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Resumen

Resumen

Los sistemas de notificaciones constituyen vias de notificacion formal y oficial de sucesos y

actividades que estan por acontecer.

Actualmente en la universidad no existe un sistema que se encargue de realizar las funciones
antes mencionadas, por lo que los avisos se realizan utilizando el correo electrénico;
destacdndose la existencia de algunos sistemas de gestion, que realizan notificaciones de
actividades realizadas por determinados usuarios en relacion a una accion en especifico. Por
lo que la inexistencia de un medio de notificacién imposibilita la rapida y segura coordinacion

de la informacion entre las distintas areas presentes dentro de la gestion universitaria.

La propuesta de una solucion informatica que contribuya a mejorar el proceso de
notificaciones dentro de la gestion universitaria, constituye el objetivo general de este trabajo.
Considerandose las tecnologias y herramientas establecidas dentro de la universidad para la
elaboracion de la misma, ademas de analizarse las caracteristicas que poseen estos sistemas

existentes a nivel mundial.

Con el desarrollo de la propuesta se mantendran informados en todo momento a los usuarios
pertenecientes a la comunidad universitaria, y se facilitara el envio de informacién a través de
confirmaciones recibidas por estos. Se propuso la Metodologia Agil SCRUM-XP, para la

generacion de la documentacién y como herramienta para modelado el Visual Paradigm.

Palabras Claves: Sistema de Notificaciones, Notificacion, Gestién Universitaria.
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Introduccioén

Introduccion

La informacion es un recurso valioso para la humanidad desde su surgimiento. Inicialmente se
archivaba en bibliotecas o, en ocasiones, era manipulada por determinadas personas, lo que
permitia el atesoramiento de conocimientos cientificos. Con el avance de la tecnologia, el
surgimiento de servicios novedosos Yy las necesidades de la comunicacién han convertido a la

informacion en un fuerte eslabén para permitir el desarrollo de cualquier sociedad.

En la actualidad la expansion de la internet ha permitido la publicacién de la informacion en
portales web que en ocasiones llegan a convertirse en redes sociales, estas permiten a los
usuarios interactuar, intercambiar y publicar datos concernientes a ellos, asi como, hechos y
eventos que se realizan. Las redes sociales constituyen una forma para abstraer a grupos y
relaciones de personas que se dan en todas las areas de la actividad humana. Estas cuentan
con un mecanismo de notificacion formal y oficial de noticias, hechos y eventos que estan por

suceder, que son los sistemas de notificacion.

Los sistemas de notificacion brindan la posibilidad de coordinar la informacién de manera
rapida y segura entre diferentes areas, personas u organismos que interactien con ellos.
Tienen como objetivo fundamental mantener informados en todo momento a los clientes de un
sitio determinado en relacion a las actividades; ademas, ayudan a la generacién y envio de
informacion a través de una confirmacion, resultando ser tareas sencillas de realizar, debido a

las herramientas que desarrollan este tipo de servicios.

En el mundo existen muchas redes sociales, que tienen implementados sistemas de
notificacion rapidos y dinamicos, dentro de ellos sobresalen, el sistema de notificacion del
Facebook, red social mas grande del mundo; otros sistemas sobresalientes son Myspace, Hi5,
entre otros. Todos ellos constituyen una via de comunicacion e intercambio para todos los

internautas del mundo que acceden a los servicios que brindan.

En la Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI), existe un portal general para toda la
comunidad universitaria, también la mayoria de las facultades cuentan con uno, los cuales

constituyen un espacio de informacion, ademas de constituir herramientas flexibles y
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dindmicas, encargadas de brindar informaciones, ofrecer servicios en linea y mantener

informados a todos respecto al acontecer en el ambito nacional e internacional.

Actualmente en la comunidad universitaria a pesar de la existencia de varios portales, la
notificacién de eventos a realizar no funciona de manera general, existen sistemas de gestién
gue cuentan con mecanismos que informan a sus usuarios, acciones o actividades que se van
a realizar, ejemplo de ello es el sitio de Transportacion y el sitio Solicitud del Servicio del Gas,
ambos notifican a sus clientes una vez realizada las reservaciones correspondientes en cada
caso y los datos de la misma. Pero esta forma de notificacion no esta generalizada a todos los
portales existentes en la UCI, ademéas de que los métodos empleados para el envio de las
mismas, no son los suficientemente eficientes. Debido a ello, es que se decide realizar una
propuesta de disefio y arquitectura de la informacion de un sistema de notificacion dentro de la

gestiéon universitaria.

Identificandose como problema cientifico: ¢Como contribuir a la mejora del proceso de

notificaciones dentro de la gestion universitaria?

El objeto de estudio lo constituyen los sistemas de notificaciones, quedando enmarcado

como campo accion los sistemas de notificacion dentro de la gestion universitaria.

El objetivo general es proponer una solucion informatica que contribuya a mejorar el proceso

de notificaciones dentro de la gestion universitaria.

Hipdtesis: Con la propuesta de disefio y arquitectura de un sistema de notificaciones dentro
de la gestion universitaria, se interactuara y difundird de manera rapida, los eventos de interés

desarrollados por areas para la comunidad universitaria.
Variables:
» Independiente: Sistema de Notificacion

» Dependientes: Rapidez.
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Para guiar el proceso investigativo se desglosan las siguientes tareas cientificas:

> Estudio detallado de bibliografias relacionadas con los sistemas de notificacion.

> ldentificacion de las actividades por las que se guiara la propuesta.

» Desarrollo del disefio tedrico-metodoldgico.

» Caracterizacion de las herramientas a utilizar en el disefio de la propuesta del sistema

de notificacion.

» Realizacion de la propuesta mejorada del sistema de notificacion dentro de la gestion
universitaria.

» Elaboracion del disefio del sistema de notificacion.

> Realizacion de la propuesta de arquitectura de la informacién que presentara el

sistema.

Los métodos cientificos utilizados son:
Métodos tedricos:

Histérico — lbégico: Permiti6 el estudio de la trayectoria de diferentes sistemas de
notificaciones.

Analitico-Sintético: Permiti6 analizar teorias y documentos sobre los sistemas de
notificaciones mas reconocidos por sus prestaciones y los mas utilizados en la actualidad,
destacando las caracteristicas fundamentales, ventajas y desventajas para realizar la

propuesta del sistema de notificacién a realizar.
Métodos empiricos:

Entrevista: Se hicieron con el objetivo de obtener los elementos necesarios para definir qué

es lo que se necesita y los problemas existentes que se resolverian.

Observacion: Este método permite recoger informacion de la realizacion de los sistemas de

notificacion, permitiendo la obtencion de conocimientos del tema a partir de situaciones dadas.

El contenido del presente trabajo esta estructurado en 3 capitulos distribuidos de la siguiente

manera.
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Capitulo _1: Fundamentacion tedrica, incluyendo el estudio del arte, abordando temas

referentes a las tendencias actuales de los sistemas de naotificacion.

Capitulo 2: En este capitulo se abordaran las caracteristicas del sistema. Se hara una
descripcion del flujo actual de los procesos involucrados en el campo de accidén haciéndose un
analisis critico de cdmo se ejecutan estos procesos actualmente. Ademas se hard una

propuesta de como debe funcionar el sistema.

Capitulo 3: En este capitulo se muestran los diagramas de clases correspondientes para
modelar el comportamiento del sistema y se describe la arquitectura de la informacién que

presentara la propuesta.




Capitulo 1: Fundamentacion Teodrica

Capitulo 1: Fundamentacion Teorica

1.1-Introduccién

En el presente capitulo se realiza un estudio de diferentes sistemas de notificacion, asi como
de las tendencias, tecnologias y metodologias utilizadas actualmente en el mundo para su
tratamiento; se describen las herramientas empleadas para la realizacion de la propuesta del
sistema. Se analizan las vias de notificacion empleadas en la universidad, y se hizo un estudio

a nivel nacional e internacional de algunos sistemas existentes.

1.2- Conceptos asociados al problema
Evento: Acontecimiento, suceso, eventualidad, o hecho imprevisto. Es una informacién que

interesa a los suscriptores y que reciben de la aplicacion de notificaciones. (1)

Subscripcién: Interés manifiesto en un tipo determinado de evento. Solicitud de informacion

especifica. (1)
Notificacion: Mensaje que contiene informacion relacionada con una suscripcion. (2)
Anuncio: Accion y resultado de dar noticia o aviso de alguna cosa, o prondstico. (1)

1.3-Sistemas de notificacion
1.3.1-Caracteristicas de sistemas de notificacion

Growl

Sistema de notificaciones para Windows encargado de informar todos aquellos sucesos que
estan pasando en el ordenador, y que no se verian si no se tuviera Growl. Por ejemplo, avisa
cuando termina una descarga o informa de qué canciébn ha empezado a sonar en iTunes, y

todo ello en una interfaz altamente personalizable.

La aplicacion se instala y trabaja en segundo plano, monitorizando los eventos relacionados

con las aplicaciones que previamente se le indica que vigile.
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Es capaz de gestionar los eventos de mas de 40 aplicaciones, como Windows Media Player,
Media Center, Visual Studio, System Monitor, Outlook, Google Wave, Firefox, Foobar 2000,
Feed Monitor y muchos mas.

Incluye un protocolo de notificacion que lo hace multiplataforma, tiene soporte para incluir
imagenes en las notificaciones, las portadas de los albumes por ejemplo, en las referentes a
canciones de iTunes. También tiene soporte para atajos de teclado, que pueden facilitar

tareas como cerrar las notificaciones.

Dispone de un historial de notificaciones y un sistema de resumen de todo lo que ha pasado
en el ordenador mientras no se ha estado presente. El sistema permite descubrir otros
usuarios de Growl presentes en la red. Es capaz de enviar notificaciones por correo, via

Twitter o directamente al iPhone.

Es un sistema de notificaciones que se integra con diversas aplicaciones, esta disponible en
diferentes idiomas, permite enviar notificaciones mediante guiones gracias a una interfaz de
linea de comandos, dispone de bibliotecas para diferentes lenguajes de programacion, tiene

licencia gratis 100% Yy su descarga es gratuita.(3)

Gmail Notifier

Sistema de notificaciones de Gmail, pero a diferencia de otras herramientas similares, deja a

un lado la formalidad y avisa de mensajes nuevos con divertidas animaciones en el escritorio.

Asi, cada vez que se envia un mensaje nuevo, Gmail Notifier muestra una animacion en la
pantalla, las cuales permiten que se despliegue parte del correo recibido. Permite elegir entre
diferentes animaciones, y aunque algunas son bastante sencillas, hay otras que ocupan parte

importante del escritorio e incluso reproducen diversos sonidos.

Al margen de las animaciones, que son su principal caracteristica, no tiene muchas funciones,

pero funciona a la perfeccion como un notificador de correos.
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Gmail Notifier esta desarrollado con Adobe Air, por lo tanto se ejecuta en Windows, Mac OS X

y Linux. Ademas, es completamente gratuito.(4)

1.3.2- Como funcionan los sistemas de notificacion

Sistema de Notificaciones de Ubuntu Jaunty Jackalope

Sistema de notificaciones para Ubuntu 9.04 Jaunty Jackalope. El objetivo del nuevo sistema
es crear un sistema unificado para mostrar notificaciones del sistema y de las aplicaciones

utilizando una interfaz agradable, sencilla y comoda de usar.

