dominio del problema son las mismas; un mismo modelo de dominio contempla cualquiera de las
soluciones analizadas. El modelo de dominio es global, es decir se realiza para todos los casos de uso

y No para uno en particular.

Caracteristicas:
¢ No hay cronologia.
¢ No se diferencia entre dentro y fuera del sistema.
e Es global, no por caso de uso.
¢ No es completo: esquematico, las asociaciones estan resumidas.
e No debe ser demasiado extenso debido a que esto podria producir confusion, los grados de

refinamiento se deben ir logrando posteriormente.

Dado todo lo anterior planteado irrumpe la interrogante tratada en el préximo tépico.

2.1.2 ¢Por qué hacer uso de un Modelo de Dominio para el caso de estudio tratado?

El negocio que se estudid, tiene muy bajo nivel de estructuracién, con soluciones muy diversas y
dispersas, aunque todas llevan el mismo propdsito, por lo que no se tiene la posibilidad de identificar
los procesos de negocio, las personas que lo inician, quienes son los beneficiados en cada uno de
€es0s procesos, pero sin embargo si podemos identificar al menos eventos, transiciones, “cosas”
involucradas a este entorno que no se logra determinar con facilidad y a eso se le llama concepto
(objeto) y por tanto lo que se trata de hacer es un modelo de dominio, simplemente reunir todos esos

conceptos que estan en un entorno de trabajo en un diagrama (diagrama de modelo de dominio).
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Considerando tales escenarios y segin RUP, cuando esto sucede, se recomienda desarrollar un
modelo del dominio, el cual tiene como alternativa al modelo de casos de usos del negocio, graficadas

en la Figura 8.

Evaluaddn del
negodo

[modelamiento del
negodo]

!

Identficar
procesos de
negodo

T Y

Describir
negodo acoual y

Desarrollar un
rmodelo del

de manera

Refinar
resumida

procesos de v dorminio
negodo

Explorar
l automatizadon de

procesos de Negodo

Disefiar el
proceso de
negodo

h 4

Refinar roles v
responsabilidades

Figure 8.Flujo de trabajo para el modelado del negocio segun RUP.

2.1.3 Descripcion del Dominio.

El proceso de desarrollo de software de la uci es un proceso novedoso y en constante dinamismo el
cual estd haciendo adaptado a partir de modelos de procesos existentes y buenas practicas

internacionales, dentro de este proceso se encuentra la disciplina de arquitectura de informacién, la
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cual surgio por la necesidad de organizar estructuralmente la informacién para una mayor satisfaccion

de los usuarios finales de los sistemas desarrollados.

La Arquitectura de Informacion es la ciencia de organizar y rotular sitios web, intranets, comunidades
en linea y software para promover la usabilidad y la accesibilidad. Esta disciplina estar4d cumpliendo
sus objetivos cuando un usuario entre por primera vez a un sistema y pueda entender y encontrar de
forma rapida y sin esfuerzo la informaciéon ofrecida. También estd compuesta por los siguientes
elementos con los cuales es posible conseguir las metas de organizacion y visibilidad de los

contenidos. Cada una de ellas debe ser investigada, desarrollada y documentada adecuadamente:

e Analisis de Homologo.

¢ Informe Diagnéstico.

¢ Definicién de Objetivos del Sitio.

o Definicién de Audiencia.

e Definicion de Contenidos del Sitio.
e Definicion de la Estructura del Sitio.

e Definicidn de los Sistemas de Navegacion.

2.1.3.1 Informe Diagnéstico

Se hace una evaluacion del producto actual donde se tienen en cuenta los aspectos positivos y
negativos del disefio gréfico, estructura y organizacion de la informacién, presentacién del contenido,
accesibilidad y usabilidad, asi como el impacto que tienen estos elementos sobre el nivel de audiencia

del portal.

2.1.3.2 Definicién de Objetivos del Sitio

A través de esta etapa se busca definir cuales seran los objetivos centrales que debera tener el
sistema Yy establecer la forma de cumplirlos.

Se recomienda comenzar por generar un objetivo central y luego definir varios objetivos secundarios;
es importante que estos objetivos sean explicados adecuadamente al comienzo del desarrollo, con el

fin de que todo el equipo tenga claro el horizonte que debe tener el proyecto.

33


http://www.guiaweb.gob.cl/guia/capitulos/dos/objetivos.htm
http://www.guiaweb.gob.cl/guia/capitulos/dos/audiencia.htm
http://www.guiaweb.gob.cl/guia/capitulos/dos/contenidos.htm
http://www.guiaweb.gob.cl/guia/capitulos/dos/estructura.htm
http://www.guiaweb.gob.cl/guia/capitulos/dos/navegacion.htm
http://www.guiaweb.gob.cl/guia/capitulos/dos/objetivos.htm

CAPITULO 2 ANALISIS DE LA HERRAMIENTA CASE AISOFT

Para generar objetivos que sean validos y comprensibles, se aconseja escribirlos a través de frases
que se inicien con verbos que expresen las acciones a realizar. De cada uno de estos objetivos se

pueden desprender tareas concretas que permitan avanzar en el cumplimiento de ellos.

2.1.3.3 Definicién de Objetivos del Sitio

A través de esta etapa se busca definir cuales seran los objetivos centrales que debera tener el
sistema y establecer la forma de cumplirlos.

Se recomienda comenzar por generar un objetivo central y luego definir varios objetivos secundarios;
es importante que estos objetivos sean explicitados adecuadamente al comienzo del desarrollo, con el
fin de que todo el equipo tenga claro el horizonte que debe tener el proyecto.

Para generar objetivos que sean validos y comprensibles, se aconseja escribirlos a través de frases
gue se inicien con verbos que expresen las acciones a realizar. De cada uno de estos objetivos se

pueden desprender tareas concretas que permitan avanzar en el cumplimiento de ellos.

2.1.3.4 Definicién de Audiencia
Cuando se ha terminado adecuadamente la etapa anterior con la generacion de los objetivos del
sistema, se debe dar un siguiente paso, que es el de determinar las principales audiencias (publicos)
hacia las cuales se orientara el sistema. Hay varias consideraciones que tener en cuenta, al definir qué
tipos de audiencia se atenderan desde las diferentes pantallas del mismo, para esto existen
definiciones de audiencia:

e Por capacidad fisica

e Por capacidad técnica

e Por conocimiento de la institucion

e Por necesidades de informacién

e Por ubicacion geogréfica

Las que, sin importar las caracteristicas del sistema, siempre deberan estar presentes, y por lo mismo,

deben traducirse en acciones para poder atenderlas adecuadamente.
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2.1.3.5 Definicién de Contenidos del Sitio

Una vez que se han identificado los objetivos del sitio y la audiencia, se debe proceder a hacer las
definiciones mas concretas que permitan decidir qué contenidos son los que van a tener el sistema que
se desarrolle. Para identificar contenidos, se deben utilizar como insumo los materiales que se hayan
obtenido en la etapa de identificacion de Objetivos y de Audiencias, ya que en ambos la busqueda gird
en torno a las necesidades que tenian los usuarios del sistema.

Por lo mismo, es muy relevante que tanto los objetivos como la audiencia del sitio se hayan definido
muy bien en forma previa, porque de lo contrario no habra posibilidad de atender al usuario de manera
adecuada. Para lograr esta etapa de manera eficiente se siguen los siguientes pasos:

e Agrupar y etiquetar el contenido: Que consiste en poner en practica las técnicas que permiten

ordenar los contenidos, agrupandolos en conjuntos coherentes y dandoles nombres que los

identifiquen.

¢ Analisis de sistemas Similares: Que no es mas que la blusqueda de otros sistemas que sean
similares al nuestro, con el fin de revisar de qué manera han resuelto los mismos problemas
gue deberemos atender. Es importante que se haga una pauta previa de comparacion, con el
fin de saber de antemano cudales son los pardmetros que se mediran y gracias a eso optimizar

la revisién que se haga.

2.1.3.6 Definicién de la Estructura del Sitio

Hecho el trabajo de identificacion de contenidos resefiado en las etapas anteriores de este documento,
se debe avanzar hacia las definiciones relacionadas con la forma que tendra el sistema que se esta
desarrollando. Ello implicara trabajar en areas concretas, a través de las cuales se definira la
estructura del mismo, el arbol de contenidos y los sistemas de navegacion que se ofrecera a los
usuarios para que avancen a través de sus contenidos. Para lograr estos obijetivo realizaremos la
siguiente tarea constituida por tres etapas:

e La creacién de la Estructura: Se refiere al proceso de identificar la forma que tendra el sistema.

En este sentido es muy importante hacer una diferencia entre estructura y disefio.

e Mapas Permanentes del Sitio: Es el proceso de crear un arbol de contenido en el que se

muestre de manera practica cuantas secciones tendra el sistema y cuantos niveles habra
dentro de cada uno. Cuando se usa la idea de crear un arbol, se refiere exactamente a generar
un diagrama que cuente con un tronco, ramas y hojas, para mostrar las zonas principales,

secundarias y contenidos finales que se iran incorporando.
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Definicion de los Sistemas de Navegacion: Consiste en generar los sistemas de acceso a

dichos contenidos. A través de estos, los usuarios podran avanzar por sus diferentes areas, sin
perderse. En la generacién de dichos sistemas se debe atender a dos elementos que seran

muy importantes, el elemento Textual y el Contextual.

2.1.3.7 Definicién de los Sistemas de Navegacion

Cuando se ha terminado el trabajo en la estructura, ya se cuenta con los insumos suficientes como

para avanzar hacia la generacion del disefio visual de las pantallas del producto. Para ello la

recomendacién es trabajar en tres etapas sucesivas e incrementales, como son:

Disefio de las Estructuras de Paginas: Este considera la generacion de dibujos sélo lineales

que describen los componentes de cada una de las pantallas del producto, con el objetivo de
verificar la ubicacion de cada uno de ellos. El ideal es que se dibujen diagramas con todas las
pantallas que tendra el mismo, ya que de esta manera sera posible que disefiadores y
desarrolladores tengan un documento concreto de trabajo, a través del cual resuelvan todas las
dudas de los elementos que componen esta pagina.

Bocetos de Disefio: Consiste en la generacién de dibujos digitales acabados de la forma que

tendran las paginas principales del producto que se desarrolla. Para desarrollar los elementos
gréficos se utilizan como insumos los dibujos de estructura que se han generado anteriormente.
Magueta Web: Consiste en generar todo el producto en tecnologia HTML utilizando imagenes y
contenidos reales (prototipo no funcional). las pantallas que se generen permitiran que el
disefiador genere las plantillas de trabajo y el desarrollador de software las utilice como
elementos para introducir la programacion que sea hecesaria para la creacion de la

herramienta informatica.
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2.1.4 Diagrama de clases del modelo del dominio

Arquitecto de Informacion

-

Crear, Modificar, Eliminar

Figure 9.Modelo del Dominio
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2.1.4.1 Definicién de las clases del modelo del dominio

Incluimos este glosario para definir términos y describir los vocablos mas importantes que se manejan

en el dominio del problema tratado, para una mayor comprension de las entidades del diagrama de

modelo de dominio mostrado en la figura 6. Ya que hay que identificar todos los conceptos que se

utilizaran en el mismo. A continuacion una pequeiia descripcién de los mismos:

e Arquitecto de Informacion: Persona calificada para trabajar la Arquitectura de Informacién, que

puede modificar, crear o eliminar las plantillas que componen la Arquitectura de Informacién.

e Plantillas Documentos: Se denominara plantilla a cada uno de los documentos entregables que

conforman la Arquitectura de Informacion.

37



CAPITULO 2 ANALISIS DE LA HERRAMIENTA CASE AISOFT

e Componentes: Son todos los elementos (imagenes, tablas tépico, etc.) con que cuenta el

Arquitecto de Informacién para realizar las plantillas, donde cada una de ellas tendra sus

componentes en especifico.

2.2 Levantamiento de Requisitos.

2.2.1 Requisitos Funcionales

Después de conocer y predefinir los objetivos y conceptos que encierran a nuestra herramienta
informatica debemos proceder con la interrogante ¢Qué debe hacer dicha herramienta para que se
cumplan estos objetivos? Para darle respuesta a la pregunta se enumeran a través de requisitos
funcionales las acciones que la herramienta informatica debera ser capaz de realizar. Dentro de ellos
se incluyen las acciones que podran ser ejecutadas por el usuario y las acciones ocultas que debe
realizar la herramienta. Teniendo en cuenta los objetivos trazados las funcionalidades de la

herramienta seran:

Ref. # Funcién

RF-01 Autenticar usuario

RF-02 Crear nuevo proyecto

RF-03 Mostrar datos generales del proyecto

RF-04 Modificar datos generales del proyecto

RF-05 Eliminar proyecto

RF-06 Salvar proyecto en la maquina local

RF-07 Abrir proyecto local
RF-08 Abrir plantilla local

RF-09 Conectar al servidor

RF-10 Salvar proyecto en el servidor

RF-11 Actualizar proyecto del servidor

RF-12 Eliminar proyecto en el servidor

RF-13 Descargar proyecto del servidor

RF-14 Adicionar plantilla al proyecto

RF-15 Mostrar listado de plantillas
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RF-16 Mostrar contenido de la plantilla

RF-17 Salvar plantilla en la maquina local

RF-18 Eliminar plantilla local

RF-19 Modificar plantilla local

RF-20 Crear nuevo usuario

RF-21 Modificar datos del usuario

RF-22 Eliminar usuario

RF-23 Mostrar datos del usuario

RF-24 Insertar imagen a la plantilla

RF-25 Eliminar imagen de la plantilla

RF-26 Insertar tabla a la plantilla

RF-27 Eliminar tabla de la plantilla

RF-28 Modificar Tabla de la plantilla

RF-29 Insertar topico

RF-30 Eliminar tépico

RF-31 Modificar tépico

RF-32 Insertar relacién

RF-33 Eliminar relacion

RF-34 Mostrar barra de herramienta

RF-35 Ocultar barra de herramienta

RF-36 Mostrar arbol de proyectos

RF-37 Ocultar arbol de proyectos

RF-38 Mostrar area de botones

RF-39 Ocultar area de botones

RF-40 Cambiar Formato de texto a negrita

RF-41 Cambiar Formato de texto a Cursiva

RF-42 Cambiar Formato de texto a Subrayado

RF-43 Aplicar Formato de texto Vifietas

RF-44 Aplicar Formato de texto Numeracion

RF-45 Realizar accion de copiar texto /elemento

RF-46 Realizar accion de cortar texto /elemento

RF-47 Realizar accién de pegar texto /elemento

39



CAPITULO 2 ANALISIS DE LA HERRAMIENTA CASE AISOFT

RF-48 Realizar accién de rehacer

RF-49 Realizar accién de deshacer

RF-50 Mostrar proyectos registrados

RF-51 Mostrar usuarios registrados

RF-52 Visualizar proyecto mas activo de la semana

RF-53 Visualizar ultimos proyectos registrados

RF-54 Consultar registro de traza

RF-55 Enviar por correo
RF-56 Exportar a PDF

RF-57 Buscar contenido local

RF-58 Eliminar secciones a la plantilla

RF-59 Adicionar secciones a la plantilla

RF-60 Definir componentes de la plantilla
RF-61 Cambiar Idioma

RF-62 Buscar contenido en el servidor

RF-63 Enviar correo al administrador

RF-64 Verificar actualizaciones de la herramienta

RF-65 Verificar actualizaciones de las plantillas

2.2.2 Requisitos no Funcionales

Los requisitos no funcionales se desarrollaran sobre areas clave de calidad, cada una de las cuales
presenta caracteristicas que permitiran ejecutar con eficiencia y eficacia las funcionalidades planteadas
para el sistema que de una u otra forma puedan limitarlo, son propiedades o cualidades que el

producto debe tener, asi como criterios que pueden usarse para juzgar la operacion del mismo.

Requisitos de Apariencia o Interfaz Extrema
e Un disefio simple, permitiendo que no sea necesario muchas instrucciones para utilizar el

sistema.

Requisitos de Software

Requisitos 6ptimos del software del servidor
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e Sistema Operativo recomendado: Linux (Debian, Ubuntu)
e Servidor de Base Datos: PostgreSQL 8.2.9 o superior

e Magquina virtual de Java versién 1.6

Requisitos éptimos del software del cliente
e Sistema Operativo recomendado: Linux (Debian, Ubuntu) o Windows XP Professional

e Magquina virtual de Java versién 1.6

Requisitos de Usabilidad
e Todos los textos y mensajes en pantalla aparecen en idioma espariol.

e Su funcionamiento es intuitivo y requiere de informacion minima.

Requisitos de Seguridad
o Debe quedar registrada una traza de todas las acciones realizada por los usuarios.

e Los permisos de los usuarios en el sistema se estableceran desde el modulo de administracion.

Requisitos de Hardware

Requisitos 6ptimos del hardware del servidor
e Procesador de tipo Pentium IV a 1.8 gigahercios (GHz) o superior.
¢ 1 gigabytes (GB) de memoria RAM o mas.
e Se requiere de un disco duro de 80 GB o superior.

e Periféricos: tarjeta de red 100 megabytes (MB).

Requisitos éptimos del hardware del cliente
e Procesador de tipo Pentium IV a 1.8 gigahercios (GHz) o superior.
e 256 megabytes (MB) de memoria RAM 0 mas.
e Se requiere de un disco duro de 60 GB o superior.

e Periféricos: tarjeta de red 100 megabytes (MB).

