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Comunicacion

1 Resumen ejecutivo

Las tecnologias y comunicacidn ha crecido exponencialmente desde la aparicion de Internet. Cada dia hay mas
personas y empresas que usan algun medio online para informar o comunicarse con el resto del mundo.

Esto puede ser un problema si su uso es mas profesional ya que cada dia existen mas herramientas, las cuales
son usadas individualmente y para cada una deberemos tener un perfil de usuario. Nuestro proyecto viene a
facilitar la gestidon de la comunicacion unificando estos canales, focalizando en un Unico canal/herramienta de
gestidn de la informacién.

Esta herramienta deberd basarse en la tecnologia Web 2.0, para facilitar su accesibilidad y usabilidad a través
de Internet de las funcionalidades que se describen en este documento. En el desarrollo de este proyecto, no
se contempla la implementacién como producto final.

La metodologia de desarrollo del proyecto se ha vasado siguiendo el ciclo de vida del Rational Unified Process,
a partir de la cual se ha estructurado y planificado el proyecto en fases, obteniendo documentos finales
resultado del proceso de cada etapa.

A continuacién de detalla el proyecto en la linea del tiempo y sus fases:

Fase 0: Plan de proyecto Fase 6: Entrega del proyecto
26/09/2011 - 16/10/2011 22/12/2011 - 04/01/2012
I N B
‘ octubre noviembre diciembre enero ]
Comienzo Fase 1: Recogida y f| Fase 2: Analisis orientado a Fase 3: Disefio Fin
lun 26/05/11 documentacién de objetos orientado a objetos mié 04/01/12

requisitos 03/11/2011 - 30/11/2011 01/12/2011 -
15/10/2011 - 21/12/2011

Cada fase ha generado un documento cuyo contenido serd sintetizado mas adelante en este mismo
documento, las referencias al trabajo realizado son las siguientes:

® Fase 0: CCl-PlandeProyecto_v5_0.pdf

® Fase 1: CCl-DocumentacionRequisitos_v3_1.pdf

® Fase 2: CCl-Analisis_v4_1.pdf

® Fase 3: CCl-Disefio_v3_0.pdf

® Fase 6: CCl-Presentacién_v3_0.pdf y CCI-Memoria_v3_0.pdf'.

1
Documento actual



2 Plan de Proyecto

2.1 Descripcion

Esta fase es la primera documentacion una vez el proyecto ha sido aprobado. Su contenido nace de la
propuesta y futuras reuniones del equipo de trabajo para determinar: donde estamos, donde queremos ir y
como lo vamos a hacer.

Los objetivos de esta fase pasan por:

® Numeracidn de los objetos.
® Delimitacion del alcance: inclusiones y exclusiones.
® Metodologia.

® Planificacidon y organizacion del proyecto.

2.2 Antecedentes

La tecnologia ha capacitado a cualquier persona a poder establecerse unas vias de comunicacién con cualquier
persona o entidad, mediante una conexidn a internet en cualquier parte del mundo haya donde estés.

Hoy en dia, cualquier persona, entidad o empresa esta conectada a través de paginas web, e-mail, redes
sociales (Twitter, Facebook, Tuenti, linkedIn, etc.), RSS, etc. Los contactos siguen siendo dificiles de obtener
pero ahora disponemos de un mayor catalogo a nuestra disposicion, lo cual hace que debamos cuidar, por
ejemplo, no solo nuestro aspecto visual como personas, sino nuestro perfil ya que estd al alcance de
cualquiera que nos visite via Internet.

El desarrollo del proyecto viene a concentrar las vias de comunicacion multiples en un entorno donde
podamos controlar todas aquellas tecnologias y mecanismos que nos permite comunicarnos con el mundo de
Internet. Es bastante incomodo y molesto tener que estar accediendo a cada uno de estos servicios de forma
individualizada con el mismo fin, comunicar.

Preferencialmente nos vamos a situar en el contexto de una empresa con un departamento de comunicacion
gue desea potenciar su negocio, y a su vez acercar a sus clientes o potenciales clientes a su empresa.
Actualmente las empresas disponen de una pagina web, en muchos casos obsoleta, sin actualizacion y
desactualizada. Es cierto que poco a poco los empresarios y personas ven estas nuevas tecnologias como una
ayuda a su actividad o ocio.



Nuestro proyecto lo que facilitard es la cohesidn de diferentes sistemas para poder reconducir este boom de
servicios en un unico canal, con el fin que la informacién sea homogénea y actualizada por igual en las
diferentes vias que pueda poseer cada uno.

2.3 Metay Objetivos

La meta del proyecto es la gestion integral desde un Unico sistema de informacién, ciertas vias de
comunicacion existentes mediante el uso de Internet.

Los objetivos marcados para llevar a cabo la meta son:

e Difundir de manera centralizada la informacidn en multiples redes.
® @Gestidon de usuarios del sistema.

® Gestion de cuentas de los canales de comunicacién.

® Garantizar la accesibilidad al sistema a través de Internet.

® Seguimiento y control del desarrollo del proyecto.

2.4 Alcance: inclusiones y exclusiones
Se determinan aquellas funcionalidades generales que se deberdn realizar durante el desarrollo del proyecto
para cumplir con los objetivos del proyecto.

Se incluyen dentro del alcance:

® Elacceso y autentificacidon de los usuarios se basara en el sistema OpenlID.
® Gestion de usuarios y grupos de usuarios.

® Gestion de boletines informativos y suscripciones a través del e-mail.

® Programacion de los envios.

® Localizacion de contactos.

® Gestion de listas de contactos y contactos.

® Envio de informacidn a través de mensajes SMS.

e Difundir mensajes en las redes personales: Twitter y Facebook.

® Difundir mensajes en la red de profesionales: LinkedIn.

® Gestion de plantillas HTML/texto para envios por e-mail y de texto para envios SMS.
® Publicacién de informacién en blogs: WordPress

® Difundir mensajes a la vez a las diferentes vias de comunicacion configuradas del usuario.
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® Realizar plantillas personalizadas para cada destinatario.
® El entorno de trabajo serd definido en base a una aplicacidon web con tecnologia Web 2.0.
® Envio de documentacién del estado de las tareas del proyecto periédicamente.

® Envio de la documentacién de cada fase generada en cada hito del proyecto.

Se excluyen del alcance de este proyecto:
e Difundir mensajes en las redes personales: Tuenti, MySpace, Google+, etc.
® Difundir mensajes en las redes de profesionales no descritas en las inclusiones.

2.5 Metodologia

El desarrollo del un proyecto tecnoldgico se basa en una metodologia de trabajo en equipo. La metodologia es
un conjunto de técnicas y métodos que nos aumentan la garantia de éxito final del desarrollo de un proyecto.

Los aspectos de la metodologia de trabajo usada para este proyecto se detallan en el Anexo: Metodologia.

2.6 Plantificacion de fases y tareas

El Roadmap propuesto para el desarrollo del proyecto consta de cinco fases, las cuales se componen de un
desglose de tareas y hitos. Se ha representado mediante un Software de planificacion con el fin de ver en la
linea del tiempo todo el trabajo: fases, tareas, hitos, recursos y fechas.

2.6.1 Calendario

Fase 0: Plan de proyecto Fase 6: Entrega del proyecto
26/09/2011 - 16/10/2011 22/12/2011 - 04/01/2012

|
octubre

noviembre diciembre

Fin

Comienzo Fase 1: Recogida y || Fase 2: Andlisis orientado a Fase 3: Disefio
mié 04/01/12

lun 26/09/11 . . . .

un 26/09/ documentacion de objetos orientado a objetos
requisitos 03/11/2011 - 30/11/2011 01/12/2011 -
15/10/2011 - 21/12/2011

02/11/2011

llustracion 1: Calendario
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2.6.2 Gantt