Las notificaciones se muestran como una burbuja al méas puro estilo Growl de Mac. Se podran
configurar aspectos como la posicidn que ocupard en la pantalla, el tiempo que dura cada
notificacion y si se pasa el ratdon por encima, automaticamente hace un efecto de disolucion
hasta quedar practicamente transparente y asi poder utilizar el raton sobre las ventanas que
se habian quedado ocultas debajo. Este comportamiento puede verse en funcionamiento en la

demo de Canonical, donde se cierra una ventana “a través” de una notificacion.

Hoy en dia, los usuarios de Ubuntu Intrepid lbex ya pueden instalar facilmente el nuevo
sistema de notificaciones para probarlo en sus escritorios. No tiene ningin peligro si se siguen
los pasos descritos, puesto que lo Unico que se hace es descargar el cédigo fuente, compilarlo
y ejecutarlo. En el momento en que se cancele ese comando el sistema de notificaciones

regresara al anterior.(5)
Google Buzz

Google para recopilar la actividad social de sus usuarios, afiadi®é nuevas opciones para

modificar la manera en que el servicio envia notificaciones a la bandeja de entrada.

Cada vez que un seguidor comentaba la actividad de un usuario, Buzz enviaba una
notificacién informando de ella. A partir de ahora los usuarios podran decidir sobre qué

notificaciones seran informados.
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En la ficha de configuracion de este en Gmail, los internautas podran decidir si las actividades
de los seguidores seran enviadas a la bandeja de entrada. Las opciones que pueden ser
silenciadas son: comentarios en las entradas, comentarios en entradas tras haber sido

comentadas por el autor y comentarios hechos a las respuestas de los seguidores.

Ademas, Google afadié a cada actividad enviada a la bandeja de entrada la razén por la cual
esta ahi. El usuario encontrara un mensaje en la parte de arriba de cada entrada explicando si
estd en la bandeja por haber sido comentada por un usuario o si, por ejemplo, era una

respuesta a un comentario del autor.

Junto con esta explicacion para cada entrada se ha afiadido la opcion de silenciar para que en
el caso de no resultar de interés, no vuelvan a aparecer notificaciones sobre dicha
actividad.(6)

1.3.3-Ventajas y desventajas de sistemas de notificacion

Facebook Notifications

Facebook Notifications es un pequefio programa gratuito que permite tener las
notificaciones del mismo directamente al escritorio del usuario. Actualmente en caso de que
no se tenga abierta la cuenta de facebook, ni el correo para que notifique que se tiene una

nueva notificacion, no constituye un problema, gracias a este sistema.

Indica cuando se tienen nuevos mensajes, eventos e invitaciones. Ademas permite actualizar
el estado desde la aplicacién. Con este programa ya no se tendra problema para enterarse al

momento de las notificaciones que tengan los perfiles en Facebook. (7)

Facebook Notify, como también es conocido, posee un guién escrito en Python que se
conecta a Facebook y utiliza las notificaciones del escritorio para avisar de cualquier cambio o

actividad en tu cuenta.
Actualmente permite notificar los siguientes eventos:

» Algun amigo cambia su estado o su perfil.

» Te envian una peticion de amigo, evento 0 grupo.
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» Alguien escribe en el muro de alguno de tus amigos.

» Una foto es etiquetada con el nombre de uno de tus amigos.

Al ejecutarlo, aparecera un icono en el area de notificacion. Haciendo click sobre él mostrara
la opcién de conexion utilizando los datos que el usuario le introduzca. Por ahora no hay un

paquete instalador, pero es sencillo hacerlo funcionar.(8)
MySpace Notifier

MySpace Notifier es una pequefia aplicacion que se aloja en la barra de sistema del escritorio
y notifica cuando se reciben nuevos mensajes, comentarios y pedidos de amigos, en el
espacio de MSN. El programa muestra una ventana emergente tipo balén y su icono cambia
para cada notificacion. Una vez recibida la notificacion, se pincha en la ventana de notificacion
y se trasladara automéaticamente a la cuenta del usuario que lo esta solicitando. Requiere para

Su uso, utilizar como navegador el Internet Explorer 4.0. (9)
Snarl

Snarl es una aplicacion de notificacion para Windows totalmente gratuita inspirada en el
popular notificador Growl para Mac OS X. Este proyecto sin dudas ha mejorado de manera
incesable, contando con el apoyo de aplicaciones como Firefox, Pidgin, Outlook, Sunbird,

entre otras.

La aplicaciébn ha incorporado advertencias en cuanto a la bateria, eventos del sistema,
temporizador y reloj. A pesar de contar con soporte para varias aplicaciones, es necesario el

apoyo de una gama mas amplia de estas.(10)
OmniGrowl

Utilizando Growl, la libreta de direcciones y Apple iCal no funcionan a la perfeccion, en cambio

si se utiliza OmniGrowl no se tendra ningun tipo de problema.
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Esta aplicacion ofrece avisos de alerta de trafico, estadisticas de vuelo, datos meteoroldgicos,
palabras del dia desde el diccionario inglés de Oxford, y una cantidad sin fin de avisos y

notificaciones que puede ser de utilidad para el usuario en muchas ocasiones.(11)

1.4- Arquitectura de los sistemas de notificacion
La arquitectura basica de un sistema de notificacién se define con 5 elementos fundamentales

COMO se muestra:

Manejador
de .
. Dispositivos
Notificaciones P
Envio
de
Generador Notificaciones

- & a d
” ,'.P‘ Notlflc:cnones /
Z* I" Base de Datos \ ‘

Datos Usuario

Manejador
de
Eventos

Figura 1: Arquitectura de los sistemas de notificacion

1.4.1- Datos del usuario
La informacion primordial que posee un sistema de notificacion se resume en los datos del
usuario final el cual recibe todos y cada uno de los avisos generados por el sistema. Estos

datos dependiendo del dispositivo de entrega pueden ser:

> Direccion de correo electronico.
> Direcciones IP.

> Nombre del dominio.
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1.4.2- Bases de datos
El sitio donde se almacena la informacion oficial para que se generen los eventos y asi los

usuarios reciban la informacion necesaria o generada.

1.4.3- Manejador de notificaciones
Organiza las acciones a realizarse después de detectar un evento. Del evento detectado
busca la relacion con los usuarios existentes, una vez hecho esto, analiza la informacion de
dichos usuarios, arma el mensaje de notificacion a enviarse y ejecuta el envio de acuerdo al

dispositivo registrado por el usuario en el sistema.

1.4.4- Notificacion
Es la informacion o mensaje que se le envia al usuario, dichos mensajes contendran cada uno

de los parametros disefiados al momento del desarrollo del sistema de notificacion.

1.4.5- Dispositivos
Destino de la informacién o el mensaje, entre los dispositivos a los cuales se les puede enviar

la notificacion, se encuentran:

» Direccion de correo electrénico
> Direcciones IP
» Nombre del dominio(12)

1.5- Tendencias Actuales
Servicios de Notificacion de SQL Server 2000 y SQL Server CE version 2.0

Microsoft ha anunciado los servicios de notificacion de SQL Server 2000, asi como SQL
Server CE versién 2.0, para continuar con su compromiso por ofrecer informacion en cualquier

momento, en cualquier lugar y desde cualquier dispositivo.

Los servicios de notificacion suponen la primera plataforma que desarrolla e implementa
completas aplicaciones de notificacion. Sacando partido de las capacidades claves del marco

de trabajo .NET y de la escalabilidad de SQL Server 2000, los servicios de notificacidon ofrecen
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un modelo de programacion sencillo de utilizar y un motor de servidor muy escalable para

generar notificaciones basadas en suscripciones personales.

Por su parte, SQL Server CE es la base de datos compacta que permite un rapido desarrollo
de aplicaciones y que es capaz de enviar las capacidades de gestion de datos empresariales
a los dispositivos. La nueva version 2.0 se integra con el marco de trabajo .NET Compact a
través de Extensiones para Dispositivos Inteligentes (Smart Device Extensions) para Visual
Studio .NET, proporcionando a los usuarios de aplicaciones, a los desarrolladores y a los
administradores de bases de datos una plataforma altamente flexible y facil de usar en

aplicaciones.

SQL Server 2000 con SQL Server CE version 2.0 supone una solucion que permite a las
compainiias utilizar dispositivos inteligentes de una forma distinta, lo que les aporta un

resultado muy positivo para sus negocios.(13)

1.5.1- Internacionales
Sistema de Notificaciones KDE 4.5

El sistema de notificaciones de KDE es un puntazo original, practico y limpio, por lo que desde
su inclusioén, su mejora funcional y estética no para ni un momento. Esta vez, en KDE SC 4.5,
se evidencia el paradigma que se ha estado siguiendo, pero renovado, con un nuevo aspecto
de “fichas” o “paginas” superpuestas que ofrece una mayor visualizacion del aviso o proceso,
y también incorporé la separacion entre avisos propiamente dichos, de programas y acciones
del sistema, como copia de archivos o similares. Con esto se intenta hacer la gestion mucho

mas rapida de lo que es ahora.(14)
Yip

Sistema de notificaciones integradas para las aplicaciones web y el navegador, muy comun en
las aplicaciones de escritorio y sin el cual muchas veces se perderian las actividades que

suceden en ellas.




Capitulo 1: Fundamentacion Teodrica

Se integra al sistema de notificaciones Growl de Mac, asi que se le puede personalizar con

cualquiera de las opciones que se encuentran disponibles para él.

Una vez que se tiene instalado, se reciben alertas de cualquiera de las aplicaciones web que
se estén ejecutando, sin importar en la pestafia que se encuentre. Casi todas las aplicaciones
web soportan notificaciones que serdn compatibles con Yip y para las que no lo hagan,

existen varios guiones que permitiran habilitarlas.

Yip es una extension de Firefox que soporta varios estandares de notificacion e implementa
sus API, de modo que el sistema es compatible con Mac OS X, Windows y Linux, y para
comenzar a utilizarlo solo hay que descargar la extension y descargar guiones de

Greasemonkey para habilitar mas aplicaciones con esta. (15)

Tuenti Monitor

Muestra avisos de nuevos mensajes, comentarios e invitaciones que sean recibidas en Tuenti

desde la barra de tareas.

Una vez instalado, Tuenti Monitor solicita los datos de la cuenta de Tuenti. La configuracion es
muy sencilla y permite especificar el intervalo de tiempo con el que se mostraran

notificaciones y si se quiere que el mismo arranque con Windows.

Las notificaciones de Tuenti Monitor se muestran en una discreta nota emergente. Si haces un

clic sobre el icono, mostrara otra vez las notificaciones, incluso si no se tiene ninguna.