Requisitos Restricciones de disefio

e La arquitectura de software utilizada para el disefio e implantacion de la herramienta es una
arquitectura en capas.

e Bajo el modelo de desarrollo de la plataforma Java 2 Enterprise Edition (J2EE) que define un
estandar para el desarrollo de aplicaciones multicapas basandolas en componentes modulares
y estandarizados.
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De forma general las tecnologias utilizadas por capas son las siguientes:

Capa de presentacion:

Para las operaciones de ingreso y visualizacion de datos: el framework Swing utilizado para la
presentacion GUI (Graphical User Interface) en aplicaciones Desktop, para los reportes el
framework JasperReports, utilizado para la generacién de reportes en formatos PDF, XLS, HTML,
CSV y XML, para la generacién de Graficos, el framework JFreeChart que se integra al

JasperReports.
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Capa de Negocio:

Para la implementacién de la logica del negocio el framework Spring, para la Seguridad
Autenticacion y Autorizacion el framework JAAS (Java Authorization and Authentication), para el
envio de correos JavaMail de Sun y para trazabilidad de los usuarios el framework Log4j.

Capa de Acceso a Datos: Persistencia en la BD relacional y Transacciones de Aplicacion el
framework Hibernate. IDE: Netbeans

e Gestor de Base de Datos: PostgreSQL

2.3 Modelo de Casos de Uso del Sistema

La modelacion del sistema describe la funcionalidad propuesta del mismo y constituye una
representacion de los requisitos funcionales anteriormente encontrados, donde se define la
interrelacion usuario-sistema como base a sus expectativas y los posibles resultados de valor que les

pueda brindar a sus actores.
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2.3.1 Diagrama de actores del sistema.

Arquitecto de Informacion

d

Usuario

Administrador
2.3.2 Actores del sistema
Actor Justificacion
Arquitecto de informacion Es el que se beneficiara con las funcionalidades que brinda la

herramienta, ya que esta le facilitara su trabajo como arquitecto

de informaciéon ayudandole a generar sus plantillas.

Administrador Es la persona que configura las plantillas de la herramienta con
privilegio de modificar cualquier estructura de las mismas, es el
encargado de realizar todo el proceso administrativo de la

herramienta, asi como la gestién de los usuarios.

44



CAPITULO 2 ANALISIS DE LA HERRAMIENTA CASE AISOFT

/

Usuario Es quien representa al arquitecto de informacién y al
administrador cuando utilizan la herramienta con la misma

funcionalidad.

2.3.3 Diagrama de casos de uso del sistema.

Figure 10.Diagrama de Casos de Uso del Sistema por paquete.
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DCUS Paquete Cliente - Paquete locales

Cargar proyecto local
Gestionar Tabla
Cargar plantilla local
Gestionar Imagen

Editar texto / elemento -
Gestionar Topico
Arquiectq de Informacio
Dar formato al texto :
Gestionar Relacion

Exportar a PDF

-

Gestionar proyecto local

-

-
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Configurar espacio de trabajo

Gestionar plantilla

Buscar contenido local

-
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DCUS Paquete Cliente - Paquete servidor
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Configurar acceso al servidor Enviar correo al administracor

Arquitecto de Informacion

: : Verificar actualizaciones
Gestionar proyecto del servidor

DCUS Paquete Administrador - Paquete reportes

Exportar a PDF

<<Extend>> ,’
’

4
’

’

Mostrar estadisticas

Administrador

Mostrar trazabilidad de usuario

DCUS Paquete Administrador - Paquete Administracion
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Enviar correo electronico

|

|
<<Extend=> :
|
|
|
|
|

Gestionar usuario

Buscar contenido en el servidor

Administrador

Confeccionar plantillas

DCUS Paquete Comun

Autenticar usuario

Usuario

Configurar Idioma

2.3.4 Descripcién de los casos de uso del sistema

A partir de los requisitos funcionales descritos se llevara a cabo el proceso de descripcion y expansion

de los casos de uso del sistema, dividiéndolos en dos grupos, criticos y no criticos.

Casos de Usos Criticos.

CUS # Nombre del caso de uso del sistema Referencias
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CUS-01 Autenticar usuario RF-01

CuUS-02 Gestionar proyecto local RF-02, RF-03, RF-04, RF-05, RF-06
CUS-03 Cargar proyecto local RF-07

Cus-04 Cargar plantilla local RF-08

CUS-05 Configurar acceso al servidor RF-09

CUS-06 Gestionar proyecto del servidor RF-10, RF-11, RF-12, RF-13
CuUS-07 Gestionar plantilla RF-14, RF-15, RF-16, RF-17, RF-18, RF-19
CUS-08 Gestionar usuario RF-20, RF-21, RF-22, RF-23
CuUS-09 Gestionar Imagen RF-24, RF-25

CuUSs-10 Gestionar Tabla RF- 26, RF-27, RF-28

CuUSs-11 Gestionar Tépico RF-29, RF-30, RF-31

CUS-12 Gestionar Relacion RF-32, RF-33

CUSs-13 Configurar espacio de trabajo RF-34, RF-35, RF-36, RF-37, RF-38, RF-39
Cus-14 Dar formato al texto RF-40, RF-41, RF-42, RF-43. RF-44
CUS-15 Editar texto / elemento RF-45, RF-46, RF-47, RF-48. RF-49
CUS-16 Mostrar estadisticas RF-50, RF-51, RF-52, RF-53
CUS-17 Mostrar trazabilidad de usuario RF-54

CUS-18 Enviar correo electrénico RF-55

CuUS-19 Exportar a PDF RF-56

CUS-20 Buscar contenido local RF-57

Cus-21 Confeccionar plantillas RF-58, RF-59, RF-60

CuUS-22 Configurar Idioma RF-61

CuUS-23 Buscar contenido en el servidor RF-62

Casos de Usos No Criticos.

CUS # Nombre del caso de uso del sistema Referencias
CUS-24 Enviar correo al administrador RF-63
CUS-25 Verificar actualizaciones RF-64, RF-65

Expansion de los casos de uso

Con el propésito de lograr una mejor comprensiéon de los procesos a automatizar, se especifican los
casos de uso del sistema mediante la descripcion textual de los mismos.
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Descripcion Textual del Caso de Uso del sistema: Autenticar Usuario.

Caso de Uso: Autenticar Usuario.
Actores: Arquitecto de Informacion, Administrador (inicia).
Resumen: El Caso de Uso se inicia cuando el Arquitecto de informacién o el

administrador desean autenticarse en el servidor. El sistema permite
introducir usuario y contrasefia. Después de introducidos estos datos,
el sistema los verifica para comprobar si existe algun error.

Terminando asi el caso de uso.

Precondiciones: Debe estar configurado el acceso al servidor.
Referencias: RF-01.
Prioridad: Critico

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1. El caso de uso se inicia cuando el actor desea 2. El sistema brinda la posibilidad de
autenticarse para entrar al servidor. .

conectarse al servidor.
Y permite introducir:

e Usuario.

e Contrasena.

3. El actor introduce el usuario y la contrasefia. 4. El sistema verifica los datos.

5. El sistema da acceso al servidor de Base

de Datos.

6. El caso de uso termina.

Flujos Alternos

Accidn del Actor Respuesta del Sistema

4. a Si los datos introducidos estan
incorrectos se muestra un mensaje de
error: “Existen datos escritos

incorrectamente.”

4. a. 2 Regresa al paso 2 del Flujo Normal
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de Eventos.

Prototipo de Interfaz

Mapa de navegacion

Ul. Arbol de Proyecto

Autenticar

Acceso al servidor

Ul.Autenticar Usuario [«

Datos incorrectos Introducir Datos

Ul.Mensaje de Error.

Poscondiciones: Se les proporciona a los actores el acceso al servidor.

Descripcion Textual del Caso de Uso del sistema: Gestionar proyecto local.

Caso de Uso: Gestionar proyecto local.
Actores: Arquitecto de Informacion (inicia).
Resumen: El Caso de Uso se inicia cuando el actor desea realizar algunas de las

acciones definidas para un proyecto. El sistema brinda al usuario la
posibilidad de crear un nuevo proyecto, modificar datos de un
proyecto, eliminar o salvar un proyecto en especifico. En caso que

seleccione la opcién de crear un nuevo proyecto, el sistema daré la
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posibilidad de insertar los datos especificos del mismo. Si el usuario
elige la opcion de modificar el proyecto, el sistema mostrara los datos
gue pueden ser editables y una vez realizados los cambios, guardara
las modificaciones. Si el usuario selecciona la opcion eliminar un
proyecto, el sistema le permitird al usuario verificar que en verdad
desea eliminar dicho proyecto y una vez confirmado lo eliminara. Si el
usuario selecciona la opcién salvar un proyecto, el sistema le permitira

realizar una salva del mismo en la PC. Terminando asi el caso de uso.

Precondiciones: -

Referencias: RF-02, RF-03, RF-04, RF-05, RF-06.

Prioridad: Critico

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1. El caso de uso inicia cuando el usuario desea | 2. El sistema muestra un listado con todos
realizar las acciones definidas para un proyecto. los proyectos existentes y brinda la
posibilidad de:

e Crear nuevo proyecto. Ver
Seccion1: “Nuevo proyecto”.

e Eliminar proyecto. Ver Seccion2:
“Eliminar proyecto”.

e Modificar datos del proyecto. Ver
Seccion3: “Modificar datos del
proyecto”.

e Salvar el proyecto en la PC. Ver
Seccion4: “Salvar proyecto”.

3. Selecciona una de las posibles acciones. 4. El caso de uso termina.

Seccionl: “Nuevo proyecto”.

Accion del Actor Respuesta del Sistema
1. El usuario selecciona la accién de crear nuevo 2. El sistema brinda la posibilidad de
proyecto. introducir los datos del proyecto.

e Nombre del proyecto.
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e Arquitecto de Informacién.
e Breve descripcion del proyecto.

Seleccionar:

e Fecha de creacion.
e Tipo de proyecto.

e Plantillas correspondientes al
proyecto.

Y permite:

e Crear el proyecto.

e Cancelar la accion.

3. Introduce los datos y selecciona la opcion de 4. Valida los datos

crear el proyecto.

5. El sistema guarda los datos y crea la

carpeta del proyecto.

6. Muestra la carpeta del proyecto creada
en el arbol de proyecto y visualiza en el
area de trabajo los datos.

Y permite:

e Modificar los datos del proyecto.

7. Consulta los datos. 8. El caso de uso termina.

Flujos Alternos

Accidn del Actor Respuesta del Sistema

*a. El actor selecciona la opcion de cancelar. *a. 1. Regresa a la vista anterior.

*a. 2. El caso de uso termina.

4. a.1 Muestra un mensaje de error

“Existen campos escritos incorrectamente”.

4. a.2 Regresa al paso 2 de la Seccionl:

“Nuevo proyecto”.

7. a Selecciona la opcion de modificar los datos 7. a.1 Brinda la posibilidad de modificar los

cuando estan incorrectos. datos del proyecto. Ver paso 2 de la
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Seccion3: “Modificar datos del

proyecto”.

Seccion2: “Eliminar proyecto”.

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El usuario escoge del arbol de proyecto el
proyecto que desea eliminar y selecciona la opcion

de eliminar proyecto.

2. Muestra el mensaje de confirmacion
“¢,Desea eliminar el proyecto
seleccionado?”
Y permite:

[ ]

Eliminar el proyecto.

Cancelar la accion.

3. Selecciona la opcion de eliminar proyecto.

4. Elimina el proyecto seleccionado.

5. Muestra el mensaje de informacion “El
proyecto ha sido eliminado”.

6. Actualiza el arbol de proyecto quitando el

proyecto eliminado.

7. Regresa al paso 2 del Flujo Normal de

Eventos.

8. El caso de uso termina.

Flujos Alter

nos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

*a. El actor selecciona la opcién de cancelar.

*a. 1. Regresa a la vista anterior.

*a. 2. El caso de uso termina.

Seccion3: “Modificar

datos del proyecto”.

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El usuario escoge del arbol de proyecto el
proyecto que desea modificar y selecciona la

opcion de modificar proyecto.

2. El sistema permite modificar los
siguientes datos del proyecto:

e Nombre del proyecto.
Arquitecto de informacion.
Descripcion del proyecto.

Fecha de creacion.
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e Tipo de proyecto.
e Plantillas del proyecto.

Y permite:

e Modificar los datos del proyecto.

e Cancelar la accion.

3. Introduce los nuevos datos y selecciona la 4. Valida los datos introducidos.

opcion de modificar los datos.

5. Actualiza los datos del proyecto y los

guarda.

6. Muestra un mensaje de informacién “Se

han actualizado los datos del proyecto”.

7. El sistema visualiza los datos del

proyecto después de las modificaciones.

8. El caso de uso termina.

Flujos Alternos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

*a. El actor selecciona la opcién de cancelar. *a. 1. Regresa a la vista anterior.

*a. 2. El caso de uso termina.

4. a.1 Si existen datos incorrectos se
muestra el mensaje de error: “Existen
campos escritos incorrectamente, por

favor, rectifique estos datos”.

4. a.2 Regresa al paso 2 de la Seccion3:

“Modificar datos del proyecto”.

Seccion4: “Salvar proyecto”.

Accion del Actor Respuesta del Sistema
1. El usuario escoge del arbol de proyecto el 2. El sistema brinda la posibilidad de
proyecto que desea y selecciona la opcién de direccionar el lugar donde desea realizar la
salvar el proyecto en la maquina local. salva del proyecto
Y permite:
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e Salvar el proyecto en la maquina
local.

e Cancelar la accion.

3. El usuario realiza la busqueda del lugar de la 4. El sistema guarda la carpeta de proyecto
maquina local donde desea guardar el proyecto y seleccionada.

selecciona la accion de salvar.

5. El caso de uso termina.

Flujos Alternos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

*a. El actor selecciona la opcion de cancelar. *a. 1. Regresa a la vista anterior.

*a. 2. El caso de uso termina.

Prototipo de Interfaz

Ver Anexo:

e UIl. Mostrar Datos Proyecto
e Ul Crear Proyecto
e UIl. Modificar Datos del proyecto

e Ul Eliminar Proyecto

Mapa de navegacion
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A

> Ul. Arbol de Proyecto
Aceptar/ Cancelar
Aceptar / Cancelar ‘ ‘ ‘
Crear ‘ Eliminar
! |
Seleccionar
Ul. Crear proyecto ‘ Ul. Eliminar Proyecto —
|
|
4
Ul.Mostrar datos del
Proyecto D
Modificar Aceptar/ Cancelar

Ul.Modificar datos
del Proyecto

Poscondiciones: Se cre6 o se modifico o se elimind o se salvé un proyecto por el

usuario.

Descripcion Textual del Caso de Uso del sistema: Cargar proyectos locales.

Caso de Uso: Cargar proyectos locales.
Actores: Arquitecto de Informacion (inicia).
Resumen: El caso de uso se inicia cuando el actor desea abrir un proyecto que

ha sido guardado anteriormente en la maquina local. El sistema
permite realizar una busqueda de los proyectos que desea abrir, para

posteriormente visualizarlo. Terminando asi el caso de uso.

Precondiciones: Debe haber sido guardado el proyecto en la maquina local.

Referencias: RF-07
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Prioridad: Critico

Flujo Normal de Eventos

Accién del Actor Respuesta del Sistema

1. El caso de uso se inicia cuando el usuario desea | 2. El sistema brinda la posibilidad de
abrir un proyecto guardado en la maquina local. realizar una busqueda de la ubicacién del
proyecto que se desea abrir

Y permite:

e Abrir proyectos locales.

e Cancelar la accion.

3. El usuario realiza la busqueda de la ubicacién 5. Actualiza el arbol de proyecto.
donde se encuentran guardados los proyectos en la
magquina local, la selecciona, y escoge la accién

abrir proyectos locales.

6. El caso de uso termina.

Flujos Alternos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

*a. El actor selecciona la opcion de cancelar. *a. 1. Regresa a la vista anterior.

*a. 2. El caso de uso termina.

Prototipo de Interfaz

Mapa de navegacion
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Ul. Arbol de Proyecto <«

Cargar proyecto

Aceptar/Cancelar

Ul. Buscar proyectos
locales

Poscondiciones: El proyecto ha sido adicionado al arbol de proyecto.

Descripcion Textual del Caso de Uso del sistema: Cargar plantillas locales.

Caso de Uso: Cargar plantillas locales.
Actores: Arquitecto de Informacion (inicia).
Resumen: El caso de uso se inicia cuando el actor desea abrir una plantilla que

ha sido guardada anteriormente en la maquina local. El sistema
permite realizar una blsqueda de las plantillas que desea abrir, para

posteriormente visualizarla. Terminando asi el caso de uso.

Precondiciones: Debe haber sido guardada la plantilla en la maquina local.
Debe haber sido creado el proyecto en la herramienta al que desea

adicionarle la plantilla.

Referencias: RF-08
Prioridad: Critico
Flujo Normal de Eventos
Accion del Actor Respuesta del Sistema
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1. El caso de uso se inicia cuando el usuario desea | 2. El sistema brinda la posibilidad de

abrir una plantilla guardada en la maquina local. realizar una basqueda de la ubicacion de la
plantilla que se desea abrir seleccionando
el proyecto de la herramienta al que desea
adicionarle la plantilla.

Y permite:

e Abrir la plantilla seleccionada de la
maquina local.

e Cancelar la accion.

3. El usuario realiza la busqueda de la ubicacién 5. Actualiza el arbol de proyecto con la
donde se encuentran guardadas las plantillas en la | nueva plantilla adicionada.

magquina local, y escoge el proyecto de la
herramienta al que desea adicionarle la plantilla y

selecciona la accién abrir plantillas locales.

6. El caso de uso termina.

Flujos Alternos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

*a. El actor selecciona la opcion de cancelar. *a. 1. Regresa a la vista anterior.

*a. 2. El caso de uso termina.

Prototipo de Interfaz

Mapa de navegacion
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Ul. Arbol de Proyecto <«

Cargar plantilla

Aceptar/Cancelar

Ul. Buscar plantilla
local

Poscondiciones: La plantilla ha sido adicionada a la carpeta de proyecto.