Id Mod|Norrbre de tarea Comienzo Fin

de

=re sab24sen  |vieO7 oct [iue 20 act [mieozrov [marisnov [lun28nov  [domildic  [sab2adic  |vieOGene [lue 19ene
s Inicio lun26/09/11  lun 26/09/11] - 26/09
2, Propuesta Proyecto un26/03/11  jue 13/10/11
&, 12 Propuesta lun26/09/11  dom02/10/11
B, 22 Propuesta (definitiva) lun03/10/11  jue 13/10/11 [
2, Fase 0: Plan de proyedto lun 26/09/11  dom 16/10/11 )
s PLAN Entrevista cliente lun26/09/11  mié28/09/11
g PLAN: Encuentropresencial UOC sab01/10/11  sdb 01/10/11 O 01/10
2, PLAN: Definir estructura mié28/09/11  mié05/10/11
2, PLAN: Havoradén vie 07/10/11  dom 16/10/11 Us====g
& PLAN: Comunicacién dom16/10/11  dom16/10/11| &, 16/10
2, PLAN: Entrega del plan deproyecto dom16/10/11  dom16/10/11| G. 16/10
2, Fase 1: Recogiday doaumentadén de requisit s# 15/10/11  mié 02/11/11 O —
&, REQ:Entrevista cliente sab15/10/11  séb 15/10/11 @ 15/10
&, REQ; Cortexto s415/10/11  mar 18/10/11| g
&, REQ:Recogida y dassificacion delos guia mié 19/10/11 vie21/10/11| ”%
&, REQ Casos de uso vie 21/10/11  mié 02/11/11|
&, REQ; Requisitos de lainterfaz de usuario  vie 21/10/11  sdb 29/10/11
&, REQ; Comunicadion mié 19/10/11  mié 02/11/11
&, REQ; Entrega derequisitos (Version3.0)  mié02/11/11  mié02/11/11
&2, Fase 2: Andlisis orientado a objetcs jue 03/11/11  mié 30/11/11
&, ANA: Casos de uso jue 03/11/11  sdb 26/11/11
B ANA: Paquetes de andlisisy de servido e 04/11/11  sdb 05/11/11
S ANA: Cases entidad s#05/11/11  mié 09/11/11
% ANA: Andlisis dela interfaz deusuario sdb 26/11/11 mié30/11/11|
£, ANA: Comunicadon mié 09/11/11  mié 30/11/11
&, ANAEntrega del andlisis (Version 40) mié30/11/11  mié30/11/11)
2, Fase 3: Disefio orientacio a objetos jue 01/12/11  mié 21/12/11
8, DIs: Disefio arquitectdnico jue01/12/11  sab 03/12/11
2, DIs: Casos deuso dom04/12/11  mié07/12/11
8, DIs: Diagrama estaticadel disefio jueQ8/12/11  mié14/12/11
2, DiS: Disefic de lapersistenda mié14/12/11  lun 19/12/11]
2,  Dis: Disefiode lainterfaz de usuario viel6/12/11  sdb 17/12/11
2, DIS: Disefio delos subsisternas lun19/12/11  mar 20/12/11
B, DiS: Comunicadon mi¢07/12/11  mié 21/12/11
2, DIs: Entrega del disefio (Versicn 3.0) mié21/12/11  mié21/12/11
2, Fase 6: Entrega del proyedio jue 22/12/11  mié 04/01/12
&, FIN: Memoria jue22/12/11  mié04/01/12)
B, FIN: Presentacion en diapositivas jue22/12/11 mié04/01/12
S, FIN: Entrega final del proyecto miéd4/01/12 mie0a/01/12|

llustracién 2: Diagrama de Gantt

Se ha considerado que a efectos de visualizacion de este documento, la planificacién completa sea un anexo
mas del mismo. Véase Anexo Planificacion.

2.6.3 Productos y entregables
El desarrollo del proyecto dard como resultado los siguientes entregables:

Entregables

Plan de proyecto
* Objetivos y alcance.
* Solucién propuesta.
*  Planificacidn y tareas.
* Metodologia.
Documentacion de la recogida de requisitos
* Modelo del dominio y negocio.
* Los guiones.
* Casos de uso, actores: documentacion y diagramas.




* Requisitos de la interfaz de usuario.
Anadlisis orientado a objetos
* Especificacion formal y revision de los casos de uso.
* Paquetes y Clases: identificacion, tipos, atributos y relaciones.
* Esquema del contenido de la interfaz de usuario.
¢ Diagrama de paquetes.
* Diagrama de entidades.
* Diagramas de colaboracion.
¢ Diagramas de secuencia.
* Diagramas de estados.
Diseio orientado a objetos
* Diseio arquitecténico.
¢ Diselo de los casos de uso.
* Diseio de la persistencia.
* Diseio de la interfaz de usuario.
¢ Diseio de los subsistemas.
Documentacion del producto
Memoria del proyecto
Presentacion del proyecto

En el caso que se llegard a desarrollar completamente el proyecto obtendriamos de todas las fases finalmente:
el Producto como programa, los manuales de usuario y instalacién/configuracién, la formacién a usuarios
clave. Se desarrollaria completamente el plan de calidad obteniendo el grado de satisfaccién del cliente.

2.7 Stakeholders

A continuacion exponemos los diferentes actores que intervienen en el proyecto. Hemos determinado la
posicidn de cada uno, asi como una explicacion del punto de vista de ellos y nuestra vision hacia el proyecto
de su influencia en el desarrollo. Listado de personas clave afectadas por el proyecto:

Equipo Stakeholder  Posicion Explicacion punto de vista
La comunicacion ha sido escasa, ya que nos comenta que por muchos
cambios que ha experimentado finalmente todo se queda como antes.
Como gerente nos aportara su colaboracién ya que el proyecto desde la
directiva lo ven necesario.

En contra

Subjetivo = Por mi experiencia, afrontar un proyecto con personas de alta

Pasivo responsabilidad dentro de la empresa con un alto indice de negatividad

no es bueno. Aunque no es un usuario clave, le tenemos que hacer
participe de los hitos que se vayan consiguiendo. Se ha de prestar
atencion al principio del proyecto que su actitud pasiva no afecte a los
integrantes del proyecto.

Gerente del
proyecto

Cliente



Como lider del proyecto ve necesario unificar los diferentes sistemas de
informacidn, ya que el uso de las nuevas tecnologias han evolucionado
A favor  yensucaso estan obsoletos.

Director de .
. Objetivo
comunicacion . .

Activo Es un actor clave a trabajar intensamente en los procesos del desarrollo
del proyecto. Su labor hacia el resto de usuarios es clave para valorar la
respuesta de nuestros pasos.

Ha accedido a asesorar el proyecto respaldando su viabilidad. Exigira
unos reportes a nivel de seguimiento periddicamente.

A favor

4 Consultor . . . i .
g Uoc Objetivo  Hemos de trabajar conjuntamente en la solucidn, ya que nos aportara

Activo mucha experiencia y gran conocimiento de la materia. Se le han de
proveer de la documentacién actualizada periddicamente, la cual nos
asegurara el éxito del proyecto. Es un actor clave.

La entrega final del proyecto y su documentacidn ha sido fijada para el dia 4 de Enero de 2012, esta fecha esta
dentro del periodo de navidad y por lo tanto de vacaciones. Se estima que nos puede condicionar la entrega
parcial de documentacion y validaciones que se pudieran dar en esas fechas antes de la entrega final, y que se
puedan ver afectadas por posibles demoras en la respuesta entre el equipo del proyecto.

Segun como se vaya desarrollando el proyecto y en funcion de el porcentaje de tareas finalizadas, se estima
que se realizaran de 3 a 4 dias de vacaciones antes de la entrega final. Siempre que el desarrollo del proyecto y
su entrega final no se vean afectadas, en todo caso es una suposicidn y a nivel de calendario no se ha tenido
en cuenta este parén

Tiempo de desarrollo del proyecto: el tiempo es clave debido a que no se pude alargar la entrega final de
la solucidn final. Existe un tribunal que dictaminara la validez a nuestro desarrollo, por lo que no se puede
contemplar ningun retraso dentro del camino critico del proyecto.

Validez de la solucion: es clave que durante el transcurso de nuestra actividad, dentro de los hitos
marcados como control y seguimiento, sean aprobados con la mayor celeridad posible y que no
contemplen cambios significativos. Ya que la solucion centralizada de comunicacién no satisfara en su
entrega final sin estas validaciones positivas intermedias.

Colaboracion con el Consultor UOC: la comunicacién y feedback con el consultor es clave para el éxito del
proyecto, el objetivo es aprovechar la experiencia de este profesional para asegurar la viabilidad final en la
entrega del trabajo final de carrera. Se debera de proveer regularmente la informaciéon que corresponda
en cada instante para asegurar las buenas maneras de nuestro proyecto.



2.10 Organizacion del proyecto
Para llevar al éxito el proyecto vamos a identificar y establecer la estructura organizativa del mismo.

Estableceremos y identificaremos los roles, las responsabilidades y relaciones de reporting a nivel de
comunicacion tanto interna como al entorno organizativo de seguimiento del proyecto.

A continuacién presentamos graficamente el organigrama del proyecto:

Oriol Marti

| Cliente l » Consultor UOC

Jose Garcia
Director Proyecto / Analista

T Comisién Seguimiento

l

Programador 1 Depto. Calidad Programador 2

llustracién 3: Organizacion del proyecto

Este planteamiento implica unos mecanismos de control y seguimiento ampliados en el siguiente apartado,
que ofrece importantes beneficios en términos de calidad final del desarrollo del proyecto.

A continuacién detallamos los equipo de proyecto, sus perfiles y responsabilidades:

Equipo Perfil Responsabilidad
= Participar activamente en todas las etapas del proyecto.

3 Director del Garantizar que los responsables/usuarios clave estén disponibles para las
c q 6.0 g .y q .z

() G sesiones de requisitos, validacion, pruebas integrales y formacién.

) Ayudar a solucionar las incidencias relacionadas con el proyecto.

= Revisary aprobar la documentacion generada en cada etapa.




= Participar en las sesiones de definicion/requisitos.
= Revisary validar el andlisis.
Usuarios clave = Revisary validar el disefo.
= Efectuar los planes de pruebas.
= Asistir a la formacién.
= Garantizar el cumplimiento de los objetivos.
= Coordinar el proyecto.
Directordel = Asignary programar los recursos del proyecto.
proyecto = Supervisar la documentacion de las diferentes fases.
= Planificar las sesiones de seguimiento.
= Participar activamente en todas las etapas del proyecto.
= Qrientar el desarrollo del proyecto.
Participar activamente en todas las etapas del proyecto.
Supervisar la documentacion de las diferentes fases.
= Apoyar al equipo en las decisiones clave.
= Aportar dominio, conocimiento y experiencia en el desarrollo de proyectos
orientados a objetos.
= Participar en la definicion de la estrategia de integracidn con otros sistemas.
Analizar y disenar las funcionalidades incluidas en el alcance del proyecto.
Analista = Definir el plan de pruebas.
= Corregir las incidencias o errores detectados en cada cambio de fase.
= Realizar los ajustes y modificaciones oportunos en los procesos detectados en
posteriores fases.
= Prestar soporte a los equipos del proyecto.
= Ejecutar el plan de pruebas.
= Desarrollar las funcionalidades incluidas en el alcance del proyecto.