Por otro lado, un doble-clic abrira la pagina de Tuenti en el navegador sin necesidad de volver

a introducir usuario y contrasefia, algo muy comodo si se accede a Tuenti con frecuencia.

Para utilizar Tuenti Monitor se necesita: Sistema operativo: WinXP/Vista/7.(16)

1.5.2- Nacionales
En Cuba, hasta la actualidad no se encuentra registrado ningun sistema de notificaciones, se

han investigado en distintas universidades y portales existentes la manera en que se realiza la
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gestion de los eventos a desarrollar y no se ha encontrado ningun sistema de notificacion, se
analizaron también sitios de gran acogida para los usuarios y estos en el mejor de los casos,
lo que presentan son métodos de notificaciones, que no resultan ser los mas acordes para sus

usuarios.

1.5.3- Universidad de las Ciencias Informéaticas (UCI)

Entorno Virtual de Aprendizaje

El Entorno Virtual de Aprendizaje (EVA) es una plataforma dentro de la universidad que
permite a estudiantes desarrollar actividades académicas y facilitar su estudio cotidiano;
ademas, permite a los profesores controlar las tareas desarrolladas por cada uno de sus
estudiantes; este sitio, tiene como método de notificacion, enviar un correo a los estudiantes,
al inscribirse a este, cuando un profesor califica alguna tarea subida por el estudiante y

también cuando alguien responde un comentario publicado por este en algun foro.
Portal Octavitos

Portal perteneciente a la facultad 8, donde al registrarse en el mismo, se envia al usuario un
correo confirmando que su cuenta fue creada y una ruta de acceso para activar su cuenta,

ademas de enviar correos de notificacion como recordatorio de fechas alegoricas.

1.5.3.1-¢,Por qué se decide crear un sistema de notificacion para la gestion
universitaria?
Todos los sistemas antes mencionados posibilitan el envio adecuado de notificaciones de
forma general. Cada uno posee caracteristicas diferentes, tipicas del disefio y arquitectura
propia de ellos, y que se ajustan a las normativas presentes en las compafiias a las que
pertenecen. Debido a que sus aspectos no concuerdan con las politicas de la universidad, no
coinciden con el disefio y arquitectura de la informacion propuesta por el Centro de
Informatizacion Universitaria (CENIA), y la compatibilidad con determinados programas resulta
desigual, se hace necesario realizar la propuesta de disefio y arquitectura de la informacién

del sistema de notificaciones para la gestion universitaria.
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1.6- Metodologia de desarrollo

1.6.1- Scrum-XP
La metodologia SCRUM-XP esta dividida en cuatro fases principales: Planificacion-Definicion,
Desarrollo, Entrega, Mantenimiento. Cada fase estd compuesta por una serie de actividades

donde se generan los artefactos que quedan incluidos en el expediente de proyecto.

Planificacion—Definicién: En esta fase se generan todos los documentos que se encuentran
relacionados con la concepcion inicial del sistema, asi como la definicion del mismo. También
se incluyen algunos que estan vinculados a la primera parte de los procesos de Ingenieria de
Software tales como los relacionados con el negocio, los requisitos y el disefio.

Desarrollo: En la primera parte de esta fase se generan todos los documentos relacionados
con la planificacion de las iteraciones, y ademas se recogen las principales definiciones que
se manejan en la metodologia y otros términos de dificil entendimiento para los clientes, asi
como de las tareas a realizar durante la implementaciéon. Ademas, se genera el codigo fuente
en la etapa de implementacion y, como Ultima parte de esta etapa, los documentos

relacionados con las pruebas.

Entrega: En esta fase se realiza la entrega del software y su documentacién, generandose
aquellos documentos que son imprescindibles para el entrenamiento y entendimiento del

producto.

Mantenimiento: Se realizan las actividades relacionadas con el soporte del software y se

generan los documentos relacionados con los cambios que puedan ocurrir en el mismo.

Para la definicion de los artefactos que se generan en cada una de las fases se tiene en
cuenta como elemento fundamental, las caracteristicas de las metodologias agiles, las cuales
tienen como premisa la no duplicacion de esfuerzos, asi como la integracion del cliente en el
equipo de desarrollo, esto garantiza que no haya necesidad de documentaciones extensas,
solo se documenta lo necesario para una futura reutilizaciéon. Con la utilizacion de SCRUM

para la gestién, se logra una planificacion y organizacion inigualable, mientras que XP




Capitulo 1: Fundamentacion Teodrica

respalda con sus practicas todo el proceso de desarrollo, obteniéndose de esta forma un

proceso de software completo.(17)

1.7- Lenguaje de Modelado UML 2.0

Lenguaje Unificado de Modelado (UML) es el lenguaje de modelado de sistemas de software
mas conocido y utilizado en la actualidad. Es un lenguaje gréfico para visualizar, especificar,
construir y documentar un sistema de software.

UML tiene las siguientes caracteristicas:

» Permite modelar sistemas utilizando técnicas orientadas a objetos.

» Permite especificar todas las decisiones de andlisis, disefio e implementacion,
construyéndose asi, modelos precisos, ho ambiguos y completos.

» Puede conectarse con lenguajes de programacion “Ingenieria directa e inversa'.

» Permite documentar todos los artefactos de un proceso de desarrollo (requisitos,
arquitectura, pruebas y versiones).

» Cubre las cuestiones relacionadas con el tamafio propio de los sistemas complejos y

criticos.

UML es un lenguaje para especificar y no un método o un proceso, se utiliza para definir un
sistema de software, para detallar los artefactos en el sistema y para documentar y construir el

lenguaje en el que esta descrito el modelo. (18)

1.8- Herramienta Case
1.8.1- Visual Paradigm 6.1

Es un producto que facilita las organizaciones visuales, disefia, integra y despliega su mision
en las aplicaciones y sus bases de datos subyacentes, y permite crear tipos diferentes de
diagramas en un ambiente totalmente visual.

Es una herramienta CASE que utiliza UML como lenguaje de modelado. Esta herramienta es
un producto de calidad, soporta aplicaciones web, es muy facil de instalar y actualizar, genera
cbdigo para varios lenguajes, pero se debe sefialar que una de sus desventajas es que las
imagenes y reportes generados no son de muy buena calidad. El Visual Paradigm ofrece

ademas:
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» Un entorno de creacion de diagramas para UML 2.0.

> Disefio centrado en casos de uso y enfocado al negocio generando un software de
mayor calidad.

» Uso de un lenguaje comun para todo el equipo de desarrollo facilitando la
comunicacion.

» Capacidades de ingenieria directa e inversa.

» Disponibilidad de multiples versiones, para cada necesidad.

> Disponibilidad en mdaltiples plataformas.(19)

Considerando todas las facilidades brindadas por el Visual Paradigm, que es un producto de
calidad, muy facil de instalar y actualizar, que esta disponible en varias ediciones entre las que
se encuentran Enterprise, Professional, Community, Standard, Modeler y Personal,
ofreciéndoles a los usuarios la posibilidad de escoger segun sus necesidades; y que ademas,
es una herramienta de software libre, y que se cuenta con una licencia en la universidad,
permite concluir, que constituye la mejor opcion para realizar el modelado visual de este

trabajo.
1.9- Herramientas

1.9.1- Axure 5.5
Axure RP permite a los disefiadores de aplicaciones crear diagramas de flujo, prototipos, y
especificaciones para aplicaciones y sitios web mas rapidos y mas facil, que la creacion de
magquetas estéticas con sus herramientas actuales. Utilizado por los profesionales incluyendo
analistas de negocio, arquitectos de informacién, expertos en usabilidad, directores de
producto y consultores de alrededor del mundo, empresas y organismos independientes. Se
ha convertido en una herramienta esencial para el disefio de la aplicacién con éxito. Con
Axure RP Pro, la creacion de wireframes anotado es rapida y eficaz, lo que le permite

centrarse en el disefio en vez de la documentacion.

Es una forma efectiva de simplificar la documentacion, obtener de entrada creciente del
usuario, identificar los requisitos que faltan antes y minimizar los requerimientos de extrafos.

Con Axure RP Pro, la creacion de prototipos interactivos, basada en navegador es tan simple
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como un clic de un botén y no requiere escribir una sola linea de codigo. Generar prototipos
interactivos HTML con el clic de un botén. Demostrar y probar su disefio con vinculos de
trabajo, las interacciones, y la logica condicional. Ver anotaciones haciendo clic en los iconos
de la siguiente nota a los widgets comentados.

Las especificaciones son un medio eficaz para documentar, comunicar y lograr un acuerdo
sobre un disefio. Axure RP posee profesionales especificaciones funcionales que coinciden
con los diagramas de flujo y wireframes anotados en su disefio. Generar especificaciones
funcionales al formato de Microsoft Word con capturas de pantalla, anotaciones, y las
interacciones. Utilizar las plantillas incorporadas o crear plantillas personalizadas con el propio
aspecto del disefiador. Seleccionar una sola columna o disefios de dos columnas. Elegir y
configurar el contenido de su pliego de condiciones como capturas de pantalla, los campos de

anotacion, y el texto del widget.(20)

1.9.2-Sistema Gestor de Base de Datos
PostgreSQL

Se considera que es el gestor de bases de datos de codigo abierto mas avanzado hoy en dia.
Proporciona un gran numero de caracteristicas: Es un sistema de gestor de bases de datos
objeto-relacional basado en el proyecto POSTGRES de la Universidad de Berkeley, es una
derivacion libre de este proyecto. Fue el pionero en muchos de los conceptos existentes en el
sistema objeto-relacional actual, incluido, mas tarde en otros sistemas de gestion comerciales.
Incluye caracteristicas de la orientacion a objetos, como puede ser la herencia, tipos de datos,
funciones, restricciones, disparadores, reglas e integridad transaccional. A pesar de esto, no
es un sistema de gestion de bases de datos puramente orientado a objetos. Tiene soporte
para lenguajes procedurales internos que no son mas, que aquellos en los cuales el usuario
instruye al sistema para que lleve a cabo una serie de operaciones en la base de datos, con el
fin de calcular el resultado deseado y estan fundamentados en la utilizacion de variables para
almacenar valores y en la realizacion de operaciones con los datos almacenados. Posibilita el
control de concurrencia multi-version, el cual permite a los accesos de solo lectura continuar

leyendo datos consistentes durante la actualizacion de registros, crea copias de seguridad,
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mientras la base de datos permanece disponible para consultas. Soporta casi toda la sintaxis

SQL, incluyendo subconsultas, transacciones, tipos y funciones definidas por el usuario.

Otras caracteristicas:

>

Gran estabilidad. En contraste a muchos sistemas de bases de datos comerciales, es
extremadamente comun que compafias reporten que PostgreSQL nunca ha
presentado caidas en varios afios de operacién de alta actividad.

Es multiplataforma ya que puede ser utilizado tanto en Windows como en sistemas
operativos de software libre.

Permite la gestién de diferentes usuarios, como también los permisos asignados a cada
uno de ellos.

Escala muy bien al aumentar el numero de CPUs y la cantidad de RAM.