Descripcion Textual del Caso de Uso del sistema: Configurar acceso al servidor.

Caso de Uso: Configurar acceso al servidor.
Actores: Arquitecto de Informacion (inicia).
Resumen: El Caso de Uso se inicia cuando el actor desea configurar el acceso

al servidor. El sistema brinda la posibilidad de configurar el acceso al
servidor, dejandole introducir una serie de datos, para posteriormente

permitir la conexion al mismo. Terminando asi el caso de uso.

Precondiciones: -

Referencias: RF-09
Prioridad: Critico
Flujo Normal de Eventos
Accion del Actor Respuesta del Sistema
1. El caso de uso inicia cuando el usuario desea 2. El sistema brinda la posibilidad de
configurar el acceso al servidor. configurar el acceso al servidor mostrando
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una interfaz donde le permite al usuario

introducir los datos para la conexién, como

son:
e Servidor
e Proxy
e Puerto
e Usuario

e Contrasefa
Y permite seleccionar:
e No Usar Proxy. Ver Seccion1: “No
usar proxy”.

e Usar Proxy. Ver Seccion2: “Usar
proxy”.

3. Selecciona una de las posibles acciones. 4. El caso de uso termina.

Seccion1: “No usar proxy”

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1. Selecciona la accion de no usar proxy. 2. El sistema muestra la interfaz con los
campos de puerto y proxy deshabilitados.
Y permite:

e Aceptar la conexion.

e Cancelar la accion.

3. El usuario introduce los datos de los campos que | 4. Valida los datos.
no han sido deshabilitados y selecciona la opcion

de aceptar la conexion.

5. Muestra un mensaje de informacién “Se

ha conectado al servidor”.

6. Visualiza una iconografia que indica al
usuario que la herramienta se ha

conectado al servidor.

7. El caso de uso termina.

Flujo Alterno

62



CAPITULO 2 ANALISIS DE LA HERRAMIENTA CASE AISOFT

Accion del Actor Respuesta del Sistema

*a. El actor selecciona la opcién de cancelar. *a.l. Regresa a la vista anterior.

*a.2. El caso de uso termina.

4. a. Los datos del servidor estan incorrectos. 4. a.1 Muestra un mensaje de error “Los

datos del servidor estan incorrecto”.

4. a.2 Regresa al paso 3 de la Secciénl:

“No usar proxy”.

4. a.3 Visualiza una iconografia que indica
al usuario que la herramienta no se ha

conectado al servidor.

4. a.4 El caso de uso termina.

4. b. El usuario o la contrasefia estan incorrectos. 4. b.1 Muestra un mensaje de error “El

usuario o contrasefia no son los corrector”.

4. b.2 Regresa al paso 3 de la Secciénl:

“No usar proxy”.

4. b.3 Visualiza una iconografia que indica
al usuario que la herramienta no se ha

conectado al servidor.

4. b.4 El caso de uso termina.

Seccién2: “Usar proxy”

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1. Selecciona la accion de usar proxy. 2. El sistema muestra la interfaz con todos
los campos habilitados.
Y permite:

e Aceptar la conexion.

e Cancelar la accion.

3. El usuario introduce los datos de los campos y 4. Valida los datos

selecciona la opcion de aceptar la conexion.

5. Muestra un mensaje de informacién “Se

ha conectado al servidor”.

6. Visualiza una iconografia que indica al

usuario que la herramienta se ha
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conectado al servidor.

7. El caso de uso termina.

Flujo Alterno

Accién del Actor Respuesta del Sistema

*a. El actor selecciona la opcién de cancelar. *a.l. Regresa a la vista anterior.

*a.2. El caso de uso termina.

4. a. Los datos de conexion (Proxy / Puerto) estan | 4. a.1 Muestra un mensaje de error: “Los
incorrectos. datos de conexién (Proxy / Puerto) estan

incorrecto”.

4. a.2 Y regresa al paso 3 de la Seccién2:

“Usar proxy”.

4. a.3 Visualiza una iconografia que indica
al usuario que la herramienta no se ha

conectado al servidor.

4. a.4 El caso de uso termina.

4. b. El usuario o la contrasefa estan incorrectos. 4. b.1 Muestra un mensaje de error: “El

usuario o contrasefia no son los corrector”.

4. b.2 Y regresa al paso 3 de la Seccidn2:

“Usar proxy”.

4. b.3 Visualiza una iconografia que indica
al usuario que la herramienta no se ha

conectado al servidor.

4. b.4 El caso de uso termina.

4. c. Los datos del servidor estan incorrectos. 4. c.1 Muestra un mensaje de error “Los

datos del servidor estan incorrecto.”

4. c.2 Y regresa al paso 3 de la Seccion2:

“Usar proxy”.

4. ¢.3 Visualiza una iconografia que indica
al usuario que la herramienta no se ha

conectado al servidor.

Prototipo de Interfaz
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Mapa de navegacion

Ul. Arbol de Proyecto <

Conexion

¢ Cancelar

Aceptar )
Ul.Configurar acceso

al servidor

Aceptar Aceptar

v

.| ULMensaje de :
TR Ul. Mensaje de Error —

Aceptar

Poscondiciones: Se configuro el acceso al servidor.

Descripcion Textual del Caso de Uso del sistema: Gestionar proyecto del servidor.

Caso de Uso: Gestionar proyecto del servidor.
Actores: Arquitecto de Informacion (inicia).
Resumen: El Caso de Uso se inicia cuando el usuario desea realizar algunas de

las acciones definidas para un proyecto en el servidor. El sistema
brinda la posibilidad de descargar, actualizar, eliminar o salvar un
proyecto en el servidor. En caso que seleccione la opcidén descargar
un proyecto, el sistema copiara la carpeta de proyecto con sus
plantillas correspondientes en la herramienta. Si el usuario selecciona

la opcidon de actualizar proyecto, el sistema permitird al usuario
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reemplazar la carpeta de proyecto con sus plantillas correspondiente y
una vez realizados los cambios, guardara las nuevas modificaciones.
Si el usuario selecciona la opcion eliminar un proyecto, el sistema le
permitira al usuario verificar que en verdad desea eliminar dicho
proyecto y una vez confirmado lo eliminara del servidor. Si el usuario
selecciona la opcion salvar proyecto, el sistema le permitira realizar

una salva del mismo en el servidor. Terminando asi el caso de uso.

Precondiciones: Debe estar configurado el servidor.

El usuario debe estar autenticado.

Referencias: RF-10, RF-11, RF-12, RF-13.

Prioridad: Critico

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1. El caso de uso inicia cuando el usuario desea 2. El sistema muestra los proyectos
realizar las acciones definidas para un proyecto en | salvados en el servidor y brinda la
el servidor. posibilidad de:

e Descargar proyecto del servidor.
Ver Seccién1: “Descargar
proyecto del servidor”.

e Eliminar proyecto del servidor. Ver
Seccion2: “Eliminar proyecto del
servidor”.

e Actualizar proyecto del servidor. Ver
Seccion3: “Actualizar proyecto
del servidor”.

e Salvar proyecto en el servidor. Ver
Seccion4: “Salvar proyecto en el
servidor”.

3. Selecciona una de las posibles acciones. 4. El caso de uso termina.

Seccion1: “Descargar proyecto del servidor”.

Accion del Actor Respuesta del Sistema
1. Selecciona la accion de descargar proyecto del 2. El sistema brinda la posibilidad de
servidor. seleccionar los proyectos con sus plantillas
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correspondientes que desea descargar.
Y permite:

e Descargar proyecto(s) del servidor.

e Cancelar la accion.

3. El usuario selecciona la(s) carpeta(s) de proyecto | 4. Descarga la carpeta de proyecto para la

deseada(s) y la opcién de descargar. herramienta.

5. Muestra la carpeta de proyecto
descargada en el arbol de proyecto con sus
plantillas correspondientes.

6. El caso de uso termina.

Flujos Alternos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

*a. El actor selecciona la opcién de cancelar. *a.l Regresa a la vista anterior.

*a.2 El caso de uso termina.

Seccion2: “Eliminar proyecto del servidor”.

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1. El usuario escoge el proyecto en el servidor que | 2. El sistema muestra los proyectos
desea eliminar y selecciona la opcién de eliminar | salvados en el servidor y brinda Ila
proyecto. posibilidad de seleccionar el que desea
eliminar.
Y permite:

e Eliminar proyecto(s) en el servidor

e Cancelar la accion.

3. El usuario selecciona los proyectos deseados y | 4. Muestra el mensaje de confirmacién
la accion de eliminarlo. “¢desea eliminar el elemento
seleccionado?”
Y permite:
e Confirma que desea eliminar el
elemento.

e Cancelar la accion.

5. El usuario realiza la confirmacién de eliminar el | 6. Se elimina el proyecto del servidor.
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elemento.
7. El caso de uso termina.
Flujos Alternos
Accion del Actor Respuesta del Sistema
*a. El actor selecciona la opcién de cancelar. *a. 1. Regresa a la vista anterior.
*a. 2. El caso de uso termina.
Seccion3: “Actualizar proyecto del servidor”.
Accion del Actor Respuesta del Sistema
1. El usuario selecciona la opcion de actualizar 2. El sistema verifica los proyectos
proyecto del servidor. existentes en el servidor.

3. El sistema muestra los proyectos
salvados en el servidor y brinda la
posibilidad de seleccionar el que desea
actualizar.
Y permite:
e Actualizar proyecto(s) en el
servidor.

e Cancelar la accion.

4. El usuario selecciona los proyectos deseados y 5. Muestra el mensaje de confirmacion “Se

la accion de actualizar. ha actualizado el proyecto en el servidor”

6. El caso de uso termina.

Flujos Alternos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

*a. El actor selecciona la opcién de cancelar. *a. 1. Regresa a la vista anterior.

*a. 2. El caso de uso termina.

Secciond: “Salvar proyecto del servidor”.

Accidn del Actor Respuesta del Sistema
1. El usuario sefiala el proyecto que desea salvar 2. El sistema verifica si el proyecto
en el servidor y selecciona la opcién de salvar. sefalado existente en el servidor.

3. Si el proyecto existe en el servidor,

muestra un mensaje de informacion “El
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proyecto existe en el servidor, ¢Desea
actualizarlo?”
Y permite:

e Actualizar proyecto en el servidor.

e Cancelar la accion.

4. Si el proyecto no existe en el servidor. El
sistema muestra un mensaje de
confirmacién “; Desea salvar el proyecto en
el servidor?”.

e Salvar proyecto en el servidor.

e Cancelar la accion.

4. El usuario selecciona la acciéon de salvar 6. El caso de uso termina.

proyecto en el servidor.

Flujos Alternos

Accién del Actor Respuesta del Sistema

*a. El actor selecciona la opcién de cancelar. *a.l Regresa a la vista anterior.

*a.2 El caso de uso termina.

3. a El actor selecciona la opcion de actualizar 3. a.1 Brinda la posibilidad de actualizar.
proyecto en el servidor. Ver paso 2 de la Seccion 3: “Actualizar

proyecto del servidor”.

Prototipo de Interfaz

Mapa de navegacion
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> Ul. Arbol de Proyecto <
Cancelar Descargar Eliminar Aceptar / Cancelar
Ul.Descargar . Ul.Eliminar
Cancelar SalvarActualizar Cancelar
Proyectos del Proyectos del
servidor servidor
Ul. Salvar proyecto Ul.Actualizar
en el servidor proyecto del servidor
Poscondiciones: Se actualizé o descarg6 o elimind o salvé un proyecto del servidor.

Descripcion Textual del Caso de Uso del sistema: Gestionar plantilla.

Caso de Uso: Gestionar proyecto del servidor.
Actores: Arquitecto de Informacion (inicia).
Resumen: El Caso de Uso se inicia cuando el usuario desea realizar algunas de

las acciones definidas para un plantilla. El sistema brinda al usuario
las posibilidades de adicionar, llenar, salvar o eliminar una plantilla de
un proyecto creado. En caso que seleccione la opcién de adicionar
una(s) plantilla(s) al proyecto, el sistema dard la posibilidad de
seleccionar la(s) que desea insertar. Si selecciona la opcion de llenar
plantilla, el sistema brinda la posibilidad de llenar los datos
correspondientes a la plantilla, asi como exportarla a PDF o enviarla

por correo. Si el usuario selecciona la opcion eliminar la plantilla de un

proyecto, el sistema le permitira al usuario verificar que en verdad
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desea eliminar dicha plantilla y una vez confirmada la eliminara.
Terminando asi el caso de uso.

Precondiciones: Debe haber sido creado el proyecto.

Deben estar creadas las plantillas por el administrador.

Referencias: RF-14, RF-15, RF-16, RF-17, RF-18, RF-19.

Prioridad: Critico

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1. El caso de uso inicia cuando el usuario desea | 2. El sistema muestra en el arbol de
realizar las acciones definidas para una plantilla. proyecto las carpetas de proyectos con sus
plantillas correspondientes y brinda la
posibilidad de:

e Adicionar plantilla(s) al proyecto
creado. Ver Seccién1: “Adicionar
plantilla”.

e Llenar/ Modificar plantilla. Ver
Seccién2: “Llenar / Modificar
plantilla”.

e Eliminar la plantilla del proyecto.
Ver Seccién3: “Eliminar plantilla”.

3. Selecciona una de las posibles acciones. 4. El caso de uso termina.

Seccioni: “Adicionar plantilla”

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1. Selecciona la accion de Adicionar plantilla(s) al | 2. El sistema verifica las plantilla(s)
proyecto. existentes del proyecto seleccionado.
Ademas muestra un listado con la(s)
plantilla(s) que no posee actualmente,
permitiendo seleccionar la(s) que desea
incorporar.

Y permite:

e Adicionar plantilla(s) al proyecto.
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Cancelar la accion.

3. El usuario selecciona la(s) plantilla(s) que desea
incorporar al proyecto y selecciona la opcién de

adicionar plantilla(s).

4. Valida los datos.

5. El sistema actualiza el arbol de proyecto
con las plantilla(s) que fueron adicionada(s)

en el mismo.

6. El caso de uso termina.

Flujos Alter

nos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

*a. El actor selecciona la opcién de cancelar.

*a.l. Regresa a la vista anterior.

*a.2. El caso de uso termina.

4. a. El actor selecciona la opcién de aceptar y no

ha seleccionado ninguna plantilla.

4. a.1l. Muestra el mensaje de error “Debe

seleccionar al menos una plantilla”.

4. a.2. Regresa al paso 3 de la Seccidonl:

“Adicionar plantilla”.

Seccion2: “Llenar /

Modificar plantilla”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El usuario selecciona la accion de llenar /

modificar la plantilla seleccionada.

2. El sistema muestra los campos de la
plantilla ademas de sus componentes y
brinda la posibilidad de llenar los campos
de la misma (en caso de que estén llenos
permite modificarlos.)
Y permite:

e Exportar a PDF la plantilla.
.

Enviar por correo la plantilla.

Salvar la plantilla en la PC.

3. El usuario llena o modifica los campos que

desee.

4. ElI sistema guarda los cambios

realizados en la plantilla.

5. El caso de uso termina.

Flujos Alternos
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Accion del Actor

Respuesta del Sistema

2. a. El actor selecciona la accion de exportar a
PDF la plantilla.

2. a.1 Brinda la posibilidad de exportar a
PDF la plantilla. Ver CU “Exportar a PDF”.

2. a.2 Regresa al paso 2 de la Seccion2:

“Llenar / Modificar plantilla”.

2. b. El actor selecciona enviar por correo la

plantilla en la PC.

2. b.1 Brinda la posibilidad de enviar por
correo electronico la plantilla. Ver CU

“Enviar correo electréonico’.

2. b.2 Regresa al paso 2 de la Seccion2:

“Llenar / Modificar plantilla”.

2. c. El actor selecciona salvar la plantilla.

2. c.1 El sistema brinda la posibilidad de
realizar una blsqueda de la ubicacién
donde desea guardar la plantilla.

Y permite ademas:

e Guardar la plantilla.

2. ¢.2 El usuario direcciona la ubicacién donde
desea realizar la salva de la plantilla y selecciona la

opcion de guardar la plantilla.

2. ¢.3 Guarda la plantilla en la direccion

especificada en la maquina local.

2. c.4 El caso de uso termina.

Seccion3: “Eliminar plantilla”.

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El usuario escoge en el arbol de proyecto, la
plantilla que desea eliminar y selecciona la opcion

de eliminar plantilla.

2. Muestra el mensaje de confirmacion
“s desea eliminar la plantilla seleccionada?”
Y permite:

e Eliminar la plantilla del proyecto.

e Cancelar la accion.

3. Selecciona la opcion de eliminar la plantilla del

proyecto.

4. Elimina la plantilla seleccionada.

5. Muestra el mensaje de informacion “La

plantilla ha sido eliminada”.

6. Actualiza el arbol de proyecto quitando la
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plantilla eliminada.

7. Regresa a la vista anterior.

8. El caso de uso termina.

Flujos Alternos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

*a. El actor selecciona la opcién de cancelar. *a. 1. Regresa a la vista anterior.

*a. 2. El caso de uso termina.

Prototipo de Interfaz

Ver Anexo:
e Ul Texto.

e Ul. Taxonomiay Mapa.

e Ul Ejemplo de Mapa.

e Ul Esbozo de estructura.
e Ul. Taxonomia

e Ul Prototipo

Mapa de navegacion
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> Ul. Arbol de Proyecto <

Eliminar \ Cancelar
‘ Aceptar \ Cancelar

Eliminar Plantilla al Proyecto Adicionar Plantilla al Proyecto

Ul. Eliminar Plantilla Ul. Adicionar Plantilla

Seleccionar

\
Aceptar

Aceptar \ Cancelar

Ul. Llenar / Modificar | Ul. Error “Adi::ionar
Plantilla Plantilla”.