Consultor UOC

uoC

Programador Elaborar el material de formacion y manuales de usuario.
= Prestar soporte a los equipos del proyecto.
= Supervisar la documentacién generada del proyecto.
Departamento = Asegurar la calidad del desarrollo del proyecto.
Calidad = Control de la satisfaccion del cliente.

A continuacidén se presenta la lista de riesgos detectados y su intervencion:

Toma de decisiones agil y rapida: la toma de decisiones puede llegar a ralentizar el desarrollo del
proyecto. Por ese motivo el jefe del proyecto y analista deben tener una comunicacién fluida, asi como
capacidad de decisién. Se debe apoyar constantemente en la experiencia del consultor y no demorar las
decisiones para mas adelante.



¢ Dedicacidn y compromiso de los equipo de trabajo: |la participacidn activa de los usuarios clave es vital en
diferentes etapas del proyecto. De esta manera se debe asegurar la disponibilidad en reuniones, validacién
de documentos, etc. previa planificacién.

2.10.2 Plan de calidad
Durante el desarrollo del proyecto se realizardn auditorias de calidad del mismo para asegurar que se estd
cumpliendo con las pautas marcadas por el Consultor UOC y asi cumplir con los objetivos propuestos.

Las acciones que se realizaran son las siguientes:

® Auditoria interna de la gestion documental del proyecto.
® Auditoria del desarrollo del proyecto.

® Cuestionario de calidad del servicio realizado durante el proyecto (en el caso de trabajar para una
empresa, para medir la satisfaccion del trabajo y resultado final).

El plan de calidad se realiza dentro de las versiones que se establecen como hitos del proyecto especificados
en la Planificacion.

2.10.3 Plan de comunicacion

Se llevara a cabo una documentacidn adicional durante el desarrollo del proyecto con el fin de reforzar la
importancia de los stakeholders enumerados anteriormente, apoyandonos a su vez, en el concepto final de
este proyecto que es el trabajo de final de titulacién.

La comunicacién establecida se basara en entregar regularmente esta documentacion del proyecto via e-mail:

® Boletin informativo

Introduccion.
Calendario.
Trabajo realizado en ese periodo.

a 0o T o

Proximos pasos

® Acta
®* Documentacion proyecto (segun se requiera).
El plan de comunicacion se ha establecido como fecha de entrega cada miércoles. Véase Planificacion.

2.10.4 Plan de recursos
A continuacién se detalla el equipo del proyecto y el perfil de cada uno:

Fase Recurso Perfil
0 - Plan de proyecto




Jose Garcia Egea Director Proyecto/Analista
Oriol Marti Girona  Consultor UOC

1 - Recogida y documentacidn de requisitos
Jose Garcia Egea Director Proyecto/Analista
Oriol Marti Girona  Consultor UOC

2 - Andlisis orientado a objetos
Jose Garcia Egea Director Proyecto/Analista
Oriol Marti Girona  Consultor UOC

3 - Disefio orientado a objetos

Jose Garcia Egea Director Proyecto/Analista
Oriol Marti Girona  Consultor UOC
Programador 1 Programador
4 - Implementacion (orientativo)
Jose Garcia Egea Director Proyecto/Analista
Programador 1 Programador
Programador 2 Programador
5 - Pruebas (orientativo)
Jose Garcia Egea Director Proyecto/Analista
Programador 1 Programador
Programador 2 Programador
Dpto. Calidad Ingeniero Técnico Calidad
6 - Entrega del proyecto
Jose Garcia Egea Director Proyecto/Analista
Oriol Marti Girona  Consultor UOC
Dpto. Calidad Ingeniero Técnico Calidad

2.10.5 Procedimientos de seguimiento y control
Como principal mecanismo de control del proyecto se propone establecer un Comité de Seguimiento del
mismo, que con una periodicidad semanal se reuniria con los siguientes objetivos principales:

® Controlar el avance del proyecto.

® Realizar el seguimiento de riesgos y el control de calidad.
® Agilizar la toma de decisiones.

® Aprobar los resultados parciales.

® Asegurar el apoyo en las actividades criticas para el éxito del proyecto (revisidon y aprobacién de
entregables, control de los hitos, etc.)

Como soporte al seguimiento se elaboraran los informes detallados en el plan de comunicacion, en los que
mediante se recogeran los hitos conseguidos, problemas encontrados y las acciones necesarias para la



consecucion de los objetivos fijados. Se detallara en el Acta la validacidon y posibles cambios de esa entrega
cono documento formal.

Los implicados serian:

Cliente Director del Proyecto
uocC Consultor UOC
Director del Proyecto/Analista

Los procedimientos de seguimiento y control se realiza dentro de las versiones que se establecen como hitos
del proyecto en la Planificacion.

2.10.6 Plan de formacion
No se debe realizar ninguna accién en nuestro alcance para este proyecto final de carrera sobre los miembros
del proyecto.

Si se llevasen a cabo todas las fases del proyecto para obtener el producto final de software. Se determina que
por parte de los desarrolladores de la solucion deberian realizar varios cursos para asegurar el éxito de la fase
de implementacién. Se enumeran a continuacién posibles tecnologias a profundizar segun el perfil dentro del
equipo: JAVA, AJAX, HTMLS5, Apache,..

Por parte de los usuarios del programa se realizarian varios cursos introductorios sobre el uso y configuracion
a nivel basico basandose en el manual del usuario. Si se detectase como requisito extraordinario se realizaria
la planificacidn de un taller mas técnico si fuese necesario.



3 Recogida y documentacion de requisitos

3.1 Descripcion

Esta fase es la continuacion del proyecto Comunicacién Corporativa en Internet cuyo documento antecesor es
el Plan de Proyecto’.

Los Requisitos seran escritos basandonos en las técnicas de desarrollo de aplicaciones orientadas a objetos,
haciendo uso del la presentacidn de los diferentes diagramas a obtener.

Los objetivos de esta fase pasan por:

® Los guiones.
e Definir las funcionalidades.
e Desarrollar los casos de uso.

e Documentar las necesidades de la interfaz de usuario.

3.2 Modelo del dominio

Clasificacion:

® Objetos del negocio: Permisos, Cuenta, Plantilla de Mensajes, Boletin, peticion de suscripcion/baja a un
boletin, peticién acceso a una cuenta.

® Objetos del mundo real: Contacto, Cliente’, Canal de Comunicacién, Mensaje.

® Acontecimientos: avisos (mensaje entrante / envio mensaje programado/ permiso denegado / permiso
concedido).

En el diagrama del entorno, se ha minimizado el impacto de los objetos, ya que su finalidad no es la de hacerse
servir en posteriores etapas, sino la de mostrar graficamente el concepto de gestidn del proyecto:

Permisos

. - =
| Canal de Comunicacién |5 — e b . ] Cliente
| tipo ‘ 2 |
- o.* — !
T T r— Permisos
Contacto [ Avises ]

llustracion 4: Diagrama de clases del entorno del programa

2
Véase la documentacion CCI-PlandeProyecto_v5_0.pdf

3 . .
Es un miembro del sistema y por lo tanto en adelante el Usuario del sistema.



3.3 Modelo del negocio

El diagrama de casos de uso del modelo de negocio basandonos en la idea global del proyecto de
comunicacion, es el siguiente:

Tem;;'orizadorX'_A S —
< Enviar mensaje programado
k—.__——'”/

¢ Suscripcién Boletin é
Mscriptor

¢ Indentificar-se
k

RédactN_ ¢~ Crear contacto

- —_— C
- — ¢~ Crearplantilla

Administrador

llustracién 5: Modelo de negocio

Finalmente en el apartado Casos de Uso, se definira el diagrama del alcance del sistema.

3.4 Los guiones

Se han encontrado os siguientes guiones:
El guion del Suscriptor

Una persona se conecta a la aplicacidn a través de cualquier navegador y se le muestra en la seccién de
boletines una lista de los 20 primeros mas seguidos, se le ofrece a su vez la posibilidad de buscar boletines por
los siguientes criterios: nombre, etiquetas’, propietario, categorias, fechas de creacidn, tipo. De la lista de los
boletines que en ese momento visualice, puede directamente suscribirse indicando los datos requeridos segln
el tipo de boletin (normalmente SMS o correo electrdnico). El suscriptor también puede ver el detalle de la
informacién del boletin accediendo a un formulario mas completo, asi como realizar la peticidon de baja para
dicho boletin, que de nuevo se le pedira informacion de la suscripcidn. A efectos de la baja, el sistema enviara
un mensaje automatico al suscriptor para verificar la identidad del mismo i la confirmacién.

4
Terminologia Tag o palabra clave.



El guion del Temporizador

Es un proceso del sistema que se encarga de realizar tareas en segundo plano, las peticiones. Es el encargado
de realizar los envios de los mensajes programados por los usuarios, para ello debe saber a que
cuenta/cuentas, mensaje, dia y hora se quiere enviar dicho mensaje, una vez realizado el envio el resultado
del envio sera enviado al usuario que realizo la peticidn.

Otra de las tareas realizadas es la notificacién de los mensajes entrantes, que las cuentas las cuales un usuario
actualmente esta contactado y visualizando hayan sido alteradas por la recepcién de un mensaje en el canal
de comunicacién concreto.