Su administracion se basa en usuarios y privilegios. Sus opciones de conectividad

abarcan TCP/IP, sockets Unix y sockets NT.

Las API de acceso al Sistema Gestor de Base de Datos se encuentra disponible en C, C++,
Java, Perl, PHP y Python.

Es el gestor de bases de datos seleccionado para la propuesta del sistema de notificaciones

gue se realiza, este sera el encargado de manejar los eventos a notificar, los datos registrados

y las notificaciones a realizar a los usuarios inscritos en el portal de la intranet.

1.9.3- Sistema de Gestién de contenido

Los Sistemas de Gestion de Contenido (CMS) son un software que por su escalabilidad y

flexibilidad permiten la creacion y administracion de paginas web, separando el contenido del

disefio, es decir, permitiendo que en cualquier instante se pueda cambiar el disefio de la web

sin necesidad de modificar el contenido del sitio. El sistema de gestion de notificaciones

contara con un CMS que por la estandarizacion del proyecto sera Drupal.

Caracteristicas de Drupal:
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- Amplia comunidad de usuarios que lo utilizan y lo mantienen, lo que implica que el desarrollo

de la aplicacion tenga un gran dinamismo y esté mejorandose continuamente.

- Esta basado en software libre: el cédigo fuente de Drupal esta libremente disponible bajo los
términos de la licencia GNU/GPL. Al contrario de otros gestores de contenido propietarios, es
posible extender o adaptar Drupal segun las necesidades.

- Entorno modular: al estar estructurado en médulos permite una gran flexibilidad, permitiendo
crear desde el portal web de un Instituto hasta un sitio de blogs. Drupal tiene disponibles una
gran cantidad de mddulos que pueden descargarse de su pagina web e instalarlos en el

sistema ampliando su funcionalidad.

- En la gestiébn de usuarios, ademas de registrarse en local, los usuarios pueden hacerlo
contra un sistema externo como Jabber, Blogger u otro sitio Drupal. Ademas tiene un
completo conjunto de permisos y roles para que se pueda determinar facilmente lo que puede

hacer cada usuario.

- Objetos de contenido (Nodos): Cualquier contenido creado en Drupal es, funcionalmente, un
objeto (Nodo). Esto permite estandarizar la gestion, ya que todos tendran una serie de
propiedades comunes. Ademas incorpora un gestor de versiones que permite guardar un

histérico de las actualizaciones que se realicen sobre el contenido.

- Agregador de noticias: Permite leer y publicar enlaces a noticias externas siendo facilmente
configurable. Asi mismo, incorpora Sindicacién (RSS) del contenido donde los contenidos

pueden exportarse por RDF/RSS para que sean enlazados desde otras webs.

- Multiples herramientas de trabajo colaborativo: comentarios enlazados jerarquicamente,
foros de discusion, encuestas, libros colaborativos, que permiten a muchos usuarios trabajar
conjuntamente en la elaboracion del contenido. También existe la posibilidad de que los
contenidos sean moderados por los usuarios. En este caso los contenidos pasan por una serie

de puntuaciones realizadas por los usuarios antes de ser publicados en la portada.

- El sistema permite que cada usuario tenga un blog personal que integra todos los articulos

publicados por él.
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- Soporte de mudltiples idiomas y localizacion: Drupal permite tener el contenido en varios

idiomas, lo cual, para comunidades autonomas bilingles, es un requisito importante.

- EI modulo de registros y el de estadisticas permiten realizar un seguimiento de la actividad,
paginas mas visitadas, usuarios conectados, popularidad del contenido, busquedas
realizadas, ademas de informar de todos los sucesos o incidencias que puedan ocurrir en el

sistema.

- Drupal es multiplataforma desde sus inicios. Puede funcionar con Apache o Microsoft IIS
como servidor web y en sistemas como Linux, BSD, Solaris, Windows y Mac OS X.

-El cddigo generado es muy limpio y cumple los estdndares W3C de accesibilidad.(21)

1.10- Conclusiones parciales

Las vias de notificacion presentes en la universidad no son factibles, estas en su mayoria
resultan ser funcionalidades propias que presentan los CMS utilizados en la implementacién
de los sitios. Los sistemas de notificacion estudiados a nivel mundial no son soluciones para la
propuesta del mismo. Es por este motivo que se realizara la propuesta de un sistema de
notificaciones, que ademas de cumplir con los estandares que establece CENIA, posibilite un

mejor proceso de notificaciones a los wusuarios de la gestion universitaria.




Capitulo 2: Caracteristicas del Sistema

Capitulo 2: Caracteristicas del Sistema

2.1- Introduccion

En este capitulo se realiza una descripcion del sistema. Se definen los requerimientos del
mismo, las descripciones de los historiales de usuarios, los diagramas de historias de usuarios
y modelo de dominio. Este proceso de desarrollo se realiza aplicando la Metodologia Agil
Scrum_XP.

2.2- Descripcién de procesos
A continuacion se da una breve descripcién de los objetos que se encuentran presentes en el
modelo de dominio representado en el epigrafe 2.3, el cual se corresponde al proceso de

notificacion que se lleva a cabo en sitios de la universidad:

Usuario: Personas con permisos de acceso que se registran en los portales y sitios que se

encuentran en la universidad.

Notificaciones: Confimaciones recibidas por los usuarios pertenecientes a la gestion
universitaria, de las acciones desarrolladas en relacion a ellos en los sitios a los que

pertenecen.

Portal: Sitios existentes encargados de brindar informacién a la comunidad universitaria, tanto
docentes, productivas, culturales, deportivas e investigativas, ejemplo de estos, el Sistema de
Trasportacion, Solicitud del Servicio del Gas, Entorno Virtual de Aprendizaje, Octavitos, entre

otros.

Administrador: Encargado de administrar la informacion presente en su portal

correspondiente.
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2.3- Modelo de Dominio

Administrador
-Nombre
-Contrasena
1 -Id
1
0.1 Es un
Usuario
-Mombre
“1d 1.% Administra
-contrasena
-Rol
Acce 1.*
13
Portales
1. -Nombre
-URL
Rgcibe
1 --D
1 Sy
Notificaciones S5
Clasifican
-Nombre
EliminarMNotificacion(nom...
ModificarNotificacion(no...
ListarNotificaciones() 1.
FiltraNotificaciones(cate... B
Tipos de portales
-Nombre
-URL

Figura 2: Modelo de dominio

2.4- Propuesta del sistema

La propuesta del sistema de notificaciones dentro de la gestion universitaria tiene como
objetivo agilizar el proceso de informacion que se lleva a cabo en la comunidad y llevar el
mismo a todos los miembros de esta. Con este sistema se podra enviar una notificacién a los
usuarios UCI. En la barra estatica del portal Intranet v2.0, en la esquina de la derecha estara
disefiado un icono representativo de este sistema. El usuario autenticado podra ver las

notificaciones que le hayan sido enviadas.

Al iniciar sesidn, se visualizard un resumen de las notificaciones recibidas, en este debe

mostrarse hora, titulo y el logo correspondiente al area que notifica. Estas se mostraran en
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orden cronolégico comenzando por la mas reciente. Deben brindar la posibilidad de ser
cerradas y de leer mas. En el caso de que el usuario seleccione la opcion de leer mas de una
de ellas, el sistema lo enviara al banco de notificaciones, donde las mismas estaran divididas
por categorias: Tecnoldgicas, de Servicios al Ciudadanos, Formacion, Investigacion entre

otras.

Una vez que se haya accedido a una notificacion el sistema debe mostrarle la informacion de
la misma y un listado de las demas como se habia comentado anteriormente clasificadas por
tematicas y dentro de cada teméatica organizada cronolégicamente. El sistema debe brindar la
posibilidad de archivarlas y realizar una busqueda sobre el archivo filtrando por categoria.
Dentro del buzéon o banco de notificaciones propias el usuario tiene derecho a eliminar las

existentes y debe diferenciarse con técnicas de disefio entre notificaciones leidas y no leidas.

Existen dos tipos de notificaciones, unas generadas por eventos dentro de servicios y otras
generadas por personas con el adecuado nivel administrativo como para enviar alguna. En la
creacion de esta, el sistema debe brindarle la opcion al notificador de seleccionar dentro de su
campo de audiencia a quien se desea notificar, ademas de seleccionar una categoria tematica
existente o proponer una nueva en caso de gue su notificacion no pertenezca a ninguna de las

existentes.

En caso de agregar una nueva categoria se le genera una alerta al administrador de dicho
sistema, para que acepte o deniegue la nueva categoria, en caso de ser aceptada pues se
envia la notificacion, incluyendo una especial al notificador de que su categoria o temética fue
aceptada, en caso de ser denegada el administrador debe proponer en que categoria sera

gestionada.

Una vez que el notificador incluye una nueva notificacion al sistema, la misma debe poder ser

eliminada siempre que su estado esté sin publicar.

Para que un usuario reciba una determinada notificacion tiene que haberse suscrito al servicio
gue notifica, por tanto en la creacién de cada servicio de la intranet debe establecerse si

notifica 0 no y en qué proceso dentro del servicio notifica.
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Para la creacion de una notificacién por una persona se debe llenar una plantilla que lleve los
datos y la fecha de la misma, puesto que un profesor previendo que proOximamente no dara
clases puede dejar una notificacion activada para que se envien a los estudiantes
pertenecientes a su audiencia, con la orientacion de determinada actividad y asi garantiza la

realizacion de la misma aun después de estar fuera de la universidad.

El sistema debe permitir enviar notificaciones especificas a un usuario a partir de una lista de
valores eso implica que, el notificador selecciona la audiencia y un dato a enviar por cada uno
de los pertenecientes a la audiencia, suponiendo que es profesor de Ingenieria de Software y
necesita enviar la nota pero personalizada a cada usuario, crea una nueva notificacién, define
la audiencia y asigna un valor a cada uno de los pertenecientes a la misma, de ese modo

cada cual recibira solamente su nota.

Se propone ademas que el sistema se desarrolle con el CMS Drupal y como Sistema Gestor

de Bases de Datos se utilice PostgreSQL.

2.5- Requerimientos Funcionales
Los requerimientos funcionales son capacidades o condiciones que el sistema debe cumplir

sin alterar la funcionalidad del producto. (22)

A continuacién se listan los requisitos correspondientes a la propuesta que se esta

desarrollando.
R1. Autenticar usuario.
R1.1- Introducir usuario y contrasefa del dominio UCI.
R1.2- Autorizar acceso de acuerdo al tipo de usuario.
R2. Visualizar notificacion.
R3. Cerrar visualizacion de notificacion.
R4. Ampliar informacion de notificacién.

R5. Visitar notificacion.
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R6. Listar notificaciones.

R7. Filtrar notificacion.

R8. Gestionar notificacion.

R8.1- Adicionar notificacion.
R8.2- Modificar notificacion.
R8.3- Eliminar notificacion.

R9. Gestionar categoria de notificacion.
R9.1- Adicionar categoria de notificacion.
R9.2- Modificar categoria de notificacion.
R9.3- Eliminar categoria de notificacion.
R9.4- Aprobar categoria de notificacion.