Enviar por Correo  Exportar PDF

Ul. Enviar por correo. Ul. Exportar a PDF.
Ver CU “Enviar Ver CU “Exportar a
correo” PDF”
Poscondiciones: Se adicion6 o eliminé o salvo una(s) plantilla(s) por el usuario.

Descripcion Textual del Caso de Uso del sistema: Gestionar usuario.

Caso de Uso: Gestionar usuario.
Actores: Administrador (inicia).
Resumen: El Caso de Uso se inicia cuando el usuario desea realizar algunas de

las acciones definidas para los usuarios que tendran acceso al

servidor. El sistema brinda la posibilidad de crear un nuevo usuario,
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modificar datos de un usuario, eliminar un usuario. En caso que
seleccione la opcién de crear un nuevo usuario, el sistema dara la
posibilidad de insertar los datos especificos del mismo. Si el
administrador elige la opcién de modificar los datos del usuario, el
sistema mostrard los datos que pueden ser editables y una vez
realizados los cambios, guardard las modificaciones. Si el
administrador selecciona la opcion eliminar un usuario, el sistema le
permitira verificar que en verdad desea eliminar dicho usuario y una

vez confirmado lo eliminara. Terminando asi el caso de uso.

Precondiciones: Tiene que estar conectado al servidor.

El usuario tiene que estar autenticado.

Referencias: RF-20, RF-21, RF-22, RF-23.

Prioridad: Critico

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor Respuesta del Sistema
1. El caso de uso inicia cuando el administrador 2. El sistema brinda la posibilidad de:
desea realizar las acciones definidas a un usuario. e Crear nuevo usuario. Ver

Seccion1: “Crear usuario”.

e Eliminar usuario. Ver Seccién2:
“Eliminar usuario”.

e Modificar datos del usuario. Ver
Seccion3: “Modificar datos del
usuario”.

3. Selecciona una de las posibles acciones. 4. El caso de uso termina.

Seccion1: “Crear usuario”

Accion del Actor Respuesta del Sistema
1. El administrador selecciona la accion de crear 2. El sistema brinda la posibilidad de
usuario. introducir los datos del usuario.

¢ Nombre del usuario (Arquitecto de
Informacion).

e Nombre de los proyectos que
atiende.
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e Facultad / direccion a la que
pertenece.

e Numero de solapin.

Seleccionar:
e Permisos de usuario (Roles).
Y permite:

e Crear usuario.

e Cancelar la accion.

3. Introduce los datos y selecciona la opcion de 4. Valida los datos.

crear usuario.

5. Guarda los datos y crea un nuevo

usuario.

6. Brinda la posibilidad de enviar un correo

electrénico al usuario afadido.

7. Muestra el nombre del nuevo usuario y
visualiza los datos del mismo.
Y permite:

e Modificar los datos del usuario.

8. Consulta los datos. 9. El caso de uso termina.

Flujos Alternos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

*a. El actor selecciona la opcién de cancelar. *a.l. Regresa a la vista anterior.

*a.2. El caso de uso termina.

4. a. Existen datos incorrectos. 4. a.1 Muestra un mensaje de error
“Existen campos escritos incorrectamente,

por favor, rectifique estos datos.”

4. a.2 Regresa al paso 2 de la Seccién 1.

4. b. Existen datos incompletos. 4. b.1 Muestra un mensaje de error
“Existen campos incompletos, por favor,

rectifique estos datos.”

4. b.2 Regresa al paso 2 de la Seccién 1.
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6. a. Enviar un correo electrénico al usuario 6. a.1. Brinda la posibilidad de enviar un
afadido. correo electronico al usuario afiadido. Ver

CU “Enviar correo electrénico”.

6. a.2. Regresa al paso 7 de la Seccionl:

“Crear usuario”.

8. a. El actor selecciona la accion de Modificar 8. a.l1. Brinda la posibilidad de modificar los
datos del proyecto. datos del usuario. Ver Seccion 3:

“Modificar datos del usuario”.

Seccion2: “Eliminar usuario”

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1. El administrador escoge el usuario que desea | 2. Muestra el mensaje de confirmacion
eliminar y selecciona la opcion de eliminar usuario. | “;desea eliminar el elemento
seleccionado?”
Y permite:

e Eliminar usuario.

e Cancelar la accion.

3. Selecciona la opcion de eliminar usuario. 4. Elimina el usuario seleccionado.

5. Muestra el mensaje de informacion “El

elemento ha sido eliminado”.

6. Actualiza el listado de los usuarios del

servidor.

7. Regresa a la vista anterior.

8. El caso de uso termina.

Flujos Alternos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

*a. El actor selecciona la opcién de cancelar. *a.l. Regresa a la vista anterior.

*a.2. El caso de uso termina.

Seccion3: “Modificar datos del usuario”

Accidn del Actor Respuesta del Sistema
1. El administrador selecciona la accion de 2. El sistema permite modificar los
modificar los datos del usuario. siguientes los siguientes datos del usuario:

e Nombre del usuario (Arquitecto de
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Informacion).

e Nombre de los proyectos que
atiende.

e Facultad / direccién a la que
pertenece.

¢ Numero de solapin.

Seleccionar:
e Permisos de usuario (Roles).
Y permite:

e Modificar los datos del usuario.

e Cancelar la accién.

3. Realiza los cambios y selecciona la opcién de 4. Valida los datos introducidos.

modificar los datos del usuario.

5. Actualiza los datos del usuario y los

guarda.

6. Muestra un mensaje de informacién “Se

han actualizado los datos del usuario”.

7. El caso de uso termina.

Flujos Alternos

Accidn del Actor Respuesta del Sistema

4. a. Existen datos incorrectos. 4. a.1. Muestra el mensaje de error
“Existen campos escritos incorrectamente,

por favor, rectifique estos datos”.

4. a.2. Regresa al paso 2 de la Seccién 3.

4. b. Existen datos incompletos. 4. a.1 Muestra un mensaje de error
“Existen campos incompletos, por favor,

rectifique estos datos.”

4. a.2 Regresa al paso 2 de la Seccion 3.

*a. El actor selecciona la opcion de cancelar. *a.l. Regresa a la vista anterior.

*a.2. El caso de uso termina.
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Prototipo de Interfaz

Ver Anexo:

e UIl. Crear Usuario

e Ul. Mostrar Datos del Usuario

e Ul. Modificar datos de Usuario

Mapa de navegacion

> Ul. Arbol de Proyecto

‘ Eliminar Proyecto

Aceptar/ Cancelar

Aceptar / Cancelar ‘

Crear Proyecto

Seleccionar
Ul. Crear usuario ‘ Ul. Eliminar usuario —
|
|
A 4
Ul.Mostrar datos del
usuario
Modificar Aceptar/ Cancelar

|

Ul.Modificar datos
del usuario

Poscondiciones: Se adicion6 o modificé o elimind un usuario por el administrador.

Descripcion Textual del Caso de Uso del sistema: Gestionar Imagen.

Caso de Uso: Gestionar Imagen.
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Actores: Arquitecto de Informacion (inicia).

Resumen: El Caso de Uso se inicia cuando el arquitecto de informacién desea
realizar alguna accion sobre un elemento de contenido de tipo
imagen. El sistema brinda la posibilidad de realizar acciones de
insertar, eliminar una imagen. En caso que seleccione la opcion de
insertar una imagen, el sistema dara la posibilidad de insertar una
imagen en especifico. Si el arquitecto de informacion selecciona la
opcion eliminar una imagen, el sistema la eliminara. Terminando asi el

caso de uso.

Precondiciones: El elemento debe estar seleccionado.

Debe estar adicionada la plantilla.

Referencias: RF-24, RF-25.

Prioridad: Critico

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1. 1. El caso de uso inicia cuando el Arquitecto de | 2. El sistema muestra la plantilla selecciona
Informacion desea realizar alguna accion sobre los | en la que se ir4 a trabajar y brinda la
elementos del contenido de tipo imagen. posibilidad de:

e Insertar imagen. Seccionl:

“Insertar Imagen”.

e Eliminar imagen. Ver Seccion2:
“Eliminar Imagen”.

3. El Arquitecto de Informacion selecciona la accion | 4. El caso de uso termina.

que desea realizar.

Seccioni: “Insertar Imagen”

Accién del Actor Respuesta del Sistema

1. El Arquitecto de Informacion selecciona la accién | 2. El sistema brinda la posibilidad de

de insertar una imagen. realizar una busqueda de la ubicacion de la
imagen que se desea insertar.

Y permite:

e Insertar laimagen.
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e Cancelar la accion.

3. El arquitecto de informacion realiza la busqueda | 4. El sistema muestra la imagen insertada.
de la ubicacion donde se encuentra guardada la
imagen en la PC, la selecciona, y escoge la accién

insertar la imagen en la plantilla.

5. El caso de uso termina.

Flujos Alternos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

*.a. El actor selecciona la opcién de Cancelar. *.a.1. Regresa a la vista anterior.

* a.2. El caso de uso termina.

Seccion2: “Eliminar Imagen”

Accion del Actor Respuesta del Sistema
1. El arquitecto de informacién escoge la imagen 2. El sistema elimina el elemento
que desea eliminar y selecciona la accion de seleccionado

eliminar.

3. El caso de uso termina.

Prototipo de Interfaz

Mapa de navegacion
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Ul. Arbol de Proyecto

l

Ul. Plantilla € Aceptar

Aceptar/Cancelar

Insertar  Eliminar

Ul. Insertar Imagen 4—‘ \—b Ul. Eliminar Imagen

Poscondiciones: Se insert6 o elimind una imagen en la plantilla.

Descripcion Textual del Caso de Uso del sistema: Gestionar Tabla.

Caso de Uso: Gestionar Tabla.
Actores: Arquitecto de Informacion (inicia).
Resumen: El Caso de Uso se inicia cuando el arquitecto de informacién desea

realizar alguna accion sobre un elemento de contenido de tipo tabla.
El sistema brinda la posibilidad de realizar acciones de insertar,
modificar o eliminar una tabla. En caso que seleccione la opcion de
insertar una tabla, el sistema dara la posibilidad de insertar una tabla.
Si el arquitecto de informacién selecciona la opcion eliminar una tabla,
el sistema lo eliminara. Si el arquitecto de informacién elige la opcién
de modificar la tabla, el sistema permite aumentar / eliminar una
nueva columna o fila a la tabla, asi como modificar el texto de la

misma. Terminando asi el caso de uso.

Precondiciones: En el caso de eliminar o modificar, el elemento debe estar
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seleccionado.

Debe estar adicionada la plantilla en que se va a trabajar.

Referencias: RF- 26, RF-27, RF-28.

Prioridad: Critico

Flujo Normal de

Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El caso de uso inicia cuando el Arquitecto de
Informacion desea realizar alguna accion sobre los

elementos del contenido de tipo tabla.

2. El sistema brinda la posibilidad de:

e |nsertar Tabla. Seccién1: “Insertar

Tabla”.

e Eliminar Tabla. Ver Seccién2:
“Eliminar Tabla”.

e Modificar Tabla. Ver Seccion3:
“Modificar Tabla”.

3. El Arquitecto de Informacién selecciona la accion

que desea realizar.

4. El caso de uso termina.

Seccion1: “Insertar Tabla”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El Arquitecto de Informacion selecciona la accion

de insertar una tabla.

2. El sistema brinda la posibilidad de:

Seleccionar

o Nuamero de Filas.

o Numero de columnas.
Y Permite:

o Crear la tabla.

) Cancelar la accion.

3. El arquitecto de Informacién escoge la cantidad
de fila y de columnas deseadas y la accion de crear

la tabla.

4. El sistema muestra la tabla insertada.

5. El caso de uso termina.

Flujos Alter

nos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

*a. El actor selecciona la opcién de cancelar.

*a.l. Regresa a la vista anterior.
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*a.2. El caso de uso termina.

Seccion2: “Eliminar Tabla”

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1. El arquitecto de informacién escoge la tabla que | 2. ElI sistema elimina el elemento

desea eliminar y selecciona la accién de eliminar. seleccionado

3. El caso de uso termina.

Seccion3: “Modificar Tabla”

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1. El arquitecto de informacién escoge la tabla que | 2. El sistema permite aumentar / eliminar
desea modificar. una nueva columna o fila a la tabla. Asi

como modificar el texto de la misma.

3. El caso de uso termina.

Prototipo de Interfaz

Mapa de navegacion
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Ul. Arbol de Proyecto

Aceptar/Cancelar—»| Ul. Plantilla <7AceptarT

Modificar

Ul. Insertar Tabla [«——Insertar Elimina—»{ UIl. Eliminar Tabla

Ul.Modificar Tabla

Poscondiciones: Se insertd o modifico o elimind una tabla en la plantilla.

Descripcion Textual del Caso de Uso del sistema: Gestionar Tépico.

Caso de Uso: Gestionar Topico.
Actores: Arquitecto de Informacion (inicia).
Resumen: El Caso de Uso se inicia cuando el arquitecto de informacion desea

realizar alguna accion sobre un elemento de contenido de tipo tdpico.
El sistema brinda la posibilidad de realizar acciones de insertar,
eliminar un topico, asi como modificar su nombre. En caso que
seleccione la opcion de insertar un tépico, el sistema dara la
posibilidad de insertar un tépico especifico en el area de trabajo. Si el
arquitecto de informacion selecciona la opcion eliminar un topico, el
sistema lo eliminara. Si el arquitecto de informacion elige la opcién de
modificar el nombre del tdpico, el sistema mostrara el tépico

seleccionado con el nombre de manera editable y una vez realizados
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uso.

los cambios, guardara las modificaciones. Terminando asi el caso de

Precondiciones:

En el caso eliminar o modificar el elemento debe estar seleccionado.

Debe estar adicionada la plantilla a la que se le desea adicionar un

tépico.
Referencias: RF-29, RF-30, RF-31.
Prioridad: Critico

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El caso de uso inicia cuando el Arquitecto de
Informacion desea realizar alguna accion sobre los

elementos del contenido de tipo tépico.

2. El sistema brinda la posibilidad de:
e Insertar topico. Seccién1: “Insertar
Topico”.
e Eliminar tépico. Ver Seccion2:
“Eliminar Tépico”.

e Modificar el nombre del tépico. Ver
Seccién3: “Modificar Tépico”.

3. El Arquitecto de Informacion selecciona la accion

que desea realizar.

4. El caso de uso termina.

Seccioni: “Insertar Tépico”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El Arquitecto de Informacién selecciona la accion

de insertar un Tépico.

2. El sistema visualiza una interfaz con el
tépico insertado.
Y permite:

o Nombrar el tépico.

3. El arquitecto de Informacién nombra el nuevo

tépico insertado.

4. El caso de uso termina.

Seccioén2: “Eliminar Topico”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El arquitecto de informacién escoge el tépico que

desea eliminar y selecciona la accién de eliminar.

2. El sistema elimina el elemento

seleccionado.

3. El caso de uso termina.
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Secciond: “Modificar Topico”

Accidn del Actor Respuesta del Sistema

1. El arquitecto de informacion selecciona el topico | 2. El sistema visualiza una interfaz con el
gque desea renombrar. tépico que desea renombrar.
Y permite:

e Renombrar el topico.

3. El arquitecto de Informacién renombra el topico. | 4. El caso de uso termina.

Prototipo de Interfaz

Mapa de navegacion

Ul. Arbol de Proyecto

Fnsertargb Ul. Plantilla %Eliminarw

Ul. Insertar Topico Modificar Ul. Eliminar Topico

Ul.Modificar Topico

Poscondiciones: Se insertdé o modifico o elimind un tépico en la plantilla.

Descripcion Textual del Caso de Uso del sistema: Gestionar Relacion.

Caso de Uso: Gestionar Relacion.
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Actores: Arquitecto de Informacioén (inicia).

Resumen: El Caso de Uso se inicia cuando el arquitecto de informacion desea
realizar alguna accion sobre un elemento de contenido de tipo
relacion. El sistema brinda la posibilidad de realizar acciones de
insertar, eliminar una relacibn entre los tdpicos. En caso que
seleccione la opcion de insertar una relacion, el sistema dara la
posibilidad de insertar una relacion al topico especifico en el area de
trabajo. Si el arquitecto de informacidn selecciona la opcion eliminar

una relacion, el sistema lo eliminara. Terminando asi el caso de uso.

Precondiciones: En el caso eliminar el elemento debe estar seleccionado.
Debe estar adicionada la plantilla a la que se le desea adicionar un
tépico.

Debe estar insertado un topico.

Referencias: RF-32, RF-33.

Prioridad: Critico

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1. El caso de uso inicia cuando el Arquitecto de | 2. El sistema brinda la posibilidad de:
Informacion desea realizar alguna accion sobre los e Insertar relacion a un tépico.

. . L. i 7 ]
elementos del contenido de tipo topico. Seccion1: “Insertar relacion”.

e Eliminar relacion. Ver Seccién2:
“Eliminar relacién”.

3. El Arquitecto de Informacion selecciona la accion | 4. El caso de uso termina.

que desea realizar.

Seccioni: “Insertar relacion”

Accién del Actor Respuesta del Sistema

1. El Arquitecto de Informacion selecciona la accién | 2. El sistema visualiza en el area de

de insertar una relacion al topico insertado. componentes los elementos tipo relacion.

3. El usuario arrastra del area de componente el | 4. El sistema muestra una vista de los

elemento relacion. tépicos y las relaciones insertadas.

4. El caso de uso termina.
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Seccion2: “Eliminar relacion”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

eliminar.

1. El arquitecto de informacion escoge la relacion

que desea eliminar y selecciona la accion de

2. El sistema elimina el elemento

seleccionado.