También realiza el envio en segundo plano de las bajas de las suscripciones cuando una cuenta ha decidido dar
de baja un boletin.

El guion del Redactor

Es una persona o empresa que tiene la necesidad de gestionar informacién en uno o varios de los canales de
comunicacidon disponibles. Para ello debe estar identificado en el sistema, para que se le presenten las
funcionalidades que pueda llevar a cabo segun los permisos disponibles, si no dispone de usuario puede
registrarse mediante una cuenta OpenlD, o introducir los datos de registro: usuario, contrasefa, correo
electrénico y un control de seguridad tipo Captcha.

El redactor puede enviar mensajes:

® Paraello puede ir directamente a una de las cuentas y escribir el mensaje, enviar el mensaje; o realizar una
programacion para el envié futuro desatendido: indicando la fecha y hora.

® Realizar una redaccién de un mensaje y seleccionar entre las multiples cuentas que tenga disponible segun
su rol para enviar el mensaje o en su defecto programarlo.

También puede buscar contactos entre las diferentes cuentas con la finalidad de enviarles directamente un
mensaje, para ello podra realizar un filtro por: cuenta, nombre contacto.

Podra aceptar o denegar las peticiones de gestionar cuentas que reciba como usuario. Segun el resultado se
enviard un mensaje al usuario que le envio la solicitud.

El guion del Editor
Puede realizar todas las operaciones del Redactor.
Tiene la posibilidad de crear contactos en el sistema:

® Un contacto puede crearse directamente para una cuenta determinada.



® Un contacto puede habilitarse para que disponga de varios atributos que lo hacen susceptible de recibir
informacidn a través de los diferentes canales de comunicacién (véase Facebook, correo electrénico, SMS).

® Se pueden unir contactos de diferentes cuentas y canales de comunicacion para identificarlos como el
mismo contacto.

Los contactos pueden estar en varias listas de contactos que podra crear el redactor, estas listas se pueden
usar como destino de una cuenta o de varias, ya que si se dispone de contactos con multiples atributos: correo
electronico, SMS; esta lista nos puede servir para enviar mensajes por estos dos canales de comunicacion a
todos aquellos contactos que la pertenecen.

Para cada cuenta disponible, puede generar Plantillas, las cuales consisten en tener un mensaje formateado
con una determinado estilo y estructura a usar cuando se redacten y envien los mensajes. Las plantillas
podran disponer de acceso a los datos de los contactos con el fin de personalizar los mensajes enviados. Sus
caracteristicas son: cuenta, descripcién, formato, tipo.

Las cuentas pueden tener un servicio de boletines, los cuales consisten en mensajes que ciertas personas o
empresas (Suscriptores) se suscriben accediendo a la recepcion de estos mensajes segun sea su canal de
comunicacion (normalmente correo electrénico o SMS). Estos boletines tienen como objetivo informar a una
serie de personas interesadas en un tema o categoria especificados, para ello disponemos de los boletines:
nombre, descripcidn, categorias, etiquetas, los suscriptores, los envios realizados. Si un boletin se cancela se
debera enviar un mensaje a los suscriptores para anunciarles la baja del boletin y la anulacién de la
suscripcion. Estos avisos se encargara de realizar el envio en segundo plano el Temporizador.

El guion del Administrador
Puede realizar todas las operaciones del Editor.

Es el usuario que crea las cuentas en los diferentes canales de comunicacion susceptibles de usar para el envio
de mensajes a la propia cuenta y sus contactos.

Es el encargado de delegar de las tareas de Redactor y Editor a los usuarios que quiera para las cuentas que
sea administrador. Se limita a que solo puede haber un administrador Unico por cuenta. Para realizar la
delegacion se enviara una invitacidn a ese usuario que se podra buscar por usuario o correo electrénico.

Podra ver las solicitudes en curso, como el resultado de estas. Podra denegar el permiso a un usuario en
cualquier momento, esta denegacién sera informada al usuario afectado, para ello dispondremos de una vista
de todos los usuarios activos para la cuenta. Podremos disponer del historial de usuarios de cada cuenta.



3.5

3.5

Funcionalidades

.1 Regquisitos funcionales

3.5.1.1 Boletines
Esta opcidn permitird crear, publicar, desactivar, eliminar, modificar y buscar boletines segun el perfil del

usuario. En caso no estar registrado suscribirse o darse de baja de un boletin.

Crear boletin: los usuarios Editores pueden crear boletines que asociaran a una de las cuentas. Se
solicitard la cuenta afectada, el nombre, un tema, una descripcidn, las etiquetas, categoria y los
suscriptores del boletin. El nombre ha de ser Unico para cada cuenta, se mostrara un mensaje de aviso si
esto sucede. El boletin no podra ser visible para los suscriptores hasta que sea publicado.

Publicar boletin: permite al usuario Editor, marca como activado un boletin para que se puedan crear
mensajes de boletin, asi como que sea accesible para los suscriptores que quieran suscribirse. Esta accién
se realiza con la seleccion de un boletin de los creados para esa cuenta o desde la ficha del boletin.

Desactivar boletin: esta opcidn hace pasar el estado del boletin a desactivado. No se podran generar
mensajes de boletin mientras dure este estado y tampoco se permitira que se suscriban nuevos
suscriptores. Para ello el usuario Redactor entrara en la lista de boletines de una cuenta o en la ficha del
mismo para este proceso.

Eliminar boletin: el usuario Redactor tiene la capacidad para eliminar un boletin con lo cual todos los
suscritores seran dados de baja y se les enviara un mensaje de correo electrénico para notificar que ya no
recibiran mas envios a través del boletin.

Modificar boletin: permite modificar los datos de un boletin y los suscriptores del mismo por parte del
Redactor. Se debera seleccionar la cuenta y el boletin desde la lista o su ficha. Para aplicar los cambios se
debera pulsar el botén de Aplicar.

Buscar los boletines propio: mediante una serie de filtros se podrdn buscar todos los boletines que se
tienen acceso a través de las diferentes cuentas. Se podra realizar la busqueda por cuenta, nombre del
boletin, etiquetas. Los boletines que cumplen la condicidn de los filtros aplicados apareceran en una lista.

Buscar boletin publicado: es una opcidn para el uso por parte de los suscriptores, los cuales dispondran de
un listado de los 20 boletines mas seguidos. A su vez dispondran de un opcion de filtros para poder buscar
aquellos que les interesen por: nombre, categoria, tipo de canal de comunicacidn, etiquetas, propietario,
fechas de creacion. Una vez aplicados los filtros la busqueda mostrard una lista de los boletines que
cumplan esos criterios o un mensaje de no existen boletines. Solo se muestran los boletines publicados.

Suscribirse a un boletin: permite a los suscriptores realizar la suscripcidn a los boletines. Para ello deben
seleccionar el boletin y pulsar sobre el botdn suscribir, dependiendo del tipo de canal del boletin deberan
introducir su correo electrénico, y si es tipo SMS ademas su teléfono movil.



Darse de baja de un boletin: permite a un suscriptor dejar de recibir los mensajes del boletin. Para ello
deben seleccionar el boletin de entre la lista de boletines o accediendo a la ficha del mismo. Pulsara sobre
un botdn para solicitar la peticion de la baja del boletin.

Ver ficha boletin: permite ver todos los datos de un boletin seleccionado: nombre, descripcidn, etiquetas,
categoria, tipo de canal.

3.5.1.2 Avisos

Confirmacion suscripcion: una vez se haya solicitado una suscripcion, el suscriptor recibira un correo
electrénico con un enlace para confirmar la suscripcion, entonces el sistema al recibirlo procedera a darlo
de alta como suscriptor del boletin.

Confirmacion de baja del boletin: cuando un suscriptor solicita ser dado de baja de un boletin, el sistema
envia un correo electrénico para validar la identidad de esa persona o empresa y cuyo mensaje tendrd un
enlace para que el usuario al pulsarlo confirme esa peticion de baja.

Baja del boletin: cuando un suscriptor haya confirmado la peticidon la baja del boletin o cuando un Editor
realice la baja de un suscriptor, el Temporizador, enviard un mensaje para informar al suscriptor.

Mensaje entrante: el usuario con cuentas abiertas, es decir, que este interactuando con ellas en ese
momento, recibird una notificacion si recibe algun mensaje destinado a la cuenta.

Envio de mensaje programado: una vez el Temporizador envie un mensaje programado, enviara otro
mensaje al propietario de la cuenta para informar del resultado.

Denegacion de un permiso: cuando un usuario dispone de un permiso de acceso a una cuenta y un
administrador elimine ese privilegio, el usuario sera informado. O si por el contrario un usuario rechaza el
gestionar una cuenta cuando recibe la concesién de un administrador, este ultimo recibirda un mensaje.

Concesion de un permiso: el proceso del administrador que concede un permiso (Redactor o Editor) a un
usuario, se le enviara a este ultimo un mensaje con varios enlaces para que pueda aceptar o rechazar el
permiso. Si acepta el administrador recibira un mensaje.

3.5.1.3 Cuentas
Cada cuenta pertenece a un canal, los diferentes canales de comunicacién son susceptibles de usar para el

envio de mensajes a la propia cuenta y contactos de la cuenta o usuario.

Crear una cuenta: cualquier usuario registrado puede crear una cuenta. Se seleccionard el canal de
comunicacion y los datos oportunos segun el canal (se detallara mas extensamente en los Casos de uso),
por ejemplo para un canal SMS, se solicitarda un nombre para identificar la cuenta. A partir de crear una
cuenta Unicamente este usuario sera el Administrador de la cuenta.