R10. Gestionar suscripcién a servicio.
R10.1- Adicionar suscripcion a servicio.
R10.2- Modificar suscripcion a servicio.
R10.3- Eliminar suscripcion a servicio.
R10.4- Aprobar suscripcion a servicio.

R11. Listar todos los servicios que permiten notificacion.

R12. Gestionar suscripcion a persona
R12.1- Adicionar suscripcion a persona.

R12.2- Modificar suscripcion a persona.
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R12.3- Eliminar suscripcion a persona.

R12.4- Aprobar suscripcion a persona.
R13. Gestionar nomenclador.

R13.1- Adicionar nomenclador.

R13.2- Modificar nomenclador.

R13.3- Eliminar nomenclador.

2.6- Requerimientos no Funcionales
Los requerimientos no funcionales son propiedades o cualidades que el producto debe tener.

Representan las caracteristicas que hacen al producto atractivo, usable, rapido o confiable.

Los requisitos no funcionales especifican propiedades del sistema, como restricciones del
entorno o de la implementacion, rendimiento, dependencias de la plataforma, facilidad de

mantenimiento, extensibilidad y fiabilidad.(22)
» Usabilidad

El sistema puede ser usado por cualquier persona que posea conocimientos basicos en el

manejo de la computadora y de un ambiente web en sentido general.

» Soporte
Se requiere que este reciba mantenimiento ante cualquier fallo que ocurra, para lograr esto el
sistema contara con una documentacion apropiada para agilizar su mantenimiento y
configuracion, de forma tal que el tiempo de mantenimiento sea minimo en caso de que sea

necesario cambiar el equipo de desarrollo.
» Portabilidad

El producto es multiplataforma, desarrollado sobre una plataforma web, codificada en Drupal.

Es de facil mantenimiento.
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» Legales

El producto es un sistema para la notificacion de eventos por areas en la UCI, se rige por
normas internacionales y cumple con las normas y leyes establecidas en el pais y en la
universidad. Las tecnologias escogidas para el desarrollo de la aplicacion, estan basadas en
la licencia GNU/GPL y en el caso de la herramienta Visual Paradigm, la universidad cuenta

con una licencia libre.
» Confiabilidad

La herramienta de implementacién a utilizar tiene soporte para recuperacion ante fallos y
errores. En caso de alguna dificultad con el funcionamiento del sistema, el tiempo medio de

reparacion debe ser menor de 24 horas.
» Disponibilidad

Se garantiza a los usuarios del sistema el acceso a la informacion solicitada en todo momento
(si tiene permiso para ello). El sistema esta disefiado para su funcionamiento constante, la
disponibilidad del servicio estd condicionada a los recursos y tipo de despliegue en los
servidores de la UCI, asi como los ciclos de mantenimiento determinados.

> Restricciones

Se utiliza Metodologia Agil SCRUM_XP, puesto que responde a los cambios rapidamente.
Como herramienta de apoyo el Visual Paradigm y el Axure 5.5 para el modelado de las

interfaces.
» Seguridad

- Confiabilidad: Tiene relacién con la proteccion de informacion frente a posibles accesos
no autorizados. Es la encargada de asegurar que solo los individuos autorizados

tengan acceso a los recursos que se intercambian.

- Integridad: Se refiere a la proteccion de informacion, datos, sistemas y otros activos

informaticos contra cambios o alteraciones en su estructura o contenido ya sean
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intencionados, no autorizados o casuales. Los activos o la informacién solo pueden ser
modificados por las personas autorizadas y de la forma autorizada.

- Disponibilidad: Es la garantia de que los usuarios autorizados puedan acceder a la

informacioén y recursos cuando los necesiten.

2.7- Actores del sistema

Tabla 1: Actores del sistema

Actor Descripcién

Usuario Usuarios que acceden al sistema, que

tienen la posibilidad de recibir y

cancelar las notificaciones recibidas.

Persona encargada de administrar los
o datos de los usuarios que se registran
Administrador _ e
en el sistema de notificacién y de las

acciones a realizar por dicho sistema.

2.8- Descripcion de Historia de Usuario

La identificacion de las Historias de Usuario (HU) 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. EIl tratamiento de las HU es muy dinamico y flexible. Cada una es lo
suficientemente comprensible y delimitada para que los programadores puedan implementarla

en unas semanas.

Para que el programador pueda dar respuesta a una historia de usuario, es necesario que se
trace objetivos, que se podrian traducir en tareas de programacion. Cada vez que se le da
cumplimiento a una tarea, se realizan un conjunto de pruebas de unidad para asegurarse que
los componentes desarrollados funcionan, también se hace una prueba de integracién para

probar el nuevo desarrollo en su interaccion con los demas componentes previos.
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Cada vez que se le da cumplimiento a una o varias historias de usuario, se presenta el
software debidamente probado al cliente, para realizar las pruebas de aceptacion de la
funcionalidad implementada. Cuando se reunen un numero suficiente de funcionalidades que
representan una version util y parcialmente completa de la aplicacion se produce una
liberacion, lo cual es una version funcional de la aplicacion que aporta valor al negocio y que

debe ser mantenida a la par que se desarrollan las siguientes funcionalidades.

A continuacion las descripciones de las historias de usuarios utilizadas en la solucion del

problema.

Tabla 2: HU Autenticar usuario

Historia de Usuario

NUmero: 01 Nombre Historia de Usuario: Autenticar usuario.

Modificacién de Historia de Usuario Numero: Ninguna.

Usuario: Yoslaine Chacon. Iteracién Asignada: 1

Frank Balmaseda.

Prioridad en Negocio: Alta. Puntos Estimados: 1 semana.

Riesgo en Desarrollo: Alta. Puntos Reales:

Descripcién: El usuario inserta sus datos (usuario y contrasefia), el sistema verifica y

otorga el acceso al sistema con los permisos correspondientes a dicho usuario.

Observaciones:

Tabla 3: HU Visitar notificacién

Historia de Usuario

NUmero: 02 Nombre Historia de Usuario: Visitar notificacion.

Modificacion de Historia de Usuario Numero: Ninguna.
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Usuario: Yoslaine Chacon. Iteracion Asignada: 1

Frank Balmaseda.

Prioridad en Negocio: Alta. Puntos Estimados: 1 semana.

Riesgo en Desarrollo: Medio. Puntos Reales:

Descripcion: Luego del usuario haber accedido al sistema y tener el listado de las
notificaciones recibidas, al hacer clic sobre la notificacién deseada para ampliar su
contenido, el sistema le muestra todos los datos correspondientes a la misma.

Observaciones:

Tabla 4: HU Visualizar listado de notificaciones

Historia de Usuario

) Nombre Historia de Usuario: Visualizar listado de
Numero: 03 o
notificaciones.

Modificacién de Historia de Usuario Numero: Ninguna.

Usuario: Yoslaine Chacén. Iteracion Asignada: 1

Frank Balmaseda.

Prioridad en Negocio: Alta. Puntos Estimados: 1 semana.

Riesgo en Desarrollo: Medio. Puntos Reales:

Descripcion: Luego de haberse autenticado el usuario, el sistema mostrara en el
area designada por el disefiador, un resumen de las notificaciones recibidas por dicho
usuario. Cuando se recibe el resumen de la notificacién, se mostraran ademas, la

fecha, hora de la notificacion, ademas de darle la posibilidad al usuario de leer mas
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notificaciones en caso de desearlo y de cerrar dichas notificaciones.

Observaciones: Las notificaciones mostradas estaran ordenadas cronolégicamente
comenzando por las recibidas recientemente, ademas de que estas estaran divididas

por categorias.

Tabla 5: HU Listar servicios notificables

Historia de Usuario

NUmero: 04 Nombre: Listar servicios notificables.

Modificacion de Historia de Usuario Numero: Ninguna.

Usuario: Yoslaine Chacon. Iteracién Asignada: 2

Frank Balmaseda.

Prioridad en Negocio: Media. Puntos Estimados: 1 semana

Riesgo en Desarrollo: Medio Puntos Reales:

Descripcion: El sistema mostrara un listado con aquellos servicios que tengan

acciones a notificar.

Observaciones: Los servicios cuando vayan a ser creados en la intranet deben

especificar si notifican o no, y ademas en qué proceso lo hacen dentro del mismo.

Tabla 6: HU Listar notificaciones

Historia de Usuario

NUmero: 05 Nombre Historia de Usuario: Listar notificaciones.

Modificacion de Historia de Usuario Numero: Ninguna.
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Usuario: Yoslaine Chacon. Iteracion Asignada: 2

Frank Balmaseda.

Prioridad en Negocio: Alta. Puntos Estimados: 1 semana.

Riesgo en Desarrollo: Medio. Puntos Reales:

Descripcion: El sistema mostrara un listado con todas las notificaciones recibidas por

el usuario.

Observaciones: Las notificaciones se listaran y se mostraran divididas de acuerdo a

la tematica que corresponda cada una.

Tabla 7: HU Filtrar notificaciones

Historia de Usuario

NUmero: 06 Nombre Historia de Usuario: Filtrar notificaciones.

Modificacién de Historia de Usuario Numero: Ninguna.

Usuario: Yoslaine Chacén. Iteracion Asignada: 1

Frank Balmaseda.

Prioridad en Negocio: Media. Puntos Estimados: 1 semana.

Riesgo en Desarrollo: Medio. Puntos Reales:

Descripcion: El sistema clasificara las notificaciones por las categorias presentes en
los servicios de la intranet, de modo que se puedan filtrar de acuerdo a la tematica

correspondiente a cada una.

Observaciones :
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Tabla 8: HU Gestionar suscripcién a servicio

Historia de Usuario

Numero: 07 Nombre Historia de Usuario: Gestionar suscripcion a servicio.

Modificacion de Historia de Usuario Numero: Ninguna.

Usuario: Yoslaine Chacén. Iteracion Asignada: 2

Frank Balmaseda.

Prioridad en Negocio: Alta. Puntos Estimados: 1 semana.

Riesgo en Desarrollo: Medio. Puntos Reales:

Descripcidn: El sistema mostrara un listado con los servicios que notifican, el usuario
debe tener la posibilidad de suscribirse al servicio para recibir notificaciones de este,
asi como modificar la suscripcién hecha en el mismo, también puede eliminar la

suscripcion realizada o aprobar definitivamente la misma.

Observaciones :

Tabla 9: HU Gestionar categoria de notificaciones

Historia de Usuario

) Nombre Historia de Usuario: Gestionar categoria de
Numero: 08 o
notificaciones.

Modificacion de Historia de Usuario Numero: Ninguna.

Usuario: Yoslaine Chacén. Iteracion Asignada: 2

Frank Balmaseda.
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Prioridad en Negocio: Alta. Puntos Estimados: 1 semana.