3. El caso de uso termina.

Prototipo de Interfaz

Mapa de navegacion

Ul. Arbol de Proyecto

Insertar P

Ul. Plantilla

[«——Eliminar

Ul. Insertar relaciéon

Ul. Eliminar relacion

Poscondiciones:

Se insertd o elimind una relacién a un tépico en la plantilla.

Descripcion Textual del Caso de Uso del sistema: Configurar espacio de trabajo.

Caso de Uso:

Configurar espacio de trabajo.

Actores:

Arquitecto de Informacion (inicia).
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Resumen: El Caso de Uso se inicia cuando el usuario desea personalizar el
area de trabajo. El sistema brinda la posibilidad de mostrar y ocultar
el arbol de proyecto, el area de botones y la barra de herramienta.
El usuario selecciona la accién que desea realizar para trabajar con
mas comodidad. El sistema actualiza la vista de la herramienta con

los cambios realizados. Terminando asi el caso de uso.

Precondiciones: -

Referencias: RF-34, RF-35, RF-36, RF-37, RF-38, RF-39.

Prioridad: Critico.

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1. El caso de uso inicia cuando el usuario desea 2. El sistema brinda la posibilidad de:

personalizar su entorno de trabajo. e Ocultar/Mostrar el area de
botones. Ver Seccion 1.
“Ocultar/Mostrar Area de
Botones”.

e Ocultar/Mostrar el arbol de
proyecto. Ver Seccion 2:
“Ocultar/Mostrar Arbol de
Proyecto”.

e Ocultar/Mostrar barra de
herramienta. Ver Seccion 3:
“Ocultar/Mostrar barra de

herramienta”.

3. Selecciona una de las posibles acciones. 4. El caso de uso termina.

Seccién 1: “Ocultar/Mostrar Area de Botones”

Accién del Actor Respuesta del Sistema

1. Selecciona la accion de ocultar/mostrar area de | 2. El sistema brinda la posibilidad de que
botones. este visible o no el area de botones,
ubicado debajo de la zona editable de la

herramienta.

3. El caso de uso termina.

91



CAPITULO 2 ANALISIS DE LA HERRAMIENTA CASE AISOFT

Seccién 2: “Ocultar/Mostrar Arbol de Proyecto”

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1. Selecciona la accion de ocultar/mostrar area de | 2. El sistema brinda la posibilidad de que
botones. este visible o no el area de botones,
ubicado debajo de la zona editable de la

herramienta.

3. El caso de uso termina.

Seccion 3: “Ocultar/Mostrar barra de herramienta”

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1. Selecciona la accion de ocultar/mostrar barra de | 2. El sistema brinda la posibilidad de que
herramienta este visible o no la barra de herramienta,

ubicado debajo de la barra de mend.

3. El caso de uso termina.

Prototipo de Interfaz

Mapa de navegacion

Ul. Arbol de Proyecto

Seleccionar Seleccionar Seleccionar

Ul. Ocultar/Mostra
Barra de
Herramienta

Ul. Ocultar/Mostra Ul. Ocultar/Mostra
Area de Botones Arbol de Proyecto
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Poscondiciones: Se mostré / oculto el arbol de proyecto o el area de botones o la

barra de herramienta.

Descripcion Textual del Caso de Uso del sistema: Dar formato al texto.

Caso de Uso: Dar formato al texto.
Actores: Arquitecto de Informacion (inicia).
Resumen: El Caso de Uso se inicia cuando el usuario desea darle formato a un

texto. El sistema brinda al usuario las posibilidades de cambiar el
texto en Negrita, Cursiva, Subrayado, Vifietas, Numeracion. El
usuario selecciona la accioén a realizar. El sistema una vez
realizados los cambios, guardara las modificaciones. Terminando

asi el caso de uso.

Precondiciones: Tiene que estar el texto seleccionado.
Referencias: RF-40, RF-41, RF-42, RF-43. RF-44.
Prioridad: Critico.

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1. El caso de uso inicia cuando el usuario desea 2. El sistema brinda la posibilidad de

darle formato a un texto. aplicarle los siguientes formato al texto:

e Negrita. Ver Seccion1: “Texto en
Negrita”.

e Cursiva. Ver Seccion2: “Texto en
Cursiva”.

e Subrayado. Ver Secciéon3: “Texto
Subrayado”.

e Vifietas. Ver Seccién4: “Vifietas”.

e Numeracién. Ver Seccionb:

“Numeracion”.

3. Selecciona una de las posibles acciones. 4. El caso de uso termina.

Seccion1: “Texto en Negrita”

Accion del Actor Respuesta del Sistema
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1. El usuario sefala el texto al que desea
cambiarle el formato y selecciona la accion

cambiar la letra a negrita.

2. El sistema muestra el texto

seleccionado resaltado en negro.

3. El caso de uso termina.

Seccion2: “Texto en Cursiva”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El usuario sefala el texto al que desea
cambiarle el formato y selecciona la acciéon

cambiar la letra a cursiva.

2. El sistema muestra el texto

seleccionado inclinado hacia la derecha.

3. El caso de uso termina.

Seccién3: “Texto Subrayado”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El usuario sefiala el texto al que desea
cambiarle el formato y selecciona la accién

cambiar la letra a subrayado.

2. El sistema muestra el texto

seleccionado encima de una raya.

3. El caso de uso termina.

Seccion4:

“Vinetas”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El usuario sefiala el texto al que desea
cambiarle el formato y selecciona la accién

cambiar la letra a vifietas.

2. El sistema muestra una lista con los
diferentes estilos de vifietas (simbolos,
imagenes). Y brinda la posibilidad de

seleccionar alguna.

3. El usuario selecciona el estilo deseado.

4. Muestra el texto seleccionado a modo

de lista con el nuevo estilo de vifietas.

5. El caso de uso termina.

Seccion5: “Numeracion”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El usuario sefala el texto al que desea
cambiarle el formato y selecciona la acciéon

cambiar la letra a numeracion.

2. El sistema muestra una lista con los

diferentes estilos de nimeros.

3. El usuario selecciona el estilo deseado.

4. Muestra el texto seleccionado a modo
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de lista con el nuevo estilo de numeracion

deseado.

5. El caso de uso termina.

Prototipo de Interfaz

Mapa de navegacion

Ul. Arbol de Proyecto

Dar Formato

Ul. Formato al texto

Poscondiciones: Se cambio6 el formato de un texto a Negrita o a Cursiva o a

Subrayado o a Vifietas o a Numeracion.

Descripcion Textual del Caso de Uso del sistema: Editar texto / elemento.

Caso de Uso: Editar texto / elemento.
Actores: Arquitecto de Informacion (inicia).
Resumen: El Caso de Uso se inicia cuando el usuario desea realizar alguna

accioén sobre un texto o un elemento en especifico. El sistema

brinda la posibilidad de realizar acciones de copiar, cortar, pegatr,
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asi el caso de uso.

rehacer, deshacer texto o elemento seleccionado. El usuario
selecciona la accion que desea realizar. El sistema una vez

realizados los cambios, guardara las modificaciones. Terminando

Precondiciones:

elemento seleccionado.

En el caso de copiar, cortar, pegar tiene que estar el texto /

Referencias:

RF-45, RF-46, RF-47, RF-48. RF-49.

Prioridad: Critico.

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El caso de uso inicia cuando el

realizar alguna accion sobre un texto o un

elemento en especifico.

usuario desea

2. El sistema brinda la posibilidad de
realizar las siguientes acciones al texto /

elemento seleccionado:

Copiar un texto / elemento. Ver
Seccion1: “Copiar un texto
/elemento”.

Cortar un texto /elemento. Ver
Seccion2: “Cortar un texto /
elemento”.

Pegar un texto / elemento. Ver
Seccién3: “Pegar un texto /
elemento”.

Rehacer accién. Ver Seccién4:
“Rehacer accion”.

Deshacer accién. Ver Seccionb:

“Deshacer accién”.

3. El usuario selecciona el texto o elemento y la

accién que desea realizar.

4. El caso de uso termina.

Seccion1: “Copiar un texto /elemento”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El usuario sefiala el texto / elemento que desea

y selecciona la accién copiar lo seleccionado.

2. El sistema realiza una copia del texto o

elemento seleccionado, para
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posteriormente reproducirlo en otro

fragmento del documento.

3. El caso de uso termina.

Seccion2: “Cortar u

n texto / elemento”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El usuario sefala el texto / elemento que desea

y selecciona la accién cortar lo seleccionado.

2. El sistema elimina (transitoriamente) el
texto o elemento seleccionado, para
posteriormente colocarlo en otro

fragmento del documento.

3. El caso de uso termina.

Seccién3: “Pegar un texto / elemento”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El usuario selecciona la accién pegar un texto /
elemento, seleccionado anteriormente en

cualquiera de las acciones de copiar o cortar.

2. El sistema coloca en la posicion
indicada el texto / elemento que fue
cortado o copiado anteriormente por el

usuario.

3. El caso de uso termina.

Seccion4: “Rehacer accion”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El usuario selecciona la accién rehacer una

accion realizada previamente por el usuario.

2. El sistema repite la Gltima accion

realizada por el usuario.

5. El caso de uso termina.

Seccion5: “Deshacer accion”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. Selecciona la accién deshacer una accion

realizada previamente por el usuario.

2. El sistema descarta los cambios hechos

recientemente por el usuario.

5. El caso de uso termina.

Prototipo de Interfaz

Mapa de navegacion
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Ul. Arbol de Proyecto

Dar Formato

Ul. Editar texto

Poscondiciones: Se copid o cortd o pegd un texto o elemento. O se le dio rehacer o

deshacer a una accion determinada.

Descripcion Textual del Caso de Uso del sistema: Mostrar estadisticas.

Caso de Uso: Mostrar estadisticas.
Actores: Administrador (inicia).
Resumen: El Caso de Uso se inicia cuando el Administrador desea

ver alguna de las estadisticas de los reporte del servidor
como son, usuarios / proyecto registrados, proyectos mas
activos de la semana y los Ultimos proyectos registrados.
Si el usuario desea ver los usuarios / proyecto registrados.
El sistema muestra un listado con todos los usuarios y
proyectos existentes. Si el usuario desea ver los proyectos
mas activos de la semana. El sistema muestra un listado
con los proyectos donde mas se han trabajado. Si el
usuario desea ver los Ultimos proyectos registrados. El
sistema muestra un listado con los Ultimos proyectos que

han sido registrados en el servidor en la Gltima semana.
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Terminando asi el caso de uso.
Precondiciones: Debe estar conectado al servidor.
Referencias: RF-50, RF-51, RF-52, RF-53.
Prioridad: Critico.

Flujo Normal de Eventos

Accién del Actor Respuesta del Sistema

1. El caso de uso inicia cuando el usuario desea ver | 2. El sistema brinda la posibilidad de

alguna de las estadisticas de los reporte del realizar las siguientes acciones:

servidor. e Usuarios / proyecto registrados.
Ver Seccion1: “Usuarios /
proyectos registrados”.

e Proyectos més activos de la
semana. Ver Seccién2:
“Proyectos mds activos de la
semana”.

e Ultimos proyectos registrados.
Ver Seccién3: “Ultimos

proyectos registrados”.

3. El usuario selecciona la accién que desea 4. El caso de uso termina.

realizar.

Seccion1: “Usuarios / proyectos registrados”

Accion del Actor Respuesta del Sistema
1. El usuario selecciona la accién de ver los El sistema muestra un listado con los
usuarios / proyectos registrados. usuarios y proyectos registrados.

Y permite:

e Filtrar por usuario

e Filtrar por proyecto

3. Introduce los datos que desea buscar y 4. El sistema realiza la basqueda.
selecciona la accion de filtrar por criterio de

blasqueda.

5. El sistema muestra el resultado de la

busqueda.
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6. El Caso de uso termina.

Seccién2: “Proyectos mas activos de la semana”

Accion del Actor Respuesta del Sistema
1. El usuario selecciona la accién de ver los 2. El sistema muestra un listado con los
proyectos mas activos. proyectos mas activos.

Y permite:

e Filtrar por proyecto.

3. Introduce el nombre del proyecto que desea 4. El sistema realiza la blisqueda.

buscar y selecciona la accién de filtrar.

5. El sistema muestra el resultado de la
bdsqueda.

6. El Caso de uso termina.

Seccién3: “Ultimos proyectos registrados”

Accion del Actor Respuesta del Sistema
1. El usuario selecciona la accién de ver los 2. El sistema muestra un listado con los
ultimos proyectos registrados. ultimos proyectos registrados de la
semana.
Y permite:

e Filtrar por proyecto.

3. Introduce el nombre del proyecto que desea | 4. El sistema realiza la busqueda.

buscar y selecciona la accidn de filtrar.

5. El sistema muestra el resultado de la

busqueda

6. El Caso de uso termina.

Prototipo de Interfaz

Ver Anexo:

e Ul. Reportes

Mapa de navegacion
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Ul. Arbol de Proyecto

Consultar Consultar Consultar
Ul.Proyectos mas i Ul. Usuarios /
. a)étivos UI.UItlmps proyectos Proyectos
registrados registrados.
Poscondiciones: Consulté las estadisticas de los reporte.

Descripcion Textual del Caso de Uso del sistema: Mostrar trazabilidad de usuario.

Caso de Uso: Mostrar trazabilidad de usuario.
Actores: Administrador (inicia).
Resumen: El Caso de Uso se inicia cuando el Administrador desea ver las

acciones realizadas por los usuarios. El sistema muestra cada una de
ellas y permite filtrar por usuario. El sistema muestra un listado con

todos los usuarios. Terminando asi el caso de uso.

Precondiciones: Debe estar conectado al servidor.
Referencias: RF-54.
Prioridad: Critico

Flujo Normal de Eventos

Accidn del Actor Respuesta del Sistema
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1. El caso de uso inicia cuando el Administrador | 2. El sistema muestra un listado con los
desea ver las acciones realizadas por los usuarios. | usuarios registrados y las acciones
correspondientes.

Y permite filtrar por usuario.

3. Introduce el nombre del usuario que desea | 4. El sistema realiza la basqueda.

buscar y selecciona la accién de filtrar.

5. El sistema muestra el resultado de la

busqueda

6. El Caso de uso termina.

Prototipo de Interfaz

Mapa de navegacion

Ul. Arbol de Proyecto ——

Visualizar

Ul.Trazabilidad de
usuario

Poscondiciones: Consulto los registros de traza.

Descripcion Textual del Caso de Uso del sistema: Enviar correo electrénico.

Caso de Uso: Enviar correo electronico.
Actores: Arquitecto de Informacion, Administrador (inicia).
Resumen: El Caso de Uso se inicia cuando el usuario desea enviar
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por correo electrénico alguna plantilla o informacién. El
sistema permite enviar un correo electronico a cualquier

usuario. Terminando asi el caso de uso.

Precondiciones:

Deben estar creadas la plantilla o la informacién a enviar.
En caso de ser una plantilla debe haber sido

seleccionada.

Referencias: RF-55.

Prioridad: Critico.

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El caso de uso inicia cuando el usuario decide
enviar por correo una plantilla o alguna

informacion.

2. El sistema genera una ventana tradicional
de enviar un correo electrénico, dejandole
introducir el destinatario del mismo, si desea
mandarle copia a otra persona y el asunto, asi
como el texto deseado.

Y permite

o Enviar el correo a la persona.

3. El usuario escribe todo los datos
correspondientes y selecciona la opcién de enviar

el correo.

4. Regresa a la vista anterior.

5. El caso de uso termina.

Prototipo de Interfaz

Ver Anexo:

e Ul Enviar por Correo.

Mapa de navegacion
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Ul. Arbol de Proyecto L

Enviar

:

Ul.Enviar correo
electrénico

Poscondiciones: Se envié un correo electrénico.

Descripcion Textual del Caso de Uso del sistema: Exportar a PDF.

Caso de Uso: Exportar a PDF.
Actores: Arquitecto de Informacion, Administrador (inicia).
Resumen: El Caso de Uso se inicia cuando el usuario desea exportar un

documento a PDF. El sistema toma los datos que se desea
exportar y genera un archivo PDF. Terminando asi el caso de
uso.

Precondiciones: Debe estar creada la informacién a exportar.

Precondiciones: Se generd un documento en formato PDF.
Referencias: RF-56.
Prioridad: Critico.

Flujo Normal de Eventos

Accién del Actor Respuesta del Sistema

1. El caso de uso se inicia cuando el actor accede | 2. El sistema exporta lo seleccionado por el
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a la opcién de exportar a PDF los datos que se actor, en el formato PDF.

muestran.

3. Genera un archivo PDF con la informacion

correspondiente.

4. El caso de uso termina.

Prototipo de Interfaz

Ver Anexo:
e UIl. Exportar PDF.

Mapa de navegacion

Ul. Arbol de Proyecto

Ul.Exportar a PDF

Poscondiciones: Se exporto a PDF.

Descripcion Textual del Caso de Uso del sistema: Buscar contenido local.

Caso de Uso: Buscar contenido local.

Actores: Arquitecto de Informacion.

Resumen: El Caso de Uso se inicia cuando el Arquitecto de informacién o el
administrador desean buscar algun contenido en la herramienta en
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el arbol de proyecto, ya sea algun proyecto, plantilla, entre otros. El
sistema permite realizar la busqueda a través de un buscador

central. Terminando asi el caso de uso.

Precondiciones: -

Referencias: RF-57.
Prioridad: Critico.
Flujo Normal de Eventos
Accion del Actor Respuesta del Sistema

1. El caso de uso se inicia cuando el actor desea 2. El sistema brinda la posibilidad de
buscar algun contenido en la Herramienta en el buscar algun contenido en el buscador de

arbol de proyecto. la herramienta.

3. El actor introduce la palabra que desea buscar. | 4. El sistema realiza la busqueda en el

arbol de proyecto.

5. Muestra un listado con todo el resultado

de busqueda.