Modificar una cuenta: de las cuentas que uno es administrador podremos modificar los datos particulares
de cada cuenta, por ejemplo, para el Twitter el usuario/correo electrénico y contrasefia.

Eliminar una cuenta: se elimina un cuenta y toda su configuracién.



® Buscar cuentas: Se podra acceder a todas las cuentas a través de un listado, a su vez podremos filtrarlas
por nombre, etiquetas y canal de comunicacion. Si se selecciona una cuenta podremos acceder a la ficha
para poder realizar las acciones de cuenta.

® Conectarse a una cuenta: para poder recibir y enviar mensajes en las redes sociales deberemos
seleccionar la cuenta y conectarla para que esta se valide segun el canal de comunicacidn para poder ver la
informacién.

® Dar permiso a una cuenta: a través de la ficha de una cuenta, si somos administradores podremos afiadir
una direccion de correo y elegir el Rol (Redactor o Editor) para enviar una invitacién a ese usuario para que
gestione nuestra cuenta. Por defecto pasa al estado pendiente ya que el usuario ha de confirmar que
guiere administrar la cuenta.

¢ Eliminar permiso de una cuenta: accediendo a la vista de los permisos de una cuenta, revocaremos los
permisos a una cuenta eliminando esa entrada. Al denegar el permiso a un usuario en cualquier momento,
esta denegacion serd informada al usuario afectado.

®* Modificar permiso de una cuenta: accediendo a la vista de permisos podremos cambiar el Rol del usuario
seleccionado. No se puede modificar el estado.

® Ver permisos de una cuenta: se mostrard una ventana que nos permitira ver y gestionar los permisos de
una cuenta, mostrando el usuario, rol, estado.

3.5.1.4 Mensajes
Para enviar mensajes disponemos de amplias variedades y formas de hacerlo. Todas ellas pueden disponer de
la creacion del mensaje a través de una plantilla, se definen a continuacion en envio:

® Enviar mensaje a una cuenta tipo red social: nos podemos situar en la ventana activa de esa cuenta y
escribir directamente el mensaje y pulsar en enviar, para realizar en envio. En vez de enviarlo podemos
programarlo para que el Temporizador lo haga por nosotros mas tarde indicando el dia y hora.

® Enviar mensaje de boletin: permite la creacion de un mensaje al usuario Redactor, este podra enviarlo o
programar el envio, cuyo mensaje se enviara a todos los suscriptores. Se debe elegir de una cuenta
determinada un boletin antes de redactar el mensaje.

® Enviar mensaje a multiples cuentas: tiene la particularidad de las redes sociales se publica en nuestra
cuenta, pero si también se selecciona una cuenta de email o SMS, deberemos indicar la lista de contactos a
la que enviar a su vez el mensaje; también se ha de tener la posibilidad de enviar mensaje a una lista de
contactos y de estos, seleccionar los tipos de canales a los que se les puede enviar (SMS, correo
electrénico). También se puede programar el envio como cualquier mensaje.

® Enviar mensaje a contactos: se puede buscar un contacto y decidir enviarle un mensaje, elegiremos una o
varios canales los cuales el contacto tiene como atributos. También se puede programar el envio.

® Enviar mensaje a listas contactos: simplemente al elegir una lista se redacta el mensaje y se envia. Para
ello seleccionaremos los canales de comunicacion disponibles que tengamos una cuenta asociada (SMS o
correo electrénico).



Enviar mensaje programado: una vez almacenado el contenido, cuenta, contactos destinatarios (si es
necesario) y dia y hora, el Temporizador en los parametros marcados realizara el envio en segundo plano.

3.5.1.5 Usuarios

Identificarse: cualquier persona o empresa que se haya registrado puede identificarse en el sistema con su
correo electrénico y contrasefia o por su cuenta OpenlD. Para esto ultimo se ofrecera las posibilidades de
(Google, Yahoo, myOpenID, OpenID)

Registrarse: cualquier persona o empresa puede registrase en el sistema introduciendo un correo
electrénico, una contrasefia y un codigo Captcha. Si se realiza mediante OpenlID y no esta registrado el
proceso serd automatico sin pedir mas datos. El Temporizador enviara a modo de verificacion a su correo
electronico un mensaje con un enlace para confirmar la autenticidad y por lo tanto la activacion del
usuario.

Modificar el perfil del usuario: permite cambiar la contrasefa y los datos que se hayan podido solicitar.

Desconectarse: dispondremos de un botdn para salir de la aplicacidn, esto desconectara todas la cuentas
que estemos gestionando en ese momento, y guardaremos el estado de dichas cuentas para que la
proxima vez que el usuario se identifique en el sistema vea su Dashboard tal y como lo dejé.

3.5.1.6 Contactos
Los contactos pueden tener varios atributos, pueden pertenecer a multiples cuentas y listas de contactos.

Las listas de contactos son gestionadas por los Editores.

Busqueda de contactos: dispondremos de una opcidén para buscar contactos segun los siguientes filtros:
cuentas, canal, correo electrdnico, lista de contactos. Una vez aplicados los filtros nos apareceran la lista
de los contactos que cumplan con esos requisitos para poder realizar acciones sobre ellos.

Crear un contacto: se introducird el nombre del contacto y los atributos que se requieran mas adelante
como correo electrdnico, SMS, etc.

Unificar contacto: podemos hacer una busqueda por varios criterios y seleccionar todos los contactos para
unificarlos creando un contacto que contenga todas las propiedades de los otros.

Modificar un contacto: se podrd modificar todos los atributos del contacto.

Eliminar un contacto: cuando estemos viendo el detalle de un contacto o a través de una lista de
busqueda podremos eliminarlo, esto hara que se de baja de todas las listas de contactos que pertenezcay
de los posibles boletines. Solo se pueden eliminar los contactos creados en la aplicacién, no los que se
visualizan de las redes sociales.

Crear una lista de contactos: se introducira el nombre de la lista, una descripcién, unas etiquetas y los
contactos que queramos a través de la busqueda de contactos. Esta lista también se puede ligar a una o
varias cuentas.



Modificar una lista de contactos: se podrda modificar todos los atributos de la lista, asi como afiadir o
eliminar contactos de la misma.

Buscar las listas de contactos: los filtros de la pantalla seran: cuentas, nombre, etiquetas de la lista, canal.
Nos mostrara las listas de contactos que cumplan con los requisitos para poder realizar acciones sobre
esta.

Eliminar una lista de contactos: cuando estemos viendo las listas disponibles podremos eliminar una lista,
o través de ver la ficha de la lista contactos.

3.5.1.7 Canales de comunicacion

Twitter: podremos visualizar de la cuenta los mensajes de a quien seguimos, los usuarios que nos siguen y
los que seguimos que estaran accesibles como contactos de la aplicacién. Y sobretodo enviar mensajes.
Necesitamos el usuario y contrasefia de Twitter para solicitar a Twitter permiso para interactuar con la
cuenta.

Facebook: una vez hayamos introducido el usuario, contrasefia y hayamos autorizado a nuestra aplicacion
para usar este canal, podremos publicar mensajes en nuestro perfil, acceder a nuestra bandeja de entrada
y acceder a las publicaciones de nuestros contactos de Facebook, por lo que podremos acceder a las listas
y contactos que podemos hacer uso desde nuestra aplicacion.

LinkedIn: podemos acceder a los debates y comentarios, asi como a los contactos y grupos. También
deberemos proporcionar nuestro correo electrénico y contrasefia, para que nos validen en acceso.

SMS: introduciremos un nombre para identificar ese canal y serd el que los dispositivos moviles recibiran
cuando les lleguen nuestros mensajes.

Correo electronico: permite enviar a través de este correo que hayamos configurado, mensajes a
destinatarios de este canal.

WordPress: es necesario el usuario y contrasefia para configurar el acceso y que nos validen el acceso.
Introduciremos un nombre para identificar esta cuenta y nos permitira ver los post publicados y realizar
nuevos mensajes.

3.5.1.8 Plantillas
La gestion de las plantillas las realiza el Editor, aunque el Redactor puede hacer uso para la creacidn de los

mensajes.

Crear, Para cada cuenta disponible, puede generar Plantillas, las cuales consisten en tener un mensaje

formateado con una determinado estilo y estructura a usar cuando se redacten y envien los mensajes. Las

plantillas podran disponer de acceso a los datos de los contactos con el fin de personalizar los mensajes

enviados. Sus caracteristicas son: cuenta, descripcion, formato, tipo.

Busqueda de plantillas: podemos buscar plantillas desde la generacién de un nuevo mensaje o para
realizar tareas de gestidn sobre estas. El formulario nos permite filtrar por nombre, etiquetas y cuentas.



Una vez aplicados los filtros nos aparecerdan la lista de las plantillas que cumplan con esos requisitos para
poder realizar acciones sobre ellas. Si nos encontramos en la creacidon de un mensaje el listado de las
plantillas podremos ver una vista previa de la plantilla.

® Crear una plantilla: se pueden asociar a una cuenta o no. Si se asocia los Redactores podran usarlas para
redactar mensajes enviados a las cuentas. Se introduce un nombre, descripcién y el cuerpo del mensaje,
podemos realizar un formato HTML o texto. A parte dispondremos de unas variables que una vez se envie
el mensaje al destinatario se sustituira por el valor correspondiente al dato del contacto o de la cuenta.
Estas variables son del sistema. Las variables son:

o [CONTACT_NAME]: nombre del contacto
o [DATE]: fecha del envio en formato dd/mm/yyyy
o [ACOUNT_NAME]: Nombre de la cuenta
o [NEWSLETTER_THEME]: Nombre del tema del boletin.
® Modificar una plantilla: se podra modificar los atributos de la plantilla, pero no su formato.