Riesgo en Desarrollo: Medio. Puntos Reales:

Descripcion: El sistema debe ofrecer la posibilidad de adicionar una nueva categoria
de notificacion para que el administrador acepte o deniegue la misma; ademas, de
brindar la posibilidad de modificar la categoria anteriormente propuesta, permitiendo
también aprobar o eliminar dicha categoria en caso de que el administrador lo estime

conveniente.

Observaciones: En caso de ser denegada la categoria, el administrador propone otra

categoria para que sea gestionada la notificacion propuesta.

Tabla 10: HU Gestionar notificacion

Historia de Usuario

NUmero: 09 Nombre Historia de Usuario: Gestionar notificacion.

Modificacion de Historia de Usuario Numero: Ninguna.

Usuario: Yoslaine Chacon. Iteracién Asignada: 1

Frank Balmaseda.

Prioridad en Negocio: Alta. Puntos Estimados: 1 semana.

Riesgo en Desarrollo: Medio. Puntos Reales:

Descripcion: El sistema debe permitir a un usuario determinado con permisos de
administracion adicionar notificaciones, asi como modificar los datos de notificaciones

realizadas previamente y también ser eliminadas.

Observaciones:
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Tabla 11: HU Gestionar suscripcion a persona

Historia de Usuario

NUmero: 11
persona.

Nombre Historia de Usuario: Gestionar suscripcion a

Modificacién de Historia de Usuario NUmero: Ninguna.

Usuario: Yoslaine Chacon.

Frank Balmaseda.

Iteracion Asignada: 2

Prioridad en Negocio: Alta.

Puntos Estimados: 1 semana.

Riesgo en Desarrollo: Medio.

Puntos Reales:

Descripcién: El sistema debe permitir adicionar suscripcién a cada persona que se
suscribio a los listados, asi como modificar los datos de la suscripcién realizada con

anterioridad, permitiendo también eliminar la suscripcion previamente realizada a la

persona correspondiente.

Observaciones:

2.9- Planificacion de las Historias de Usuario

Tabla 12: Plan de entrega

No. Nombre de la HU Prioridad Riesgo Esfuerzo | Iteracion
1 Autenticar usuario. Alta Alta 1 1
2 Visualizar listado de notificaciones. Alta Medio 1 1
3 Visitar notificacion. Alta Medio 1 1




Capitulo 2: Caracteristicas del Sistema

4 Listar servicios notificables. Media Medio 1 2
5 Listar notificaciones. Alta Medio 1 1
6 Filtrar notificaciones. Media Medio 1 2
7 Gestionar suscripcion a servicio. Media Medio 2 2
8 Gestionar categoria de Media Medio 2 2

notificaciones.

9 Gestionar suscripcion a persona. Media Medio 2 2

10 Gestionar notificacion. Alta Medio 1 1

Plan de entrega del producto

Iteracién 1: Se realizara la codificacion de las historias de usuario de mayor prioridad como:

"Autenticar Usuario”, "Visualizar listado de notificaciones”, entre otras.

Iteracion 2: Se codificardn las funcionalidades de prioridad media y riesgo medio como:

“Gestionar Suscripcion a Servicio”, “Listar Notificaciones”, entre otras.

2.10- Tareas de Ingenieria

Las tareas de ingenieria son un conjunto de acciones a desarrollar para resolver las historias
de usuario. Permiten organizar el proceso de implementaciéon ademas de posibilitar que sea
conocido el grado de complejidad de cada historia de usuario teniendo en cuenta la cantidad

de tareas asociadas a ella.

Ilteracion 1:
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Tabla 13: Tarea_Autenticar usuario

Tarea de Ingenieria

NUmero Tarea: 01 NUmero Historia de Usuario: 1

Nombre Tarea: Autenticar usuario.

Tipo de Tarea : Desarrollo Puntos Estimados: 1

Fecha Inicio: septiembre Fecha Fin: diciembre

Programador Responsable: Yoslaine Chacén y Frank Balmaseda.

Descripcion: Crear los formularios correspondientes para el inicio de sesion,

validando los permisos para los roles correspondientes.

Tabla 14: Tarea_Visualizar listado de notificaciones

Tarea de Ingenieria

NUmero Tarea: 02 NUmero Historia de Usuario: 2

Nombre Tarea: Visualizar listado de notificaciones.

Tipo de Tarea : Desarrollo Puntos Estimados: 1

Fecha Inicio: septiembre Fecha Fin: diciembre

Programador Responsable: Yoslaine Chacén y Frank Balmaseda.

Descripcidn: El sistema mostrara el listado de todas las notificaciones recibidas por
el usuario, donde las mismas estaran ordenadas de acuerdo al orden en que fueron

recibidas, comenzando por la mas actual.
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Tabla 15: Tarea_Visitar notificacion

Tarea de Ingenieria

NUmero Tarea: 03

NUmero Historia de Usuario: 3

Nombre Tarea; Visitar notificacion.

Tipo de Tarea : Desarrollo

Puntos Estimados: 1

Fecha Inicio: septiembre

Fecha Fin: diciembre

Programador Responsable: Yoslaine Chacén y Frank Balmaseda.

Descripcion: El sistema mostrara los datos de la notificacion seleccionada.

Tabla 16: Tarea_Listar notificaciones

Tarea de Ingenieria

NUmero Tarea: 04

NUmero Historia de Usuario: 5

Nombre Tarea: Listar notificaciones.

Tipo de Tarea : Desarrollo

Puntos Estimados: 1

Fecha Inicio: septiembre

Fecha Fin: diciembre

Programador Responsable: Yoslaine Chacén y Frank Balmaseda.

Descripcion: El sistema mostrara el listado de notificaciones divididas de acuerdo a

la temética correspondiente a cada una de ellas.
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Tabla 17: Tarea_Adicionar notificacién

Tarea de Ingenieria

NUmero Tarea: 05

NUmero Historia de Usuario: 10

Nombre Tarea: Adicionar notificacion.

Tipo de Tarea : Desarrollo

Puntos Estimados: 1

Fecha Inicio: septiembre

Fecha Fin: diciembre

Programador Responsable: Yoslaine Chacén y Frank Balmaseda.

Descripcién: El sistema debe permitir adicionar notificaciones y almacenar los

datos correspondientes a esta en la base de datos de dicho sistema.

Tabla 18: Tarea_Modificar notificacion

Tarea de Ingenieria

NUmero Tarea: 06

NUmero Historia de Usuario: 10

Nombre Tarea: Modificar notificacion.

Tipo de Tarea : Desarrollo

Puntos Estimados: 1

Fecha Inicio: septiembre

Fecha Fin: diciembre

Programador Responsable: Yoslaine Chacén y Frank Balmaseda.

Descripcion: El sistema debe permitir modificar los datos concernientes a una

notificacion, actualizando los cambios realizados en la base de datos.
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Tabla 19: Tarea_Eliminar notificacion

Tarea de Ingenieria

NUmero Tarea; 07 NUmero Historia de Usuario: 10

Nombre Tarea: Eliminar notificacion.

Tipo de Tarea : Desarrollo Puntos Estimados: 1

Fecha Inicio: septiembre Fecha Fin: diciembre

Programador Responsable: Yoslaine Chacén y Frank Balmaseda.

Descripcién: El sistema debe permitir eliminar una notificacion, eliminando a la vez

todos sus campos de la base de datos y del banco de notificaciones.

lteracion 2:

Tabla 20: Tarea_Listar servicios notificables

Tarea de Ingenieria

NUmero Tarea: 08 NUmero Historia de Usuario: 4

Nombre Tarea: Listar servicios notificables

Tipo de Tarea : Desarrollo Puntos Estimados: 1

Fecha Inicio: septiembre Fecha Fin: diciembre

Programador Responsable: Yoslaine Chacén y Frank Balmaseda.

Descripcion: El sistema debe visualizar un listado con todos los servicios que

presentan acciones a notificar.
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Tabla 21: Tarea_ Adicionar suscripcién a servicio

Tarea de Ingenieria

NUmero Tarea: 09 NUmero Historia de Usuario: 7

Nombre Tarea: Adicionar suscripcién a servicio.

Tipo de Tarea : Desarrollo Puntos Estimados: 1

Fecha Inicio: septiembre Fecha Fin: diciembre

Programador Responsable: Yoslaine Chacén y Frank Balmaseda.

Descripcién: El sistema debe permitir adicionar una suscripcion de un servicio

determinado, guardando los datos concernientes al mismo en la base de datos.

Tabla 22: Tarea_Modificar suscripcion a servicio

Tarea de Ingenieria

NUmero Tarea: 10 NUmero Historia de Usuario: 7

Nombre Tarea: Modificar suscripcion a servicio.

Tipo de Tarea : Desarrollo Puntos Estimados: 1

Fecha Inicio: septiembre Fecha Fin: diciembre

Programador Responsable: Yoslaine Chacén y Frank Balmaseda.

Descripcion: El sistema debe permitir modificar una suscripcion correspondiente a
un servicio determinado, actualizando los datos correspondientes al mismo en la

base de datos.
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Tabla 23: Tarea_Eliminar suscripcion a servicio

Tarea de Ingenieria

NUmero Tarea; 11 NUmero Historia de Usuario: 7

Nombre Tarea: Eliminar suscripcién a servicio.

Tipo de Tarea : Desarrollo Puntos Estimados: 1

Fecha Inicio: septiembre Fecha Fin: diciembre

Programador Responsable: Yoslaine Chacén y Frank Balmaseda.

Descripcién: El sistema debe permitir eliminar una suscripcion realizada a un

servicio determinado, eliminando los datos de este de la base de datos.

Tabla 24: Tarea_Adicionar categoria de notificacién

Tarea de Ingenieria

NUmero Tarea: 12 NUmero Historia de Usuario: 8

Nombre Tarea: Adicionar categoria de notificacion.

Tipo de Tarea : Desarrollo Puntos Estimados: 1

Fecha Inicio: septiembre Fecha Fin: diciembre

Programador Responsable: Yoslaine Chacén y Frank Balmaseda.

Descripcion: El sistema debe permitir adicionar una categoria de notificacion
determinada, guardando los datos concernientes a dicha categoria en la base de

datos.
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Tabla 25: Tarea_Modificar categoria de notificacion

Tarea de Ingenieria

NUmero Tarea: 13 NUmero Historia de Usuario: 8

Nombre Tarea: Modificar categoria de notificacion.

Tipo de Tarea : Desarrollo Puntos Estimados: 1

Fecha Inicio: septiembre Fecha Fin: diciembre

Programador Responsable: Yoslaine Chacén y Frank Balmaseda.

Descripcién: El sistema debe permitir modificar una categoria de notificacion
determinada, actualizando los datos correspondientes a dicha categoria en la base

de datos.

Tabla 26: Tarea_Eliminar categoria de notificacion

Tarea de Ingenieria

NUmero Tarea: 14 NUmero Historia de Usuario: 8

Nombre Tarea: Eliminar categoria de notificacion.

Tipo de Tarea : Desarrollo Puntos Estimados: 1

Fecha Inicio: septiembre Fecha Fin: diciembre

Programador Responsable: Yoslaine Chacén y Frank Balmaseda.