6. El caso de uso termina.

Prototipo de Interfaz

Mapa de navegacion

106



CAPITULO 2 ANALISIS DE LA HERRAMIENTA CASE AISOFT

Ul. Arbol de Proyecto <
Buscar
Salir
Ul.Buscar
Poscondiciones: Se realiz6 una busqueda de algun contenido del arbol de proyecto.

Descripcion Textual del Caso de Uso del sistema: Confeccionar plantillas.

Caso de Uso: Confeccionar plantillas.
Actores: Administrador (inicia).
Resumen: El Caso de Uso se inicia cuando el usuario desea confeccionar las

plantillas. El sistema brinda la posibilidad de adicionar y eliminar
secciones a las plantillas y definir los componentes para cada plantilla.
El administrador selecciona la accién que desea realizar. Terminando

asi el caso de uso.

Precondiciones: Debe estar conectado al servidor.
Referencias: RF-58, RF-59, RF-60.
Prioridad: Critico

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor Respuesta del Sistema
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1. El caso de uso inicia cuando el usuario desea 2. El sistema brinda la posibilidad de:

configurar las plantillas. e Adicionar secciones a la plantilla.
Ver Seccién 1: “Adicionar
seccion”.

e Eliminar secciones a la plantilla. Ver
Seccion 2: “Eliminar secciéon”.

e Definir componentes a la plantilla.
Ver Seccion 3: “Componentes de

la plantilla”.

3. Selecciona una de las posibles acciones. 4. El caso de uso termina.

Seccion 1: “Adicionar seccion”

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1. Selecciona la accion de adicionar seccion. 2. El sistema brinda la posibilidad de

adicionarle secciones a la plantilla.

3. El usuario arrastra del area de componente las | 4. El sistema visualiza la plantilla

secciones gque desea adicionarle a la plantilla. confeccionada por el administrador.

5. El caso de uso termina.

Seccion 2: “Eliminar seccion”

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1. Selecciona la accion de eliminar seccion. 2. El sistema brinda la posibilidad de

eliminar secciones a la plantilla.

3. El usuario elimina las secciones que desea a la | 4. El sistema visualiza la plantilla sin las
plantilla. secciones que le fueron eliminadas

previamente por el administrador.

5. El caso de uso termina.

Seccién 3: “Componentes de la plantilla”

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1. Selecciona la accién de definir componentes ala | 2. El sistema brinda la posibilidad de
plantilla. realizar una busqueda de la ubicacion de
los componentes que desea insertar.

Y permite:

e Insertar los componentes.
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e Cancelar la accion.

3. El administrador realiza la busqueda de la | 4. El sistema muestra los componentes
ubicacion donde se encuentran guardados los | insertados.
componentes en la PC, los selecciona, y escoge la

accion insertar los componentes.

5. El caso de uso termina.

Prototipo de Interfaz

Ver Anexo:

e Ul. Nueva Plantilla

Mapa de navegacion

Ul. Arbol de Proyecto

A A

Ul. Definir

Ul. Adicionar seccion Ul. Eliminar seccion
componentes

Poscondiciones: Se confeccioné la plantilla.

Descripcion Textual del Caso de Uso del sistema: Configurar Idioma.

Caso de Uso: Configurar Idioma.
Actores: Arquitecto de Informacion, Administrador (inicia).
Resumen: El Caso de Uso se inicia cuando el Arquitecto de informacion o el

administrador desean cambiar el idioma predefinido por la
herramienta. El sistema permite cambiar los idiomas de English a

espafiol o viceversa. Terminando asi el caso de uso.
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Precondiciones: -
Referencias: RF-61.
Prioridad: Critico.
Flujo Normal de Eventos
Accién del Actor Respuesta del Sistema

1. El caso de uso se inicia cuando el actor desea 2. El sistema brinda la posibilidad de

cambiar el idioma predefinido por la herramienta. hacer un cambio de idioma de:
e English a Espafiol

e Espafiol a English.

3. El actor selecciona el idioma deseado. 4. El sistema realiza el cambio de idioma.

5. Muestra la herramienta actualizada con

el idioma seleccionado.

6. El caso de uso termina.

Prototipo de Interfaz

Mapa de navegacion
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Ul. Arbol de Proyecto <

Buscar

Salir
Ul.Seleccionar
Idioma
Poscondiciones: Se cambié el idioma en que se encuentra la herramienta.

Descripcion Textual del Caso de Uso del sistema: Buscar contenido en el servidor.

Caso de Uso: Buscar contenido en el servidor.
Actores: Administrador.
Resumen: El Caso de Uso se inicia cuando el Administrador desea buscar

algun contenido en la herramienta en el arbol de plantilla o en el
arbol de usuario, ya sea algun proyecto, plantilla, usuario entre
otros. El sistema permite realizar la busqueda a través de un

buscador central. Terminando asi el caso de uso.

Precondiciones: Debe de estar conectado al servidor.
Referencias: RF-62.
Prioridad: Critico.

Flujo Normal de Eventos

Accidn del Actor Respuesta del Sistema

1. El caso de uso se inicia cuando el actor desea 2. El sistema brinda la posibilidad de

buscar algun contenido en la Herramienta en el buscar algun contenido en el buscador de
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arbol de plantilla o en el arbol de usuario la herramienta.

3. El actor introduce la palabra que desea buscar. | 4. El sistema realiza la busqueda en el

arbol de plantilla 0 en el arbol de usuario.

5. Muestra un listado con todo el resultado

de busqueda.

6. El caso de uso termina.

Prototipo de Interfaz

Mapa de navegacion

Ul. Arbol de Proyecto <
Buscar
Salir
Ul.Buscar
Poscondiciones: Se realizé una busqueda de algun contenido del arbol de plantilla o

del arbol de usuario.

Descripcion Textual del Caso de Uso del sistema: Enviar correo electrénico al administrador.

Caso de Uso: Enviar correo electrénico al administrador.
Actores: Arquitecto de Informacion (inicia).
Resumen: El Caso de Uso se inicia cuando el Arquitecto de Informacion desea
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reportar algin problema al administrador. El sistema permite enviar
un correo electrénico al administrador de la herramienta.

Terminando asi el caso de uso.

Precondiciones: Debe estar conectado al servidor.
Referencias: RF-63
Prioridad: Critico.

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1. El caso de uso inicia cuando el Arquitecto de 2. El sistema brinda la posibilidad de
Informacion decide reportar un problema al enviar un correo electrénico al
administrador. administrador de la herramienta,

dejandole introducir el asunto, el contexto

y algun adjunto.

3. El arquitecto de informacién introduce los 4. Envia el correo al administrador.
problemas deseados en el area de contexto y

selecciona la opcién de enviar el correo.

4. Regresa a la vista anterior.

5. El caso de uso termina.

Prototipo de Interfaz

Ver Anexo:

e Ul Enviar por Correo

Mapa de navegacion
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Ul. Arbol de Proyecto

Enviar

Ul.Reportar
Problema por Correo
Electronico

Poscondiciones: Se le envié un correo al administrador reportandole algun problema

con la herramienta.

Descripcion Textual del Caso de Uso del sistema: Verificar actualizaciones.

Caso de Uso: Verificar actualizaciones.
Actores: Arquitecto de Informacion (inicia).
Resumen: El Caso de Uso se inicia cuando el Arquitecto de Informacion desea

verificar si existen actualizaciones nuevas de la herramienta o de las
plantillas en el servidor. El sistema en caso de tener nuevas
actualizaciones brinda la posibilidad de actualizar la herramienta o

las plantillas. Terminando asi el caso de uso.

Precondiciones: -
Referencias: RF-64, RF-65.

Prioridad: Critico.

Flujo Normal de Eventos

Accidn del Actor Respuesta del Sistema

1. El caso de uso inicia cuando el Arquitecto de 2. El sistema brinda la posibilidad de:
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Informacion desea verificar si existen . .
e Actualizar la Herramienta. Ver

actualizaciones nuevas de la herramienta o de las ., ; .
Seccion 1 “Actualizar

lantillas en el servidor. \
P Herramienta”.

e Actualizar la(s) plantilla(s). Ver

Seccion 2 “Actualizar Plantillas”.

3. El arquitecto de informacion selecciona una de | 4. El caso de uso termina.

las acciones.
Seccion 1 “Actualizar Herramienta”

Accion del Actor Respuesta del Sistema
1. El Arquitecto de Informacién selecciona la 2. El sistema compara la herramienta que se
accién de actualizar la herramienta. esta utilizando con la version del servidor.

Y permite:

. Actualizar la herramienta.

° Cancelar la accion.
3. El arquitecto de informacion selecciona la 4. Actualiza la herramienta.

accion de actualizar la herramienta.

5. El sistema muestra un mensaje de
informacion “La herramienta ha sido

actualizada con la version X”.

6. El caso de uso termina.

Flujos Alternos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

*.a. El actor selecciona la opcién de Cancelar. *.a.1. Regresa a la vista anterior.

*.a.2. El caso de uso termina.

2. a. El sistema campara la herramienta con la 2. a.1 Muestra el mensaje de informacion
del servidor y no encuentra actualizaciones. “No se encontraron actualizaciones de la

herramienta”.
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2. a.2. Regresa al paso 1 de la seccién

1“Actualizar Herramienta”.

Seccion 2 “Actualizar Plantillas”

Accién del Actor Respuesta del Sistema

1. El Arquitecto de Informacion selecciona la 2. El sistema compara la(s) plantilla(s) que

accioén de actualizar la(s) plantilla(s). se esta utilizando con la version del servidor.
Y permite:

e Actualizar la(s) plantilla(s).

e Cancelar la accion.

3. El arquitecto de informacién selecciona la 4. Actualiza la plantilla.

accion de actualizar la(s) plantilla(s).

5. El sistema muestra un mensaje de
informacion “La(s) plantilla(s) ha(n) sido

actualizada(s)”.

6. El caso de uso termina.

Flujos Alternos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

*.a. El actor selecciona la opcion de Cancelar. *.a.1. Regresa a la vista anterior.

*.a.2. El caso de uso termina.

2. a. El sistema campara la(s) plantilla(s) conla | 2. a.1 Muestra el mensaje de informacion
del servidor y no encuentra actualizaciones. “No se encontraron actualizaciones de la(s)

plantilla(s)”.

2. a.2. Regresa al paso 1 de la seccién 2

“Actualizar Plantillas”.

Prototipo de Interfaz

Mapa de navegacion
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) Ul. Arbol de Proyecto <
Aceptar /Cancelar  Actualizar herramienta Actualizar plantilla(s) Aceptar /Cancelar
Ul. Actualizar Ul. Actualizar
Herramienta. Plantilla(s).
Poscondiciones: Se actualizaron las plantillas o la herramienta.

2.4 Validacion

La obtencién de los artefactos desarrollados durante este trabajo, sirvio como entrada al proceso de
disefio del software. Luego de transcurrida los flujos de Modelado de Negocio y Requerimientos de la
Herramienta, esta se puso a consideracion de los clientes mediante un prototipo no funcional de
interfaz gréfica, culminando con la firma de una carta de aceptacion donde afirmaban que se logré
cumplir con sus expectativas y que los requerimientos que se definieron fueron los que cumplian con

sus necesidades.

2.4.1 Prototipo no funcional de interfaz grafica.

Al realizar la captura de requisitos, el cliente define un conjunto de objetivos generales para el
software, pero no identifica los requisitos detallados de entrada, proceso o salida. Por esta razén es de

importancia la construccion de prototipos al comienzo de la recoleccion de los requisitos. Se procede a
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la creacién de un disefio rapido, que se centra en una representacion de los aspectos del software que

seran visibles para el cliente.

El prototipo lo evalGa el cliente y se utiliza para refinar los requisitos del software a desarrollar. La
iteracion ocurre cuando el prototipo se pone a punto para satisfacer las necesidades del cliente,
siguiendo el ciclo que se muestra en la Figura 7, permitiendo al mismo tiempo que el desarrollador

comprenda mejor lo que necesita hacer. (17)

—
Construir/
Escuchar al Revisar el
Cliente Prototipo
a—

El Cliente

FPrueba el

Frototipo

Figura?7. Paradigma de Construccién de Prototipos.

En esta etapa, luego de definir los objetivos del software e identificar los requisitos junto al cliente, se
procedi6é a la realizacién del prototipo, que seria la guia en el desarrollo posterior del disefio de la
herramienta. Para la realizacién de este, se hizo una division estableciéndose prototipos de acuerdo a
un area funcional determinada (Cliente - Administrador), que es representada por los casos de uso
definidos en el Diagrama de Casos de Uso del Sistema, mostrado anteriormente.

La realizacion de los prototipos de interfaz de usuario aportdé ventajas, pues sirvi6 como
retroalimentacion con los clientes, quienes ayudaron en el refinamiento de los mismos. Por cada caso
de uso del sistema se crearon nuevos prototipos de interfaces no funcionales de la aplicacion. Estas
interfaces mostraron las funcionalidades que podria activar cada actor al interactuar con un caso de

uso especifico a través de formularios. La generacion de los prototipos de interfaz fue una forma de
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validar los requisitos funcionales y de usabilidad que fueron identificados durante el levantamiento de

los requisitos.

2.4.2 Aceptacion del Cliente

Luego de concluir el proceso de andlisis de la Herramienta CASE AISOFT esta fue aceptada por los
clientes, mostrando la validez del trabajo realizado y mediante la cual se expresa la conformidad con
los requisitos definidos. Ademas donde queda plasmado que la herramienta se adapta perfectamente a
las necesidades planteadas.

Acta de Aceptacion por parte del cliente se presentan a continuacion:
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& Universidad
de las Ciencias
Informaticas

Carta de conformidad del cliente con los requisitos.

La Habana, 25 de Mayo del 2009,
“Afio del 50 Aniversario del Triunfo de la Revolucion”

A: Universidad de las Ciencias Informaticas.

Mediante el presente documento se expresa la conformidad con los requisitos de la Herramienta CASE
AISOFT considerando que el trabajo realizado por los estudiantes se adapta perfectamente a las
necesidades planteadas.

o El presente trabajo de diploma sirve de base a los futuros desarrolladores de la Herramienta, ya
que les garantiza un mejor entendimiento de las funcionalidades del mismo, para
posteriormente realizar las mejoras de la Herramienta con mayor facilidad.

e Los prototipos de interfaz no funcionales se adecuan completamente a las necesidades
planteadas para la realizacién de la Herramienta.

De manera general los requisitos identificados constituyen una propuesta que integran muy bien las
funcionalidades de una Herramienta CASE que asiste la Arquitectura de Informacion (AISOFT).
Consideramos que el trabajo realizado por los estudiantes es muy bueno, y se ha realizado con
profesionalidad.

Y para que asi conste, se firma la presente a los 25 dias del mes del mes de Mayo del afio 20089.

'/\H‘, My A

A4 \ T L,
Lic. Rodrigo Ronda Ledn Ingﬁer Pérez-Garcia
Bibliotecologia y Ciencias de la Informacion Diréctor de la Direccion Técnica de la IP
Especialista en Informacion. DATYS Universidad de las Ciencias Informaticas
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Conclusiones

En este capitulo se mostré el Modelo del Dominio utilizado para comprender mejor el funcionamiento
del proceso de Arquitectura de Informacién, haciendo énfasis en su descripcion y en la especificacion
de sus clases conceptuales. Se especificaron los requisitos funcionales y no funcionales de la
Herramienta. Se identificaron los actores del sistema, se presenté el Modelo de Casos de Uso del
Sistema, donde se realiz la expansion de los casos de uso identificados, mostrandose los prototipos
no funcionales de cada uno de ellos en los anexos. Por ultimo se utiliz6 como método para justificar la
validez del trabajo realizado una carta de aceptacion del cliente, que avala por si misma los resultados
gue se debian conseguir con el analisis de la Herramienta y un prototipo no funcional de Interfaz
grafica.
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Conclusiones Generales

A partir de la investigacién realizada se verificO6 que no existia una herramienta que abarcara
completamente todos los procesos y tareas de la Arquitectura de Informacion, por lo que se decidio

realizar un analisis a una propuesta de Herramienta CASE que asistiera a la misma.

Producto del estudio realizado se procede a las siguientes conclusiones:
e Como respuesta al problema originado, se llegé a la propuesta de realizar un analisis a una
herramienta CASE que asistiera la Arquitectura de Informacion.
e Como primera fase se analizaron los procesos de la ingenieria de requerimientos.
e Se modelaron los artefactos correspondientes,

o Se realiz6 la modelacion del dominio definiendo sus clases conceptuales lo cual facilitd
tener una mayor claridad sobre el entorno de los procesos de la Arquitectura de
Informacion.

o La especificacion de los requisitos permitié definir las caracteristicas principales y las
funcionalidades con que debia contar la Herramienta.

o Se definieron los actores y los casos de uso del sistema, realizando una descripcién
detallada de los flujos de eventos que debia seguir la Herramienta.

e La validacion del modelo de casos de uso del sistema se realizd mediante un prototipo no
funcional de interfaz gréafica, garantizando que los requisitos identificados cumplirian con las
necesidades de los usuarios finales. Ademas se procedié a la firma de una carta de aceptacion

de los clientes identificados en el proceso.
Por lo que se puede ultimar que los artefactos generados durante el proceso de analisis, constituiran la

entrada para el trabajo del disefiador de la herramienta y seran imprescindibles para que el equipo de

desarrollo logre implementarla.
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Recomendaciones.