® Eliminar una plantilla: cuando estemos viendo el detalle de una plantilla o a través de la lista de busqueda
podremos eliminarla del sistema.

® Ver datos de una plantilla: se mostraran los datos de la plantilla en forma de ficha.

3.5.2 Requisitos no funcionales

En nuestra definicidon del Plan de Proyecto, en el apartado de objetivos y alcance, nuestro proyecto es una
solucion para su uso en Internet, principalmente porque los mensajes van destinados a elementos de la Red
como: correos electrdnicos, tweets, etc.

Necesitamos un servidor web para alojar nuestra aplicacidon en Internet para que la pueda usar cualquier
Internauta, aunque también es configurable en un ordenador de una red local de una empresa o particular
con acceso a internet. El servidor ha de disponer de una base de datos relacional (preferiblemente MySQL o
PostgreSQL) y gran capacidad para almacenar los datos.

Se deben realizar copias de seguridad: diarias incrementales, semanales, mensuales y trimestrales.

La tecnologia determinada gira entorno al concepto de Web 2.0, por lo que nuestra implementacién sera
basada en JAVA, STRUTS 2, HIBERNATE 3, CSS, TILES, 118N, CSS, XML, AJAX, etc. Para ello serd necesario los
ficheros jar de estas aplicaciones.

Nos basaremos en objetos Beans de Java junto con Hibernate para la persistencia de los datos.

El servidor web (preferiblemente Apache-Tomcat), se configurara para acceder via https a la aplicacién. Todas
las contrasefias que se introducen en la aplicacion seran encriptados con md5.



Comunicacion Corporativa en Internet

3.6 Casos de uso

Se van a detallar las funcionalidades del sistema desde el punto de vista de las interacciones entre los actores
y el sistema, se realizard mediante el uso de la notacién UML.

3.6.1 Actores

Los actores encontrados con cinco: Suscriptor, Temporizador, Redactor, Editor y Administrador, ya que son los
usuarios finales del sistema. Aunque en el caso del Suscriptor no entra como tal directamente en la parte de
gestién de los usuario y cuentas de los canales de comunicacion.

Desarrollando los diagramas de uso se ha considerado conveniente crear el Actor: Usuario. Este es el que se
encarga de principalmente registrarse y identificarse en el sistema, del cual generalizan Redactor, Editor,
Administrador, tal y como se ha detallado estos ultimos actores en el apartado de los guiones.

3.6.2 Diagrama de casos de uso
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3.6.3 Documentacion textual

3.6.3.1 Suscripcion boletin

Resumen de la funcionalidad: realizar la suscripcion a un boletin.
Papel dentro del trabajo del usuario: es el caso de uso principal de los suscriptores.
Actores: Suscriptor.

Casos de uso relacionados: Consultar boletines publicados

Precondicion: ninguna.
Postcondicién: el suscriptor se ha suscrito al boletin.
Proceso normal principal:

1. El suscriptor accede al apartado de Boletines.

2. El sistema pide los 20 boletines mas seguidos a través del caso de uso Consultar boletines publicados
y el sistema retorna una lista de boletines.

3. El suscriptor pulsa sobre el botdn de suscripcidn del boletin que quiera realizar la suscripcion.
4. El sistema nos presenta los datos del boletin.

5. El sistema habilita un campo para introducir el correo electrénico del suscriptor si el boletin es de
tipo correo electrdnico.

6. El suscriptor pulsa el boton -Realizar Inscripcidn-.
7. El sistema envia un correo al suscriptor para validar la autenticidad del correo electrénico.
8. El suscriptor valida la identidad.
9. El sistema registra la suscripcién del suscriptor en el boletin.
Alternativas al proceso principal y excepciones:
2a. El sistema no tiene boletines publicados en el sistema
2al. El sistema muestra un mensaje de aviso.
2a2. El sistema acaba el caso de uso.
3a. El suscriptor pulsa el botdn -Ver detalle- del boletin
3al. El sistema nos muestra los datos ampliados del boletin.
3a2. Volvemos al paso 3.
3b. El suscriptor pulsa el botdn -Filtros- para poder realizar una busqueda ampliada.

3b1. El suscriptor introduce los datos de los filtros.



3b2. El sistema pide los boletines que cumplan los requisitos del suscriptor a través del caso de uso
Consultar boletines publicados y el sistema retorna una lista de boletines.

3b3. Volvemos al paso 3.
5a. El suscriptor introduce su teléfono moévil y correo electrdnico si el boletin es de tipo SMS.
5al. Vamos al paso 6.
8a. El suscriptor no valida la identidad.
8al. El sistema acaba el caso de uso.
3.6.3.2 Baja suscripcion boletin
® Resumen de la funcionalidad: realiza la baja de un suscriptor en un boletin.
3.6.3.3 Consultar boletines publicados
® Resumen de la funcionalidad: retorna los datos de los boletines publicados solicitados.
3.6.3.4 Consultar boletines

® Resumen de la funcionalidad: retorna los datos de los boletines solicitados.
® Papel dentro del trabajo del usuario: es un caso de uso secundario.
e Actores: Redactor, Editor.

® Casos de uso relacionados: Consultar boletines publicados.

® Precondicidn: Se le envian unos filtros para acotar los boletines a devolver.
® Postcondicion: retorna los datos del los boletines.
® Proceso normal principal:

1. El sistema busca los boletines que cumplan los filtros.

2. El sistema retorna el boletin o boletines.
e Alternativas al proceso principal y excepciones:

2a. El sistema no tiene boletines publicados en el sistema

2al. El sistema retorna una lista vacia.

2a2. El sistema acaba el caso de uso.
3.6.3.5 Crear boletin

e Resumen de la funcionalidad: realizar la creacidén de un boletin en una cuenta del sistema.

® Papel dentro del trabajo del usuario: es el caso de uso principal de los Editores.



® Actores: Editor, Administrador.
® Casos de uso relacionados: ninguno.
® Precondicion: el usuario esta identificado en el sistema (estd en su Dashboard).
® Postcondicion: el boletin se ha creado en el sistema.
® Proceso normal principal:
1. El usuario pulsa sobre el botdn - Crear Boletin -.

2. Se introducen los siguientes datos: una cuenta de las que gestione el usuario, nombre del boletin,
descripcidn, etiquetas, tema, categoria y tipo (rellenado automaticamente al seleccionar la cuenta y
simplemente informativo). También se pueden introducir suscriptores.

3. El usuario pulsa sobre el botdn aplicar boletin.
4. El Boletin se crea en estado deshabilitado en el sistema.
e Alternativas al proceso principal y excepciones:
2a. El usuario no tiene cuentas asociadas.
2al. El sistema muestra un mensaje de aviso.
2a2. El sistema acaba el caso de uso.
2b. El nombre del boletin ya existe en el sistema.
2b1. El sistema muestra un mensaje de aviso.

2b2. Volver al paso 2.
3.6.3.6 Publicar boletin

® Resumen de la funcionalidad: realizar la publicacién de un boletin del sistema.
¢ Papel dentro del trabajo del usuario: es el caso de uso secundario para los usuarios.
® Actores: Editor, Administrador.
® Casos de uso relacionados: ninguno.
® Precondicion: el usuario esta identificado en el sistema (estd en su Dashboard).
® Postcondicion: el boletin se ha publicado en el sistema.
® Proceso normal principal:
1. El usuario pulsa sobre el botdn de gestidn de boletines.
2. El usuario selecciona un boletin.
3. El usuario pulsa sobre el botén Publicar

4. El boletin pasa al estado de publicado.



5. El sistema indica la accidn realizada

e Alternativas al proceso principal y excepciones:

2a. El usuario no dispone de boletines.

2al. El sistema muestra un mensaje de aviso.

2a2. El sistema acaba el caso de uso.

3a. El usuario pulsa sobre el botdn cancelar.

3al. El sistema no realiza la publicacién.

3a2. El sistema acaba el caso de uso.

3.6.3.7 Desactivar boletin

e Resumen de la funcionalidad:

3.6.3.8 Modificar boletin

e Resumen de la funcionalidad:

3.6.3.9 Eliminar boletin

e Resumen de la funcionalidad:

3.6.3.10 Crear plantilla

e Resumen de la funcionalidad:

3.6.3.11 Modificar plantilla

e Resumen de la funcionalidad:

3.6.3.12 Consultar plantilla

e Resumen de la funcionalidad:

3.6.3.13 Eliminar plantilla

e Resumen de la funcionalidad:

3.6.3.14 Crear contacto

¢ Resumen de la funcionalidad:

realizar la desactivacion de un boletin del sistema.

realizar la modificacion de un boletin en el sistema.

realizar la eliminacién de un boletin en el sistema.

realizar la creacién de una plantilla en el sistema.

realizar la modificacion de una plantilla en el sistema.

realizar el acceso a la consulta de los datos de una plantilla.

realizar la eliminacion de una plantilla en el sistema.

realizar la creacion de un contacto en el sistema.

¢ Papel dentro del trabajo del usuario: es un caso de uso principal de los Editores y Administradores.

e Actores: Editor, Administrador.

® Casos de uso relacionados: ninguno.



® Precondicion: el usuario esta identificado en el sistema (esta en su Dashboard). El contacto no estd en la
base de datos.