Descripcion: El sistema debe permitir eliminar una categoria de notificacion

determinada, eliminando los datos de esta de la base de datos.
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Tabla 27: Tarea_Adicionar suscripcién a persona

Tarea de Ingenieria

NUmero Tarea: 15 NUmero Historia de Usuario: 9

Nombre Tarea: Adicionar suscripcién a persona.

Tipo de Tarea : Desarrollo Puntos Estimados: 1

Fecha Inicio: septiembre Fecha Fin: diciembre

Programador Responsable: Yoslaine Chacén y Frank Balmaseda.

Descripcién: El sistema debe permitir realizar una suscripcion a una persona o
grupo de personas determinadas, guardando los datos concernientes en la base de

datos.

Tabla 28: Tarea_Modificar suscripcion a persona

Tarea de Ingenieria

NUmero Tarea: 16 NUmero Historia de Usuario: 9

Nombre Tarea: Modificar suscripcién a persona.

Tipo de Tarea : Desarrollo Puntos Estimados: 1

Fecha Inicio: septiembre Fecha Fin: diciembre

Programador Responsable: Yoslaine Chacén y Frank Balmaseda.

Descripcion: El sistema debe permitir modificar una suscripcion realizada a una
persona 0 grupo de personas determinadas, actualizando los datos

correspondientes a esta en la base de datos.
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Tabla 29: Tarea _Eliminar suscripcion a persona

Tarea de Ingenieria

NUmero Tarea; 17 NUmero Historia de Usuario: 9

Nombre Tarea: Eliminar suscripcion a persona.

Tipo de Tarea : Desarrollo

Puntos Estimados: 1

Fecha Inicio: septiembre

Fecha Fin: diciembre

Programador Responsable: Yoslaine Chacén y Frank Balmaseda.

Descripcién: El sistema debe permitir eliminar una suscripcion realizada a una

persona o grupo de personas determinadas, eliminando los datos correspondientes

a esta de la base de datos.
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2.11- Diagrama de Historia de Usuario

Visitar Notificacion
- Filtrar Notificaciones
Autenticar Usuario

Listar Notificaciones

Gestionar Suscripcion a Persona

TR

o ;( ’: Gestionar Categoria Notificaciones
Gestionar Notificacion e
Administrador

Gestionar Suscripcion a Servicio

Figura 3: Diagrama de historia de usuario.

2.12- Conclusiones parciales

En este capitulo se planted la propuesta de solucion, describiendo las historias de usuarios
con las que va a contar, y especificando otras actividades. De acuerdo a la propuesta de
solucion desarrollada en el presente capitulo y teniendo en cuenta los Requerimientos, se
procedera a desarrollar la propuesta de la arquitectura de informacion y del disefio de dicho

sistema.
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Capitulo 3: Disefio y Arguitectura

3.1- Introduccion

En el presente capitulo se modelan artefactos que exige la Metodologia Agil SCRUM_XP. Se
presentan las Pantallas Tipos del Sistema que cumple las pautas de disefio de la Universidad
de las Ciencias Informaticas. Se describe ademas la arquitectura a tener en cuenta para el
disefo del sistema de notificaciones.

3.2- Modelo de Disefio

3.2.1- Modelo Vista Controlador (MVC)

Es un patron de disefio de arquitectura de software que separa los datos de una
aplicacion, la interfaz de usuario y la l6gica de control en tres componentes distintos.

» Modelo: Representa la informacion con la que trabaja la aplicacion, es decir, su
I6gica del negocio.

» Vista: Presenta el modelo en un formato adecuado, como en una pagina web que le
permite al usuario interactuar con ella, usualmente un elemento de interfaz de usuario.

» Controlador: Responde a eventos, usualmente acciones del usuario y realiza los

cambios apropiados en el modelo o en la vista.
3.2.2- Diagrama de paquetes

1 =

Vista Modelo

Controlador

Figura 4: Diagrama de paquetes.
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3.3- Diagrama de clases

Figura 5: Diagrama de clases.
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3.4- Modelo de Datos

C Categoria B
Nombre integer(10)  Nullable = true
Descripcion integer(10)  Nullable = true
+ID integer(10) Nullable = false
LU
I
I
|
( Notificacion )
Nombre integer(10)  Nullable = true ( - Persons \
Fecha integer(10)  Nullable = true Nombre integer(10)  Nullable = true
Hora integer(10)  Nullable = true S e -1-| Apelido integer(10)  Nullable = true
Lugar integer(10)  Nullable = true Email integer(10)  Nullable = true
+ID integer(10) Mullable = false o snsgei i) Niiatin.= faine
#PersonalD  integer(10)  Nullable = faise #RollD  integer(10)  Nullable = false
3Categon'alo integer(10)  Nullabie = false )

3

= B
|
|
|
|

( Notificacion_Servicio B _:_
t#mo‘ﬁcacio’nl) integer(10) Nullable =fa.j .

+#ServiciolD2 integer(10) Nuliable =fa... i Rol )
Nombre integer(10)  Nullable = true
Descripcion integer(10)  Nullable = true
+ID integer(10) HNullable = false
( Servicio =)
Nombre integer(10)  Nullable = true
Id integer(10)  Nullable = true

+ID2 integer(10) HNullable = false

Figura 6: Modelo de datos.

3.5- Arquitectura de lainformacion del sistema

3.5.1- Definicién de la audiencia

La audiencia define al grupo de personas a las cuales se encuentra dirigido el producto. Los
usuarios del sistema de notificaciones dentro de la gestion universitaria son: el administrador

de dicho sistema, estudiantes, profesores y trabajadores de la gestidn universitaria.
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3.5.2- Clasificacion de la audiencia
La audiencia representa a las personas a las cuales va dirigido dicho sistema. Se analizaron
las diferentes caracteristicas que estas presentan, analizando también sus necesidades,
teniendo como punto de partida satisfacer las expectativas de la audiencia respecto al

software. Logrando definir a la misma con el siguiente aspecto:

Por necesidades de informacion: El sistema estara encargado de notificar actividades que van

a suceder. La informacion manejada dentro del mismo debe tener un fuerte nivel de

confiabilidad.

3.5.3- Necesidades de la audiencia
Al clasificar la audiencia por el criterio mencionado anteriormente, se averigué en las
necesidades de informacidén que tiene la audiencia. Estas definen que el sistema presente
sostenibilidad, buena calidad y la informacion sea manejada con facilidad. Ademas que el

contenido presente se encuentre bien estructurado.

Expectativas de la audiencia.

Una de las cosas mas importantes es considerar las expectativas de los usuarios finales, que
se sientan identificados, que entiendan cada una de las funcionalidades y que sepan
interactuar con el sistema. La informacion estara distribuida de forma ordenada y de manera
coherente, posibilitando que el sistema sea de facil acceso para cada uno de los usuarios, la
interfaz debe ser sencilla, brindandole al usuario la informacion necesaria y suficiente para
realizar cualquier accion dentro del mismo. El contenido debe estar estructurado
adecuadamente y no deben existir errores gramaticales. Los textos deben tener un tamafio

idéneo y deben resultar faciles de leer.

3.5.4- Esbhozo de la estructura o taxonomia

Representacion simple de la estructura de la aplicacion referente a etiquetas y jerarquia de los
contenidos. Las etiquetas constituyen un método de representacion, permitiendo la
comunicaciéon con los usuarios del sistema, con el fin de mostrarles cémo esta organizado el

mismo y las posibilidades de navegacion que este presenta, al mismo tiempo, sintetizan,




Capitulo 3: Disefio y Arquitectura

describen y designan los elementos que conformaran el sistema de navegacion de manera

general.

Taxonomia

1- Inicio sesion

2- Menu principal

3- Notificaciones
3.1- Usuario

3.1.1- Filtrar notificaciones
3.1.2- Listar notificaciones
3.1.3- Visitar notificacion.
3.1.4- Listar servicios notificables.
3.1.5- Eliminar notificaciones.
3.2- Administracion
3.2.1- Gestionar notificacion.
3.2.2- Gestionar categoria de notificaciones.
3.2.3- Gestionar suscripcién a servicio.
3.2.4- Gestionar suscripcién a persona.

3.5.5- Descripcion de los elementos de la estructura

Inicio sesién: El usuario introduce su usuario y contrasefia pertenecientes al dominio UCI para

acceder al sistema.

Menu principal: Se accede a las funcionalidades que desee el usuario, de acuerdo a los

principios de administracion que tiene el mismo.
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Usuario: Agrupa el conjunto de actividades a desarrollar por los usuarios en el banco de

notificaciones dentro de dicho sistema.

Administracion: Se automatizan un conjunto de actividades que son necesarias dentro del

sistema de notificacion, destacandose: gestionar notificacion, gestionar categoria de

notificaciones, gestionar suscripcion a servicio y gestionar suscripcion a persona.

3.5.6- Definiciéon de la estructura.

Existen dos formas de crear etiquetas, mediante iconos o textualmente; pero debido a que es

un sistema de gestion fueron utilizadas la combinacion de ambas.

El sistema de etiquetado puede dividirse en tres tipos:

Etiquetas del sistema de navegacion: Encargadas de interactuar en un primer momento con
el usuario. Se toman como referencia para la navegacion. (Estas etiquetas contendran los

grupos de contenidos de las areas de procesos, modulos y funcionalidades).

Etiquetas para las iconografias: Dirigidas al nombre que contendrd la iconografia.
Representando las acciones que podran realizarle a la informacidén que se encuentre activa en

el contexto. (Estas etiquetas contendran el grupo de contenidos de las acciones).

Etiquetas del sistema de cabeceras o titulos: Se utilizan para encabezar o titular los
bloques de informacion. Hacen el papel de titulos o subtitulos, su significado esta
condicionado por el contexto. (Estas etiquetas estaran presentes en todos los grupos de

contenidos).

3.5.7- Mapa de Navegacion
Un mapa de navegacion es la representacion grafica de la organizacion de la informacion de
una estructura. Muestra todas las relaciones de jerarquia y secuencia, ademas de permitir
elaborar escenarios de comportamiento de los usuarios. Estara estructurado de manera que el
usuario al acceder al sistema, se encontrara con una pantalla de autenticacion, con el objetivo
de hacer la informacion presente en el sistema un poco mas segura, luego de culminar este
paso, accederd al menu principal donde tendréa la posibilidad de interactuar con los servicios y

contenidos disponibles.
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Filtrar notificaciones
Listar notificaciones

Usuarfo | Visitar notificaciones
| Listar serviclos notificables
Eliminar notificacion

Sistema de i)
Men Principal | Notificacion '@

G

Notificaciones
Categoria de notiﬁcaciones
Administracion /Suscripcién a servicio
[ Inicio Sesion ] Suscripcion a persona

Gestionar

4

Figura 7: Mapa de navegacion

3.5.8- Elementos del Sistema de Navegacion

* Menu General: Siempre presente en todo el sistema, permitiendo el acceso a cada una de

las areas de este.