Para la obtencion de mejores resultados en la siguiente fase del proyecto, donde se pretendera una
version mejorada de la Herramienta AISOF, con mayores beneficios para los arquitectos de
informacion y muchas mas ventajas para llevar a cabo el proceso, tareas y técnicas de la Arquitectura

de Informacién se recomienda incluir las siguientes funcionalidades al sistema:

Técnicas
e Aplicar técnicas de recopilacion de informacion.
¢ Incorporar técnicas de recopilacién de informacién aplicadas a las diferentes plantillas a las que
haga referencia.
e Realizar técnicas (on-line) a los diferentes usuarios a distancia.
e Incorporar tutoriales de ayuda en la aplicacién de las técnicas de recopilacion de informacion

utilizadas por la Herramienta AISOF.
Ademas se recomienda continuar con el estudio del proceso de Arquitectura de Informacién para

mayor conocimiento del mismo y en nuevas iteraciones de levantamiento de requisitos incorporar los

nuevos avances de la misma.
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ANEXOS

Anexos.

Prototipo elemental de interfaz grafica de usuario. Modulo Cliente

Ul 1. Base
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Ul. Texto

:.: AISOF scftware para la Arquitectura de Informacidn

Archivar Editar Ver Insertar Técnicas Tabla  Servidor Ayuda

RN = R ) : Janal S < ED g e O] © | oY
INTRANET 2.0/ INFORME DIAGNOSTICO “Arbol de Proyecto |

@ 4 = @ ] X
En el presente documento se hace una evaluacion del portal actual donde se tienen en cuenta los aspectos positivos y £3) Carpetas de Proyectos
negativos del disefio gréfico, estructura y organizacion de la informacion, presentacion del contenido, accesibilidad y O [)intranet 2.0
usabilidad, asi como el impacto que tienen estos elementos sobre el nivel de audiencia del portal.

E@Mvesﬁgacién
= @Infﬂrme Diagnostico
A continuacion se muestra una serie de entradas de datos para introducir los elementos correspondientes a la plantilla [ Andisis de Homlogo
de Informe diagnéstico de su proyecto: I
EE] Organizacion
Inventario de contenidos (Breve descripcitnde los contenidos actuales del portal como son: descripcion del los elementos del [Cjipefinicién de Audiencia
cabezal, y descripcion de los contenidos en general divididos por columna.) [Cloefinicién de Contenido
;I @Taxun omia y Mapa
E' Disefio

|j] Prototipo de Interfaz
D Proyecto# 2
[IProyecto#3
Fproyecto#4

| Caomponentes
LI interfar  Mapa Téonicas

L . Imagen Fanet de tevio

Descripcion de los servicios que presta actualmente (Breve descripcionde los semvicios actuales del porfal donde

expligue claramente la funcionalidad de cada uno de ellos) i Al
nﬁ eatt

LI Boton Ares de Texdo
. i

e Lines
Hormontal wertical

Exportar a PDF LT" Enviar por conet%l

Tabla de eventos

Control Evento Accién

1 Click Muestra la Ul Exportar PDF en la

Ventana actual.

2 Click Muestra la Ul Enviar por Correo en la

Ventana actual.
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Ul. Exportar PDF

ﬁ TD_0238_07.pdf - Adobe Reader i . 0 - =nnar ﬂ
File Edit View Document Tools Window Help

=B ﬁv @ * /0 @@ 27% - B [ [ Find -
. -
Options ~ INTRANET 2.0 / INFORME DIAGNOSTICO

En el presente documento se hace una evaluacién del portal actual donde se tienen en cuenta los
aspectos positivos y negativos del disefio grafice, estructura y erganizacién de la infermacién,
presentacién del contenido, accesibilidad y usabilidad, asi como el impacto que tienen estos
elementos sobre el nivel de audiencia del portal.

A continuacién se muestra una serie de entradas de datos para introducir los elementos
correspondientes a la plantilla de Informe diagnéstico de su proyecto:

Inventario de contenidos
asas
asa
sa
sa
sas
as
as
as
as
asa
sa
sa
sa

Descripcion de 105 servicios que presta actualmente
ZIXNZ

MZ

MZ

NiX

ZX

INI

Tabla de eventos

Control Evento Accion

1 Click Muestra la Ul Texto en la Ventana

actual.
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Ul. Enviar por
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Ul. Taxonomiay

oE AISOF — g =]
i Archivar Editar Ver Insertar Técnicas Tabla Senidor  Ayuda
) i JAial o EELEL S e @ I 2
INTRANET 2.0/ TAXONOMIA Y MAPA CONCEPTUAL “Arbol de Proyecto |
@ % o @ ] x|
{81 carpetas de Proyectos
= D Intranet 2.0
O[] Investigacién
i-alnﬂ)rme Diagnostico

{j Andliziz de Homdlogo
E' Organizacion

@ Definicitn de Audiencia
Definicion de Contenido
{j Taxonomia y Mapa

[1] E' Disefio
Inicio ‘[Mrrototipo de Interfaz
B Flproyectos 2

E{JProyecto# 3
= Proyecto # 4

 Componentes |
Interfaz  Mapa Técnicas

o

Topico Puerta de
enlace

I

Grupode [ y
paginas —J
Objeto

— principal
Conexion

Esboso de la estructura Taxonomia

Higaft:“
Mapa .

Tabla de eventos

Control Evento Accién
1 Click

Muestra la Ul Ejemplo de Mapa en la
Ventana actual.
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Ul. Ejemplo de

oE AISOF — g

Archivar Editar Ver Insertar Técnicas Tabla Senidor  Ayuda
) i JAial o EELEL S e @ I
INTRANET 2.0/ TAXONOMIA Y MAPA CONCEPTUAL
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Develop a new marketing plan for beauty Objeto
and cosmetic products — principal
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Past performance
Set benchmark criteria
Future performance

Full financial projections,
target sales, product plan,
Business Plan marketing and sales
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Mapa

-

Tabla de eventos

Control Evento
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Accién

Muestra la Ul Esbozo de estructura en
la Ventana actual.
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estructura

Ul. Esbozo de

para la ra de Informacién

wE AISOF

Archivar Editar Ver Insertar Técnicas Tabla Senvidor  Ayuda

RN=N i Jarial =g -] SN NS = WL N

I F=¥

INTRANET 2.0 / TAXONOMIA Y MAPA CONCEPTUAL

Se esta presentando la propuesta de distribucion de los contenidos y lo servicios (esboso de estructura) que se han
definido. Se considera que en la pagina de Inicio debe tener prioridad:

:I Ejempio de esboso de estructuraa:

1 Inicio
1.1. Institucién
1.1.1 Misién/Visién
1.1.2 Valores institucionales
1.1.3 Funciones
1.1.4 Objetivas
1.1.5 Historia
1.1.6 Simbolos
1.1.7 Directiva
1.1.8 Distintivos
1.1.9 Bases juridicas
1.1.10 Crganigrama
1.2 Eniaces
1.2.1 Poder Popular para Relaciones Interiores y Justicia
1.2.2 Tribunal Supremo de Justicia
1.2.3 Oficina Nacional Antidrogas
1.2.4 Instituto Universitario de Policis Gientifica
1.2.5 Instituto de Prevencién para el CICPC
1.3 Noticias
1.3.1 Enviar & un amigo
1.3.2 Imprimir
1.3.3 Publicaciones
1.3.4 Libros
1.35 Tesis
1.4 Informacion de interés
1.4.1 Denuncias
1.4 2 Recomendaciones
1.5 Preguntas frecuentes
1.6 Eventos
1.7 Encuestas
1.8 Mapa del sitio
1.9 Contdctenos
1.10 Directorio
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Ul. Taxonomia

E AISOF ecftware para 1a Arquitectura de Informacifn = X

Archivar Editar Ver Insertar Técnicas Tabla  Servidor Ayuda

BRVEN= TR N ~Jfe -] EEEREE | B
INTRANET 2.0/ TAXONOMIA Y MAPA CONCEPTUAL ~Arbol _de Proyecto |
& 4 4] =]
mCarpetas de Proyectos
Ingredients O [Jintranet 2.0
Spcantidad . float =0 Bi[&] investigacion
Srombre string ngr Informe Diagnostico
£ Anélisis de Homdlogo
edstenciasf 5 1.7 [Z] Organizacion
Producto Definicion de Audiencia
romure | string [Tlipefinicion de Contenido
productos osto - float -@Taxunnmia v Mapa
* E' Disafio
1. {j] Prototipo de Interfaz
[) @--EI Proyecto # 2
Maguina recolectado DEDUSiIIIMUnEI.iﬂS D Proyecto #3
&valorRecolectads : int = 0 - Forur fas  int =0 @ proyectos 4
*Recibirvonedal ) 1 SagregarMoneds( ) Componentes |

Interfaz  Mapa Técnicas

Todo ingrediente en i
cada producto exdste en
existencias .

-
depositos Clase Composicion
Depositobonedasiguales ™
Sdenominacion - int denominacion —
-----4{es 100,200 0 Conexidn
*agregarMonedal ) 500
*agregarMonedal )

Conexidn :
herencia

Regresar al mapa I'lT" Esboso de la estructura le| By

5y
e

Tabla de eventos

Control Evento Accién

1 Click Muestra la Ul Ejemplo de Mapa en la
Ventana actual.

2 Click Muestra la Ul Esbozo de estructura en
la Ventana actual.
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Ul. Prototipo

—
:.: AISOF ecftware para 1a Arquitectura de Informacifn X

Archivar Editar  Ver Insertar Técnicas Tabla  Servidor Ayuda
P T BN RER === | =%

INTRANET 2.0 / PROTITIPO DE INTERFAZ GRAFIA
& & > @ 3|k

HOGTDER Prototipo2 | Prototipo n... |

EilCarpetas de Proyectos
CLUIIIIINT ] | @) intranet 20

B[] investigacién
Cdmreduzcaeltexto... DD T D D LD L L L . [Minforme Diagnéstico
 Introduzca ef texto.. - [Tl analisis de Homblogo
- Introduzca el texto... . Organizacién
- Infroduzea ef texto... - [CiDefinicién de Audiencial
. {nbl.’qz.ca e} tem . @Deﬁniciﬁm de Contenido

| Introduzea el texio... . X -@Taxnnumia ¥ Mapa
I piserio
@Prntutipu de Interfaz

EID Proyecto # 2
D Proyecto #3
m ] Proyecto# 4

Interfaz Mapa Técnicas

a =

Lo D Imagen Panel de texto

Boton 1 : Boton 2 Boton 3 r

Lo [ Botan Area de Texta
e Linea
Horizortal it

Exportar a PDF Exportar a JPG

~
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Proyecto

1. Informe de Diagnostico. Imagen  “aneldetexio
2. Analisis de Homologo.
3. Definicion de Contenido. il
4. Definicion de Audiencia. Buton Args de Teado
5. Taxonomia y Mapa .
6. Prototipo de Interfaz
Linea L":EE
Haorizontal Vertioal
Modificar R\S"ft:.-
-
Tabla de eventos
Control Evento Accibn
1 Click Muestra la Ul Modificar Datos del

Ul. Mostrar Datos

BE ]

Nombre del Proyecto: Intranet 2. 0.
Arquitecto de Informacion: Keyttia Pintén
Fecha de Creacion: 26/10/2004

Feccha de Culminacion: 8/9/2005

Tipo de Proyecto: Portal Web.

Breve Descripcion:

La Intranet 2.0 es una aplicacién web enfocada al usuario final. Se trata de una aplicacién que genera
colaboracion y brinda servicios que reemplazan las aplicaciones de escritorio, por consiguiente, posibilita

la presencia de un entorno que interactda dinamicamente con el usuario y contribuye ademas a la
constante actualizacion de su contenido.

Plantillas del Proyecto:

. AISOF — oy
i Archivar Editar Ver Insertar Técnicas Tabla Senvidor  Ayuda
R N= A= B == W) i Jaial 22 8 R = 2 e = = S = W ) [ o)
INTRANET 2.0 —Arbol de Proyectc
@ 9 = @ |

{8) carpetas de Proyectos
= E| Intranet 2.0
El:a]invesﬁgacién
@ Informe Diagnostico
@Anél\sis de Homdlogo
EE' Organizacion
@ Definicitn de Audiencia
Definicion de Contenido
@Taxnnnmia ¥ Mapa
Sl piserio
@ Prototipo de Interfaz
El Proyecto # 2
[proyecto #3
FlProyecto #4

| Componentes
Interfaz  Mapa

Téonicas

proyecto en la Ventana actual.
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Ul. Crear
. AISOF

BE ]

para la ra de Informacién
i Archivar Editar Ver Insertar Técnicas Tabla Servidor  Ayuda
LA H b D i farial IR IR P M RS = = = ) [ Y
NUEVO PROYECTO ~Arbol _de Proyecto |
@ 9 = @ |
Mombre del proyecto: | (C8) carpetas de Proyestos
= E| Intranet 2.0
Arquitecto de informacion: | B[ §]/nvestigacion
B @ Informe Diagnostico
Fecha de creacién: | 07/74/2007 [TJ analisis de Homologo
[=] EE'O@anizacién
Fecha de culminacion: | 07742007 [Cjioefinicion de Audiencia
. T Definicion de Contenido
Tipo de proyecto: |intranet - .
Taxocnomia y Mapa
- D&l piserio
Breve Descripcion: @ Prototipe de Interfaz
j | Proyecto #2
D Proyecto #3
FlProyecto #4
Eomaonentas
Interfaz Mapa  Téonicas
Plantillas del proyecto:
e | AE
[~ Informe Diagnostico Boten TR
[~ Analisis de Homologo
[T Definicion de Audiencia i
[~ Definicion de Contenido Linea :
Linea
[~ Taxonomia y Mapa e Vertioal
[ Prototipo de Interfaz.
[~ Seleccionar todas las plantillas
? ~
Aceptar Cancelar is
Ofpw
ft x

Proyecto

Tabla de eventos

Control Evento

Accioén

1 Click

Muestra la Ul Mostrar Datos Proyecto

en la Ventana actual.

2 Click

Muestra la Ul Mostrar Datos Proyecto

en la Ventana actual.

Click

Desplegar el calendario.

Click

Desplegar el calendario.
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Ul. Modificar Datos del
:l: AISOF para la ra de Informacifn g@

Archivar Editar Ver Insertar Técnicas Tabla Senidor  Ayuda

LN H a9 i Jpial IR R P N M MRS ES N = W= ) [ 2
INTRANET 2.0 TArbol de Proyecto
@ 4 =z @ | 3]
Nombre del proyecto: | Intranet 2.0 Ei_l,carpetas de Proyectos
= mlntranel 2.0
Arquitecto de informacion: | Keyttia Pintan E@fﬂmﬁyacfén

@ Informe Diagnostico

Fecha de creacion: | 07/14/2007 “ [[Janalisie de Homologo
1] EE' Organizacion
Fecha de culminacion: | 0714/2007 [FjiDefinicion de Audiencia
. TYIDefinicién de Contenido
Tipo de proyecto: |sitio Web hd

@Taxnnnml’a y Mapa
Il pisevio
@ Prototipo de Interfaz
D Proyecto # 2
D Proyecto # 3
EProyecto# 4

Breve Descripcion:

La Intranet 2.0 es una aplicacion web enfocada al usuario final. -]

Se trata de una aplicacién que genera colaboracion y brinda servicios

que reemplazan las aplicaciones de escritorio. por consiguiente, posibilita

la presencia de un entono que interactlia dindmicamente con el usuario
contribuye ademas a la constante actualizacion de su contenido.

[ Compon
La intranet pretende incluir a toda la cominudad universitaria en un Interfaz
mismo contormno web

Mapa Técnicas

Tiene el objetivo de vincular cada uno de los diferentes servicios que brin j Imagen 2anel dE;tEXTD
Plantillas del proyecto: e Al
[~ Infarme Diagnostico Botan Ares de Texto
[¥ Analisis de Homdlogo
[v Definicion de Audiencia -
[+ Definicion de Contenido Lines :
[~ Taxonomiay Mapa et b'Qﬁiacm
[~ Prototipo de Interfaz
[~ Seleccionar todas las plantillas
Ry
Aceptar ’ Cancelar I}‘ SUFt:_:
proyecto
Tabla de eventos
Control Evento Accion
1 Click Muestra la Ul Mostrar Datos Proyecto
en la Ventana actual.
2 Click Muestra la Ul Mostrar Datos Proyecto
en la Ventana actual.
Click Desplegar el calendario.
Click Desplegar el calendario.
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Ul. Eliminar
:.: AISOF coftwars para 1a Arquitectura de Informacién W= E_{? K
Archivar Editar Ver Insertar Tecnicas Tabla Servidor  Ayuda
T = N[O L ) i [Cambriatath v J2 [w] (Bl (Z)G) =l =)= A e @ Q
INTRANET 2.0
383

Nombre del Proyecto: Intranet 2.0
Arquitecto de Informacion: Yadelis Barbara Gonzalez Michel
Fecha de Creacion: 26/10/2004

Feccha de Culminacion: 8/8/2005

Tipo de Proyecto: Portal VWeb.

™ Confirmar eliminar el proyecto &

Breve Descripcion:
La Intranet 2.0 es una aplicacion web eni
colaboracian y brinda servicios qgue reen Aceptar

ln mrmmenein do i Anberne s ks e

.\zj ¢ Desea eliminar el proyecto seleccionado?