® Postcondicion: el contacto se ha creado en el sistema o se ha mostrado un mensaje de error.
® Proceso normal principal:
1. El usuario pulsa sobre el botdn crear contacto.

2. Se introducen los siguientes datos: nombre, correo electrdnico, teléfono movil, Twitter, Facebook. Si
se quiere compartir el contacto para los usuarios de la cuenta, se debe asociar a las cuentas que se
quieran.

3. El usuario pulsa sobre el botdn aplicar.
4. El contacto se crea en el sistema.
e Alternativas al proceso principal y excepciones:

2a. El nombre del contacto ya existe en el sistema.
2al. El sistema muestra un mensaje de aviso.
2a2. Volver al paso 2.

2b. El correo electrénico ya existe en el sistema.
2b1. El sistema muestra un mensaje de aviso.
2b2. Volver al paso 2.

2c. El teléfono movil ya existe en el sistema.
2cl. El sistema muestra un mensaje de aviso.
2c2. Volver al paso 2.

3a. El usuario pulsa sobre el botdn cancelar.
3al. El sistema no crea el contacto.

3a2. El sistema acaba el caso de uso.
3.6.3.15 Unificar contactos

¢ Resumen de la funcionalidad: realizar la creacién de un contacto en el sistema.
® Papel dentro del trabajo del usuario: es un caso de uso principal de los Editores y Administradores.
® Actores: Editor, Administrador.

® Casos de uso relacionados: Crear contacto, Consultar contacto.

® Precondicion: el usuario esta identificado en el sistema (esta en su Dashboard). El contacto no estd en la
base de datos.



® Postcondicion: el contacto se ha creado en el sistema o se ha mostrado un mensaje de error.
® Proceso normal principal:
1. El usuario pulsa sobre el botdn unificar contactos.

2. Se seleccionan de los contactos disponibles por el usuario y sus cuentas los contactos de los que
quiere unificar para crear el nuevo contacto.

3. El usuario elige las propiedades que quiere de cada contacto para crear el nuevo contacto.
4. El usuario pulsa sobre el botdn unificar.
5. El contacto se crea en el sistema.
e Alternativas al proceso principal y excepciones:
2a. El usuario no dispone de contactos.
2al. El sistema muestra un mensaje de aviso.
2a2. El sistema acaba el caso de uso.
4a. El usuario pulsa sobre el botdn cancelar.
4al. El sistema no crea el contacto.

432. El sistema acaba el caso de uso.
3.6.3.16 Modificar contacto
®* Resumen de la funcionalidad: realizar la modificaciéon de un contacto en el sistema.
3.6.3.17 Consultar contacto
® Resumen de la funcionalidad: realizar el acceso a la consulta de los datos de un contacto.
3.6.3.18 Eliminar contacto
®* Resumen de la funcionalidad: realizar la eliminacion de un contacto en el sistema.
3.6.3.19 Crear lista contactos

® Resumen de la funcionalidad: realizar la creacidn de una lista de contactos en el sistema.

® Papel dentro del trabajo del usuario: es un caso de uso principal de los Editores y Administradores.
® Actores: Editor, Administrador.

® Casos de uso relacionados: ninguno.

e Precondicion: el usuario esta identificado en el sistema (estd en su Dashboard). La lista de contactos no
estd en la base de datos.

® Postcondicion: la lista de contactos se ha creado en el sistema o se ha mostrado un mensaje de error.



® Proceso normal principal:
1. El usuario pulsa sobre el botdn crear lista de contactos.

2. Se introducen los siguientes datos: nombre, descripcidn, etiquetas. Si se quiere compartir la lista de
contactos con los usuarios de gestion de la cuenta, se debe asociar a las cuentas que se quieran poder
acceder a la lista.

3. Se realiza una busqueda de contactos para afiadir los que nos interesen.

4. El usuario pulsa sobre el botén aplicar.

5. El contacto se crea en el sistema.

e Alternativas al proceso principal y excepciones:

2a. El usuario no dispone de contactos.
2al. El sistema muestra un mensaje de aviso.
2a2. El sistema acaba el caso de uso.

2b. El nombre de la lista ya existe en el sistema.
2b1. El sistema muestra un mensaje de aviso.
2b2. Volver al paso 2.

4a. El usuario no ha seleccionado ningln contacto.
4al. El sistema muestra un mensaje de aviso.
4a2. Volver al paso 3.

4b. El usuario pulsa sobre el botén cancelar.
4b1. El sistema no crea la lista de contactos.

4b2. El sistema acaba el caso de uso.
3.6.3.20 Modificar lista de contactos
® Resumen de la funcionalidad: realizar la modificacion de una lista de contactos en el sistema.
3.6.3.21 Consultar lista de contactos
® Resumen de la funcionalidad: realizar el acceso a la consulta de los datos de una lista de contactos.
3.6.3.22 Eliminar lista de contactos
®* Resumen de la funcionalidad: realizar la eliminacion de una lista de contactos en el sistema.
3.6.3.23 Registrarse

® Resumen de la funcionalidad: realizar el registro de un usuario administrador en el sistema.



¢ Papel dentro del trabajo del usuario: es el caso de uso inicial de un usuario hacia el sistema.
® Actores: Usuario.
® Casos de uso relacionados: Identificarse.
® Precondicion: ninguna.
® Postcondicion: el usuario se ha registrado.
® Proceso normal principal:
1. El usuario accede al apartado de Registro.

2. Se introducen los siguientes datos: nombre y apellidos, correo electrdnico, contrasefia y el codigo
Captcha.

3. El usuario pulsa sobre el botdn registrarse.
4. El sistema envia un correo al usuario para validar la autenticidad del correo electrdnico.
5. El usuario valida la identidad.
6. El sistema registra el usuario.
e Alternativas al proceso principal y excepciones:
2a. El correo electrdnico esta vacio o ya existe en el sistema.
2al. El sistema muestra un mensaje de aviso.
2a2. Volver al paso 2.
2b. No se ha introducido nombre, apellidos o contrasefia.
2b1. El sistema muestra un mensaje de aviso.
2b2. Volver al paso 2.
2c. El codigo Captcha no se ha introducido o es incorrecto.
2cl. El sistema muestra un mensaje de aviso.
2c2. Volver al paso 2.
2d. Quiere registrarse mediante un perfil OpenlID.
2d1. El sistema muestra las diferentes opciones de este sistema.
2d2. El usuario selecciona una opcion y introduce su usuario y contrasefa.
2d2al. El sistema muestra un mensaje de aceptacion del perfil.
2d2a2. Volvemos al punto 6.
2d2b1. El sistema muestra un mensaje de error.

2d2b2. Volvemos al punto 2d2.



5a. El suscriptor no valida la identidad.

5al. El sistema acaba el caso de uso.
3.6.3.24 Identificarse
® Resumen de la funcionalidad: realizar el acceso de un usuario en el sistema.
® Papel dentro del trabajo del usuario: es el caso de uso principal de un usuario.

® Actores: Usuario.

® Casos de uso relacionados: Registrarse, Dashboard.

® Precondicion: ninguna.
® Postcondicion: el usuario a accedido al sistema.
® Proceso normal principal:
1. El usuario accede al apartado de Identificacién.
2. Se introducen los siguientes datos: correo electrénico y contraseia.
3. El usuario pulsa sobre el botén identificarse.
4. El sistema carga el Dashboard segun la ultima configuracién del usuario.
5. El usuario accede al sistema.
e Alternativas al proceso principal y excepciones:
2a. El correo electroénico y/o contrasefia estas vacios.
2al. El sistema muestra un mensaje de aviso.
2a2. Volver al paso 2.
2b. El correo electrénico no existe.
2b1. Se ejecuta el caso de uso de Registrarse.
2b1la. Si el usuario se registro correctamente volver al paso 3.
2b2a. Si el usuario no se registro el caso de uso se finaliza.
2c. Quiere acceder mediante un perfil OpenlD.
2cl. El sistema muestra las diferentes opciones de este sistema.
2c2. El usuario selecciona una opcién y introduce su usuario y contrasefia.
2c2al. El sistema muestra un mensaje de aceptacion del perfil.
2c2a2. Volvemos al punto 4.

2c2bl. El sistema muestra un mensaje de error.



2c2b2. Volvemos al punto 2c2.
3a. El correo electrénico y/o contrasefia no son correctas.
3al. El sistema muestra un mensaje de aviso.

3a2. Volver al paso 2.
3.6.3.25 Dashboard
® Resumen de la funcionalidad: realizar la configuracion del espacio de trabajo de un usuario.
3.6.3.26 Modificar perfil usuario
®* Resumen de la funcionalidad: realizar la modificacidon de un usuario del sistema.
3.6.3.27 Desconectarse
®* Resumen de la funcionalidad: realizar la desconexién del usuario en el sistema.

3.6.3.28 Crear cuenta

Resumen de la funcionalidad: realizar la creacién de una cuenta del usuario.
® Papel dentro del trabajo del usuario: es un caso de uso principal de los Administradores.
e Actores: Administrador.

® Casos de uso relacionados: Conectar cuenta.

® Precondicion: el usuario esta identificado en el sistema (esta en su Dashboard).
® Postcondicion: la cuenta se ha creado en el sistema o se ha mostrado un mensaje de error.
® Proceso normal principal:

1. El usuario pulsa sobre el botdn crear cuenta.

2. Si el usuario elige las redes sociales Twitter, Facebook, WordPress o LinkedIn, se introducen los
siguientes datos: usuario y contrasefa.