* Ruta de Acceso: Listado que aparece en la parte superior de cada pagina y que muestra el
trazado de paginas que hay entre la portada de la intranet y el sistema, hasta la pagina actual
gue se esté revisando; cada una de ellas tiene un enlace, para acceder al area de la cual

depende la pagina.
* Fecha de publicacién: Mostrando la vigencia de publicacion del contenido presentado.

* Botdn Inicio: Con el fin de acceder a la pagina principal.
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3.6- Disefio de la estructura de las pantallas tipo

Universidad
| I ; de las Ciencias “|
|—d Nombre del Sistema T

Logo del Sistema Logo UCI

Autenticar Usuario

Usuario
Contrasefia Informacion

Dominio Ucl ~

Iniciar Sesion

Figura 8: Pantalla autenticar

Universidad
= de las Ciencias “
,—d' Nombre del Sistema enstioas: |
Logo del Sistema Logo UCI

Usuario g Buscarl Salir ]

Ment Principal

Filtrar Notificaciones

Listar Notificaciones Informacion

Visitar Notificaciones

Listar Servicios MNotificables

Gestionar Notificacion

Gestionar Categoria de
Notificaciones

Gestionar Suscripcién a
Semvicio

Gestionar Suscripcién a
Persona

Figura 9: Pantalla de base de interfaz administrador
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Universidad
| : de las Ciencias “‘
’—“ Nombre del Sistema AT

Logo del Sistema Logo UCI

Usuario gy Buscar| Salir I

Mend Principal

Filtrar Notificaciones

Listar Notificaciones

Informacion

Visitar Notificaciones

Listar Semvicios Notificables

Figura 10: Pantalla de base de interfaz usuario.

3.7- Conclusiones parciales
La arquitectura y el disefio son aspectos fundamentales a tener en cuenta a la hora de la
realizacion de cualquier sistema, es por ello, que en este capitulo se realizaron todas las
actividades enmarcadas a ellos. Se elaboraron los diagramas de clases y paquetes
planteados por la metodologia seleccionada, asi como todo lo relacionado con la arquitectura

de la informacion propuesta.




Conclusiones

Conclusiones

Al término del trabajo se concluye que luego de haber realizado un estudio de los diferentes
sistemas de notificacion mencionados anteriormente, estos no cumplen con los requisitos
existentes en el area de gestion universitaria, lo que permitié obtener la propuesta de disefio
del sistema de notificacion, donde se agrupan algunas caracteristicas que presentan estos

sistemas en el mundo.

Se obtuvieron las funcionalidades y la arquitectura de la informacion que presentara el sistema

a traves del levantamiento de los requisitos funcionales y no funcionales.

La investigacion realizada constituye una fuente de consulta para el desarrollo de futuras

propuestas de disefio y arquitectura de sistemas de notificaciones.




Recomendaciones

Recomendaciones

Luego de haberse cumplido el objetivo general de este trabajo, se recomienda:

» Una vez implementado el sistema, hacerlo extensivo a las facultades regionales y

ponerlo al alcance de otras universidades interesadas en el mismo.
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.NET
Marco de trabajo de Microsoft que hace un énfasis en la transparencia de redes, con independencia
de plataforma de hardware y que permita un rapido desarrollo de aplicaciones., 11, 12
Adobe Air
Tecnologia que permite la creacion de aplicaciones de escritorio a partir de tecnologias de desarrollo
de péaginas web., 7
API
Conjunto de funciones residentes en bibliotecas que permiten que una aplicacioén corra bajo un
determinado sistema operativos residentes que permiten que una aplicacion corra bajo un
determinado sistema operativo., 13, 19
AppleiCal
Aplicacién de calendario personal hecha por Apple Inc. que se ejecuta en el sistema operativo Mac
0OS X, 9
Axure RP
Aplicacién para crear prototipos y especificaciones muy precisas para paginas web., 17
Blogger
Servicio para crear y publicar una bitacora en linea. El usuario no tiene que escribir ningan cédigo o
instalar programas de servidor., 20
Canonical
Es una empresa privada fundada y financiada por el empresario sudafricano Mark Shuttleworth, para
la promocién de proyectos relacionados con software libre., 7
CASE
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., 16
CPUs
La unidad central de procesamiento o CPU (por el acrénimo en inglés de central processing unit), o
simplemente el procesador o microprocesador, es el componente en un ordenador, que interpreta
las instrucciones y procesa los datos contenidos en los programas de la computadora., 19
dominio
Red de identificacion asociada a un grupo de dispositivos o equipos conectados a la red Internet.,
10, 11, 25, 52
Facebook
Es un sitio web gratuito de redes sociales., 1, 8
Firefox
Es un navegador multiplataforma y esta disponible en varias versiones de Microsoft Windows, Mac
OS X, GNU/Linux y algunos sistemas basados en Unix., 6, 9, 13
Foobar 2000
Es un reproductor de audio software libre licenciado bajo LGPL para Windows, desarrollado por
Peter Pawlowski., 6
Gmail
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Es un servicio de correo electrénico gratuito proporcionado por la empresa estadounidense Google.,
6,7,8
GNU/GPL
Es un acrénimo recursivo que significa GNU No es Unix (GNU is Not Unix)/Es la Licencia publica
general de GNU., 28
Google
Es la empresa propietaria de la marca Google, cuyo principal producto es el motor de busqueda del
mismo nombre., 6, 7, 8
Google Buzz
Es un producto de Google. Es un servicio que permite a los usuarios el uso de herramientas como el
intercambio de hipervinculos, fotos, videos y actualizaciones por medio de Gmail., 7
Google Wave
Es una herramienta en linea que permite a sus usuarios comunicarse y colaborar en tiempo real., 6
Greasemonkey
Extension para el navegador Mozilla Firefox que permite, por medio de pequefias porciones de
cédigo creadas por usuarios, modificar el comportamiento de paginas web especificas., 13
Growl
Es un sistema de notificacion para el sistema operativo Mac OS X, 5, 6, 7, 9, 13, 60
Hi5
Es una red social basada en un sitio web lanzada en 2003 y fundada por Ramun., 1
HTML
Lenguaje de Marcado de Hipertexto., 18
icono
Imagen, cuadro o representacion, 9, 13, 23
IP
Etiqueta numérica que identifica, de manera légica y jerarquica, a una interfaz de un dispositivo
dentro de una red que utilice el protocolo IP, que corresponde al nivel de red del protocolo
TCP/IP., 10, 19
iPhone
Teléfono inteligente multimedia con conexion a internet, pantalla tactil, con tecnologia multitactil, y
una interfaz de hardware minimalista., 6
iTunes
Es un programa de ordenador creado por Apple con el fin de reproducir, organizar, sincronizar iPods,
iPhones, iPads y comprar musica., 5, 6
Jabber
Protocolo libre para mensajeria instantanea, 20
KDE 4.5
Sistema notificador de sucesos., 12
KDE SC 4.5
Sistema notificador de sucesos., 12
Linux
Es uno de los términos empleados para referirse a la combinacion del nicleo o kernel libre similar a
Unix denominado Linux., 7, 13, 21
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Mac OS X
Sistema operativo desarrollado y comercializado por Apple Inc. que ha sido incluido en su gama de
computadoras Macintosh desde 2002., 7, 9, 13, 21
Media Center
Un centro multimedia es una computadora adaptada para reproducir musica, visualizar peliculas e
imagenes almacenadas en dispositivos., 6
MSN
Coleccion de servicios de internet ofrecidos por Microsoft., 9
MySpace
Es un sitio web, de interaccién social constituido por perfiles personales de usuarios que incluye
redes de amigos, entre otros., 9
OmniGrowl
Sistema de notificaciones basado en Growl., 9
Outlook
Es un programa de organizacion ofimatica y cliente de correo electronico de Microsoft., 9
Oxford
Ciudad universitaria britanica ubicada en el condado de Oxfordshire, en Inglaterra., 10
Pestafia
Es un elemento de la interfaz de un programa que permite cambiar rapidamente lo que se esta
viendo sin cambiar de ventana que se usa en un programa o menu., 13
Pidgin
Cliente de mensajeria instantanea multiplataforma capaz de conectarse a multiples redes y cuentas
de manera simultanea., 9
Python
Lenguaje de programacion interpretado creado por Guido van Rossum en el afio 1991., 8, 19
RAM
La memoria de acceso aleatorio (en inglés random-access memory) es la memoria desde donde el
procesador recibe las instrucciones y guarda los resultados., 19, 28
RDF
Marco de Descripcion de Recursos, 20
RSS
Es una familia de formatos de fuentes web codificados en XML, 10, 20
Sindicacién
También conocido por redifusion, es la distribucion de contenidos informativos o ladicos de un
emisor original por otro, que adquiere los derechos mediante un contrato o licencia., 20
Snarl
Sistema de avisos para Windows inspirado en el famoso notificador Growl., 9
SQL Server 2000
Es un sistema para la gestién de bases de datos producido por Microsoft basado en el modelo
relacional., 11
SQL Server CE




Glosario de Términos

Motor de base de datos para PocketPC, su creacién y funcionamiento esta basado en el proveedor
de datos de .NET Compact Framework el cual fue desarrollado con tecnologia .NET de Microsoft.,
11,12

System Monitor
Herramienta que realiza un analisis exhaustivo de tu sistema, mostrando informacion detallada sobre
las caracteristicas y rendimiento del mismo., 6
Tuenti
Red social virtual dirigida a la poblacion joven espafiola., 13
Twitter

Es una red social y ofrece servicios que permiten a sus usuarios enviar y leer micro-entradas de

texto de una longitud méxima de 140 caracteres., 6
Ubuntu 9.04

Es una distribucion Linux basada en Debian GNU/Linux que proporciona un sistema operativo
actualizado y estable para el usuario medio, con un fuerte enfoque en la facilidad de uso y de
instalacion del sistema., 7

UML
Lenguaje Unificado de Modelado (por su acrénimo en inglés, Unified Modeling Language)., IX, 16,
17,61
Visual Paradigm
Es una herramienta CASE que utiliza UML como lenguaje de modelado., VIII, IX, 16, 17, 28, 61
Visual Studio

Microsoft Visual Studio es un entorno de desarrollo integrado para sistemas operativos Windows., 6,

12
Widgets

Pequefia aplicacion o programa, usualmente presentado en archivos o ficheros pequefios que son

ejecutados por un motor de widgets, 18
Windows

Es una serie de sistemas operativos desarrollados por Microsoft desde 1981., 5, 6, 7, 9, 13, 19, 21,

60
Windows Media Player
Es un reproductor multimedia creado por la empresa Microsoft desde en el afio 1991 para el sistema
operativo Microsoft Windows., 6
WinXP/Vista/7
Windows XP, Windows Vista y Windows seven, 13
Wireframes
Algoritmo de renderizacion del que resulta una imagen semitransparente, de la cual sélo se dibujan
las aristas de la malla que constituye al objeto., 17, 18
XP
Metodologia Agil conocida por el nombre de Extreme Programming., VIII, 15, 22, 28, 48
Yip
Sistema de notificaciones integradas para las aplicaciones web y el navegador., 12, 13