Cancelar LT"

DyBCcLo;

Jiagnnshicn
Inmalogo

& Cantenido
Jliznicia

Proyecto

Tabla de eventos

posibilita

Taterts

E;_lCarpetas de Proyectos

=] Intranet 2.0
Il 8 #evestigacion

@Informe Diagndstico
[Tl analisis de Homélogo
E)@ Qrganizacion
(Tpefinicién de Audiencia
[Tfipefinicisn de Contenido
@Taxonomia v Mapa
E’Diseiio
@Pro{oﬁpo de Interfaz
Clproyecto 22
@ [Cproyecto #3
® BPI oyecto =4

B

Control Evento Accion

| Plantillas del Pr

1. Informe de [
2. Analisis de |
3. Definicion d
4. Definicion d
5. Taxonomia
6. Prototipo de

1 Click

Muestra la Ul Mostrar Datos Proyecto

en la Ventana actual.
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Prototipo elemental de interfaz grafica de usuario. Modulo Administrador
Ul 1. Base
x ATSNF crfrware para 1a arquitectura de Tnfarmacd An L:]

Archivar Editar Ver Insertar Técnicas Tabla  Seridor Ayuda

: |arial ~| o

BIENVENIDO... A de
@ ¥ »> @ ] X
E@Keytﬁa Pintén (Etapas a Definir
B[ ]intranet 2.0 B[] Etapa 1
EI@ Investigacion Nueva plantilla
Informe Diagnéstico |j] Nueva plantilla
[ anaiisis de Homélogo B(&] Etapa#2

Resultados [T} Nueva Plantila
Nueva PLantilla
[T} Nueva Plantila
B[] £tapa 23
@ Nueva plantilla

El@ Organizacion
Defin. de Audiencia
Defin. de Contenido

Taxonomia y Mapa
E’ Disefio

v
|j Prototipo de Interfaz
D Proyecto # 2 %\; 5

E.ilUsuario #3
E]E.ilUsuario #4
@Usuarno #5

@Usuano #6
E‘—»_ §
=1

‘Reportes

- Trazabilidad de usuarios
- Proyectos registrados
- Usuarios registrados

- Proyectos mas activos [

= proy r
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= GJ, Keyttia Pinton
- @[ 7intranet 2.0
B[] investigacion
el Infnrme Diagnostico
: @Am‘ahsls de Homdlogo
E}E' Organizacion
[Clipefin. de Audiencia
@ Defin. de Contenido

Ul. Nueva
:l: ATEMNF erfrwars para 1a arquitectura de Tnfrrmacd fn
Archivar Editar Ver Insertar Técnicas Tabla Servidor  Ayuda
RR=N STk ) £ Al I Y ECR i EELEL S e @
Arbol de Usuario INFORME DIAGNOSTICO
w 2 @ @ o g

En el presente documento se hace una evaluacion del portal actual donde se tienen en

cuenta los aspectos positivos y negativos del disefio grafico, estructura y organizacion de la
informacion, presentacion del contenido, accesibilidad y usabilidad, asi como el impacto que

tienen estos elementos sobre el nivel de audiencia del portal.

introduce el texto

D Etapas a Definir
B[] Etapa #1

Nueva plantila

H @ Muewva plantila
Eif§) Etapa #2

- [O} Nueva Plantila
@ Nueva PLantilla
[ hueva Plantila

@Taxunumiaymapa introduce el texto... B il Etapa #3
Disefio @ Nuewva plantila
'@Prmmlpn de Interfaz
i DProyec‘to#Z
=] Usuario # 3
E;_J,Usuario #4
EE_AUsuarin #5
@Usuario#ﬁ Componentes
| Texto - _o
al =
[~ introduce el texto... introduce el texto... | introduce el texto... [=gEm IR EEH e
[~ introduce el texto...
_Repories |~ introduce el texto... introduce el texto... |immduge eltexto... ;ﬂfﬂ AreaidETexm
[ introduce el texto...
- Trazabilidad de usuarios PO
- Proyectos registrados Linea _
- Usuarios registrados (e e
- Proyectos mas activos
= Ultimos proy i
Hich o
. Aceptar LlT" Cancelar T ];..:
Plantilla
Tabla de eventos
Control Evento Accion
1 Click Muestra la Ul Base en la Ventana
actual.
2 Click Muestra la Ul Base en la Ventana
actual.
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Ul. Mostrar Datos

=l

Etapa

o ArenF e — —— _—
Archivar Editar  Ver Insertar Técnicas Tabla Senidor  Ayuda
N0 NN =W i pvial i Y TR P 2 M R RS NS = M ) [ Y
Arbol de Usuario INVESTIGACION “Arbol_de Plantillas____|
@ o > @ o o @ 2 B @ o]
B8 keyttia Pinton Nombre de la etapa: Investigacion [\ Etapas a Definir
B Jintranet 2.0 S[E] Etapa# 1

S[&] investigacion
Informe Diagnéstico
Andliziz de Homélogo
=] E' Organizacion
Defin. de Audiencia
Defin. de Contenido
Taxonomia y Mapa

E'Disen”o

@Prntntlpn de Interfaz

ElProyec‘to #2
E!:J, Usuario #3
E,;_J,Usuﬁrio #4
Ei_J, Usuario # 5
@, Usuario # 6

'Reportes

- Trazabilidad de usuarios
- Proyectos registrados

- Usuarios registrados

- Proyectos mas activos

= Ultimos proy q

Breve Descripcion:

El analisis de homaélogos es una herramienta muy Otil que consiste en la comparacion
de productos similares al que estamos desarrollando. Su resultado sirve de guia en el
seguimiento de aquellos que muestran las mejores practicas adaptables a las
necesidades de nuestro producto en cuanto a tipos de contenidos, estructuras, niveles
de informacién, entre otros elementos.

MNueva plantilla

@ Mueva plantilla
Bi[&] Etapa# 2

[T} Nueva Plantila

@ Nueva PLantila

@ Nueva Plantilla
Sl Ftapa# 3

E] Mueva plantilla

“Compone
Interfaz

Mapa Técnicas

Imagen Sarwet os tavin

itk

Botor Args e Teado
Linea
wartiosl

Lines
Horizontal

Tabla de eventos

Maodificar

Ry

Control

Evento

Accion

1 Click

Muestra la Ul Modificar Datos de Etapa

en la Ventana actual.
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Ul. Crear Etapa
:;: ATENF E;h::ra para 1a armitertura :-h Tnfrrmar fn : _"_.

i Archivar Editar Ver Inserar Técnicas Tabla Servidor  Ayuda

i, JArial A P R SRENE =N N 2
NUEVO ETAPA

=] Ei_l, Keyttia Pintdn Nombre de la etapa: | [Etapas a Definir

. @[ ]intranet 2.0 B(g] Etapa #1
EIL& | Investigacion S N lantill
:m gacion Breve Descripcion: i S
i ‘-@Infnrme Diagnostico Nueva plantilla
- [Manaisis de Homblogo = B[&] Etapa #2
E}E' Organizacion Nueva Plantila
H [CliDefin. de Audiencia @ Nueva PLantilla
[Tlioefin. de contenido @ Nueva Plantila
@Taxnnuml'ﬂ v Mapa EI Ftapa #3
E' Disefio [ Hueva plantila

_ |j] Prototipo de Interfaz

H D Proyecto # 2 LI

E;_J, Usuario # 3

E;_lUsuarlnf:xt
=] Usuario # 5
Ei_;Usuarlnf:ﬁ ittt

Interfar Maps Térnicas

“ane de texdo

Reportes i Al
Boton Arsa de Texto
= Trazabilidad de usuarios
= Proyectos registrados Lihea

- Usuarios registrados Horizorgal Lings

Warlical
- Proyectos mas activos |
= Ultimos proyectos registrado

Aceptar LlT" Cancelar @ lMSQF‘[:,....
Tabla de eventos
Control Evento Accion
1 Click Muestra la Ul Mostrar Datos de Etapa

en la Ventana actual.

2 Click Muestra la Ul Modificar Datos de Etapa

en la Ventana actual.
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Ul. Modificar Datos de

:.: AISNF srfrware para 1a armitectura dAr TnfArmacdAn Qﬁ
Archivar Editar Ver Insertar Técnicas Tabla  Senidor Ayuda
MAN=NE WS NN N NN T 2 R A= R R R RN = NN R
Arbol _de Usuarios INVESTIGACION
@ & @ @ o &
=8 keyttia Pintan Nombre de la etapa: | Investigacion {)Etapas a Definir
B[ Jintranet 2.0 O[g] Etapa# 1
O[&]investigacion o [ Nueva plantilla
N Breve Descripcion:
Informe Diagnostico — = = . @ Nueva plantilla
[T Andlisie de Homélogo El analisis de homologos es una herramienta muy util que consiste en la - B[g) Etapa 2 2
- comparacion de productos similares al que estamos desarrollando. Su resultado '
Ei[&) organizacion : - o - S [T Mueva Plantila
Defin. de Audiencia sirve de guia en el seguimiento de aquellos que muestran las mejores practicas =1 PLartil
’ adaptables a las necesidades de nuestro producto en cuanto a tipos de uevs a”_' @
et de'cnme"’d" contenidos. estructuras, niveles de informacién, entre otros elementos. @ MNueva Plantila
o Taxonomia y Mapa EI FEtapa#3
E'Dfsen"n E] Nueva plantilla
@ Prototipo de Interfaz
DPrmmo#Z LI
E,;_J,Usuario #3
@,Usuariu #4
E;_J,Usuario #5
@8 Usuario #6 - |
Texto ~ *
"Reportes
= Trazabilidad de usuarios
- Proyectos registrados
= Usuarios registrados
- Proyectos mas activos I
- Utimos proyectos registrado)
Ais,
Aceptar LlT" Cancelar * Ofey,
p .II:
Etapa
Tabla de eventos
Control Evento Accion

1 Click Muestra la Ul Mostrar Datos de Etapa

en la Ventana actual.

2 Click Muestra la Ul Mostrar Datos de Etapa

en la Ventana actual.
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:l: ATANF crfrwars para 1a armitertura de Tnfarmacd An

Ul. Reportes

Archivar

Editar

Ver

Insertar

Técnicas Tabla  Semnvidor Ayuda

RR="

: |Arial =l 10

-] EEENEIZ

o i

=] Ei_l, Keyttia Pintdn
B[ ]intranet 2.0

USUARIOS REGISTRADOS

| Introduzca s cadena de busqueds.

Buscar |

Disefio
|j] Prototipo de Interfaz
Proyecto # 2
=] Usuario # 3
E;_l, Usuario # 4

B8] investigacion

+{_Tlinforme Di i

: 1l Andlisis de Homak Resultado de Busqued Resultado por Paginas 'I

El 5| Or

i @ Defin. de Audiencia Nombre y apellidos Telefono Area Proyecto

: ‘@Deﬂn. de Contenido Lianet Liben Martinez 584756 Direc. Informatizacion SICI
OTaxonomia y apa Liliana Sanchez Peraz 7589658 Direc. Prod 3 cicPC

Anterior Pagina 1de 20 Siguiente

Imprimir | Exportar |

= Trazabilidad de usuarios

= Proyectos registrados

- Usuarios registrados

- Proyectos mas activos

- Uitimos proyectos registrado

D Etapas a Definir
EI[] Etapa #1
o [ hueva plantila
Nueva plantilla
BifE) Etapa 22

Hueva Plantila

[l Nueva PLantilla
[ hueva Plantila

Bl Frapa 3

|j] Nueva plantila

Texto ~ X

Ry
SQF];:.:
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Usuario

Ul. Crear

:': ATSMF srfrwars para 1a armitectnra A= TnfarmacdAn

i Archivar Editar  Ver Insertar

Técnicas Tabla

Senidor  Ayuda

: [aial

o ] EFSIEE=NN)

(=] G_J, Keyttia Pintdn
[ E| Intranet 2.0
o[ & investigacion

forme Diagnostico

i nélisis de Homélogo
E}El Organizacion
efin. de Audiencia
efin. de Contenido
| Taxonomia y Mapa
isefio

i @ Prototipo de Interfaz
 B0proyecto 2
Ei_J, Usuario # 3
GJ. Usuario # 4
E;_l Usuario # 5

Tabla de eventos

NUEVO USUARIO

Nombre: |

Apellido: |

Nombre de los proyectos: |

Facultad / direccibn:|

Numero

de solapin: |

D Etapas a Definir
E‘B] Etapa#1
g ;- Nueva plantila

H Nueva plantilla
o(&] Etapa#2

- [ Mueva Plantila
Mueva PLantila

: Nueva Plantila
Sl Etapa 23
EI Mueva plantilla

=R vsuario #6 D o —
Texto ~ * X

 Repo £S5

= Trazabilidad de usuarios

- Proyectos registrados

= Usuarios registrados

- Proyectos mas activos e
- Ultimos proyectos registrados

Aceptar LlT" Cancelar MSQF{:&:

Control Evento Accion

1 Click Muestra Mostrar Datos del

Usuario en la Ventana actual.

2 Click

Muestra
actual.

Base en la Ventana
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Ul. Mostrar Datos del

:—.: ATSMF srfrwars para 1a armitectnra A= TnfarmacdAn

Archivar Editar  Ver Inserta

r Técnicas Tabla

Senidor

Ayuda

: [aial

~| [0

- ELELE

=R

Usuario

EG_J, Keyttia Pintdn

E| Intranet 2.0
O[&]investigacion

1 Informe Diagnéstice

| Andlizie de Homdlogo
E}El Organizacion

1Defin. de Audiencia
efin. de Contenido

| Taxonomia y Mapa

S| Disefio

@ Prototipo de Interfaz
- B00proyecto 2

Ei_J, Usuario #3

@Usuariu #4

E;_J‘Usuario #5

S_J, Usuario # 6

 Reportes

= Trazabilidad de usuarios
- Proyectos registrados

= Usuarios registrados

- Proyectos mas activos

- Ultimos proyectos registrados

DATOS DEL USUARIO

Modificar I

Tabla de eventos

Nombre: Keyttia Pintdn
Apellido: Pintén
Nombre de los proyectos: |ntranst 2.0
Facultad / direccion: Djreccign Técnica

Numero de solapin: 55347

—
N

D Etapas a Definir
O[&] Etapa# 1

Nueva plantila

Nueva plantilla

Si[&)] Etapa # 2

Nugva Plantila

Mueva PLantila
Nugva Plantila
Etapa#3

EI Mueva plantilla

Control

Evento

Accién

1 Click

Muestra

la Ul
Usuario en la Ventana actual.

Modificar

datos de
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UI._Modificar datos de Usuario

:l: AISNF erfrwars para 1a armiitertura de Tnfarmard An

f Archivar Editar  Ver

Insertar Técnicas Tabla

Servidor  Ayuda

i b D

i Janal o - EHEE 8k @

h.‘“l 0l de Usuarws |
@ & o @ o
= E;_J, Keyttia Pintdn
. @[ ]intranet 2.0
O8] investigacion
- [Clinforme Diagnostico
: @Am‘a\isis de Homdlogo
E}E Organizacion
£ @ Defin. de Audiencia
Defin. de Contenido
Taxonomia y Mapa
E' Dissfio
i @ Prototipo de Interfaz
H D Proyecto# 2
E;_L Usuario # 3
E;j Usuario # 4
E;_L Usuario # 5
E;_J, Usuario # 6

| Reportes

= Trazabilidad de usuarios
- Proyectos registrados

= Usuarios registrados

- Proyectos mas activos

- Uitimos proyectos registrados

MODIFICAR DATOS DEL USUARIO

Nombre: | Keyttia Pinton

Apellido: | Pintén

Nombre de los proyectos: | Intranet 2.0

Facultad ."direcci{')n:| Direccidn Técnica

Numero de solapin: | 56847

D Etapas a Definir
O[] Etapa #1
R @ MNueva plantilla
: @ Nuewva plantilla
B[] Etapa #2
[T} Nueva Plantila
Nueva PLantilla
[}l hueva Piantila
DIl Etapa #3
@ Nueva plantilla

Aceptar I‘|T'| Cancelar I‘|?'|

Tabla de eventos

Control

Evento Accién

1

Click Muestra la Ul

Mostrar

Usuario en la Ventana actual.

Datos del

Click Muestra la Ul

Mostrar

Usuario en la Ventana actual.

Datos del
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Glosario de términos

ASP: Active Server Pages es una tecnologia del lado servidor de Microsoft para paginas web
generadas dindmicamente.

CorelDRAW: Es un programa avanzado de edicién gréfica.

CASE (Computer Aided Software Engineering, Ingenieria de Software Asistida por Ordenador):
Son diversas aplicaciones informaticas destinadas a aumentar la productividad en el desarrollo de
software reduciendo el coste de las mismas en términos de tiempo y de dinero.

DOCX: es la extension (.docx) empleada en los documentos creados por la aplicacion ofimética Word
en su version perteneciente al paquete Office 2007.

Flash: Programa de la empresa Adobe que sirve para disefiar webs y banners con animacion.

HTML.: siglas de HyperText Markup Language (Lenguaje de Marcas de Hipertexto), es el lenguaje de
marcado predominante para la construccion de paginas web.

Javascript: lenguaje de programacion desarrollado por Netscape, empleado para la creacién de webs
interactivas.

Mantenimiento: Propiedad de un sistema que representa la cantidad de esfuerzo requerida para
conservar su funcionamiento normal o para restituirlo una vez se ha presentado un evento de falla.
PHP: es un lenguaje de programacion interpretado, disefiado originalmente para la creacion de
paginas web dinamicas.

Photoshop: Programa hecho por Adobe para disefio y manejo de gréficas.

PNG: Portable Networks Graphic, Formato de imagen en mapa de bits.

Reusabilidad: Respecto a la calidad de un programa, la reusabilidad hace referencia a poder volver a
usar parte de dicho software en otro proyecto.

Stakeholder: Desde el punto de vista del desarrollo de sistemas, un Stakeholders es aquella persona
o entidad que esta interesada en la realizacion de un proyecto o tarea, auspiciando el mismo ya sea
mediante su poder de decision o de financiamiento.

URL: (Uniform Resource Locator) Utilizado para especificar un objeto en Internet.

Usabilidad: Facultad de ser usado. En el contexto de las aplicaciones informéticas, se refiere al
conjunto de caracteristicas que inciden en su utilizacion, atendiendo a cualquier contexto o tipo de
usuario.

Taxonomia: Es la ciencia de la clasificacion.
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XML: Es un metalenguaje extensible de etiquetas desarrollado por el World Wide Web Consortium
(W3C).

3D: termino para referirse a la tridimensional.
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