3. El usuario pulsa sobre el botén validar cuenta.
4. La cuenta ha sido validada por la red social.
5. La cuenta se crea en el sistema.

6. Se ejecuta el caso de uso Conectar cuenta.

e Alternativas al proceso principal y excepciones:
2a. La cuenta ya existe en el sistema.

2al. El sistema muestra un mensaje de aviso.



2a2. Volver al paso 2.
2b. Si el usuario elige correo electrénico o SMS .
2b1. Se introducen los datos correo electrénico y nombre.
2b2. Ir al paso 3.
3a. El usuario pulsa sobre el botdn cancelar.
3al. El sistema no crea la cuenta.
3a2. El sistema acaba el caso de uso.
4a. La red social no valida los datos introducidos.
4al. El sistema muestra un mensaje de aviso.
4a2. Volver al paso 2.
4b. La cuenta ya existe en el sistema con ese correo electrénico y canal.
4b1l. El sistema muestra un mensaje de aviso.

4b2. Volver al paso 2b1.
3.6.3.29 Conectar cuenta

e Resumen de la funcionalidad: realizar la conexién de la cuenta con el servidor del canal de comunicaciéon
correspondiente mediante el sistema.

3.6.3.30 Modificar cuenta

® Resumen de la funcionalidad: realizar la modificaciéon de una cuenta de usuario.

3.6.3.31 Permisos cuenta

® Resumen de la funcionalidad: realizar la gestion de los permisos de una cuenta de usuario.
3.6.3.32 Consultar cuenta

® Resumen de la funcionalidad: realizar el acceso a la consulta de los datos de una cuenta.
® Papel dentro del trabajo del usuario: es un caso de uso secundario de los usuarios.

® Actores: Administrador.

® Casos de uso relacionados: ninguno.

® Precondicion: el usuario esta identificado en el sistema (estd en su Dashboard).

® Postcondicion: la cuenta se ha consultado o se ha mostrado un mensaje de error.

® Proceso normal principal:



1. El usuario pulsa sobre el botdn de cuentas.
2. Selecciona la cuenta que desea consultar.

3. Se muestran los siguientes datos para las redes sociales Twitter, Facebook, WordPress o LinkedIn:
usuario y contrasefa.

4. Se muestran los permisos (usuario, rol, estado).
5. El contacto se ha consultado.
Alternativas al proceso principal y excepciones:
2a. El usuario no dispone de cuentas.
2al. El sistema muestra un mensaje de aviso.
2a2. El sistema acaba el caso de uso.
3a. Sila cuenta es de correo electrénico o SMS .
3al. Se muestran los datos correo electrénico y nombre.

3a3. Ir al paso 4.

3.6.3.33 Eliminar cuenta

Resumen de la funcionalidad: realizar la eliminacion de una cuenta del sistema.

3.6.3.34 Crear mensaje

Resumen de la funcionalidad: realizar la creacién de un mensaje.
Papel dentro del trabajo del usuario: es un caso de uso principal de los usuarios.
Actores: Redactor, Editor, Administrador.

Casos de uso relacionados: Enviar mensaje, Programar Mensaje, Crear mensaje boletin.

Precondicién: el usuario esta identificado en el sistema (esta en su Dashboard).
Postcondicion: el mensaje se ha creado o se ha mostrado un mensaje de error.
Proceso normal principal:
1. El usuario redacta un mensaje (si quiere usar plantillas debe fijar que cuentas usara).
2. Selecciona las cuentas que afectara el mensaje.

3. El usuario pulsa sobre el botdn enviar que activa el caso de uso Enviar mensaje.

4. El mensaje se ha creado.

Alternativas al proceso principal y excepciones:



2a. Selecciona una lista de contactos o contactos aleatoriamente (disponible para las cuentas de SMS y
correo electrénico).

2al. Volver al paso 3.

3a. El usuario pulsa sobre el botdn programar que activa el caso de uso Programar Mensaje.

3al. Ir al paso 4.
3b. El usuario pulsa sobre el botén cancelar.
3b1l. El sistema no crea el mensaje.

3b2. El sistema acaba el caso de uso.

3.6.3.35 Enviar mensaje

Resumen de la funcionalidad: realizar el envio de un mensaje.
Papel dentro del trabajo del usuario: es un caso de uso principal de los usuarios.
Actores: Redactor, Editor, Administrador, Temporizador.
Casos de uso relacionados: Crear mensaje.
Precondicion: el usuario esta conectado al sistema.
Postcondicion: el mensaje se ha enviado o se ha generado un mensaje de error.
Proceso normal principal:
1. El usuario se conecta a las cuentas afectadas por el mensaje (en el caso que no estén activas).
2. El usuario realiza el envio.
3. Si es el Temporizador se desconecta de las cuentas.
4. El mensaje se ha enviado.
Alternativas al proceso principal y excepciones:

1a. Si una cuenta esta asociada un canal de correo electrénico o SMS mira si hay contactos asociados al
envio.

1al. Ir al paso 2.
2a. No se ha podido enviar el mensaje.
2al. Se registra el mensaje de error y si no es el Temporizador se muestra por pantalla.

2a2. El sistema acaba el caso de uso.

3.6.3.36 Programar mensaje

Resumen de la funcionalidad: realizar una programacion de un mensaje.



Papel dentro del trabajo del usuario: es un caso de uso principal de los usuarios.
Actores: Redactor, Editor, Administrador.
Casos de uso relacionados: Crear mensaje.
Precondicion: el usuario esta conectado al sistema.
Postcondicion: el mensaje se ha programado o se ha generado un mensaje de error.
Proceso normal principal:
1. El usuario introduce el dia y hora del futuro envio.
2. El usuario acepta los datos.
3. El sistema deriva el envio hacia el Temporizador.
4. El mensaje se ha programado.
Alternativas al proceso principal y excepciones:
2a. El usuario pulsa sobre el botdn cancelar.
2al. El sistema no realiza la programacién.
2a2. El sistema acaba el caso de uso.
3a. No se ha podido derivar el mensaje.
2al. El sistema muestra un mensaje de aviso.

2a2. El sistema acaba el caso de uso.

3.6.3.37 Crear mensaje boletin

Resumen de la funcionalidad: realizar la creacién de un mensaje.
Papel dentro del trabajo del usuario: es un caso de uso principal de los usuarios.
Actores: Redactor, Editor, Administrador.

Casos de uso relacionados: Enviar mensaje, Programar Mensaje, Crear mensaje.

Precondicidn: el usuario esta identificado en el sistema (esta en su Dashboard).
Postcondicion: el mensaje se ha creado o se ha mostrado un mensaje de error.
Proceso normal principal:
1. El usuario selecciona una de sus cuentas que tengan boletines asociados.
2. El usuario redacta un mensaje (puede usar las plantillas de la cuenta).

3. El usuario pulsa sobre el botdn enviar que activa el caso de uso Enviar mensaje.

4. El mensaje boletin se ha creado.



e Alternativas al proceso principal y excepciones:
1a. El usuario no dispone de boletines asociados.
1al. El sistema muestra un mensaje de aviso.
1a2. El sistema acaba el caso de uso.

3a. El usuario pulsa sobre el botdn programar que activa el caso de uso Programar Mensaje.

3al. Ir al paso 4.
3b. El usuario pulsa sobre el botén cancelar.
3b1l. El sistema no crea el mensaje boletin.

3b2. El sistema acaba el caso de uso.
3.6.3.38 Enviar aviso
¢ Resumen de la funcionalidad: realizar el envio de un aviso.
3.6.3.39 Gestionar programaciones
® Resumen de la funcionalidad: realizar la gestion de los mensajes programados.
3.7 Requisitos de la interfaz de usuario

3.7.1 Perfiles de usuario

Los usuarios que acceden al sistema son personas que estan acostumbrados a el uso de Internet, asi como las
redes sociales, correo electrénico, PDA, etc. Son un perfil muy cualificado en su destreza a nivel tecnoldgico y
informatico por lo que el entorno les sera facil debido a que muchas funcionalidades son objetos individuales
de los diferentes canales de comunicacion.

Aunque con toda certeza solo tenemos un Unico perfil y como hemos comentado, catalogado como avanzado.
Esto no significa que hayan usado un sistema similar y que por lo tanto el agrupar muchas funcionalidades ha
de prevalecer la usabilidad y sencillez. El caso mas conflictivo de los permisos se ha reducido para que todas
las personas entiendan y identifiquen rdpidamente su rol con las cuentas.

3.7.2 Interfaz

3.7.2.1 Espacio global
Se dispone de una presentacion a nivel corporativo de la herramienta y las opciones de las que dispone
cualquier persona que entra en la web:

® Boletines: donde podra ver los boletines publicados y sus caracteristicas mediante un listado de los 20 mas
seguidos, asi como un apartado de buUsqueda avanzada para poder acotar y encontrar aquellos boletines



gue nos interesen en particular, accediendo de nuevo a la ficha individual del boletin. Esta parte nos
permite sin tener que estar registrados en la web, suscribirse o darse de baja de los boletines Unicamente
con nuestro correo electronico personal.

® Registro o Identificacion: Mediante la parte de Acceso al sistema los usuarios podran registrarse o
identificarse en el sistema mediante usuario/contrasefia o cuenta OpenlD, se creara su perfil en el sistema
y accederan al espacio de usuario. Si un usuario intenta identificarse y no existen sus datos en el sistema se
le posibilitara la opcion de registrarse con los datos introducidos.

3.7.2.2 Espacio usuario

® Dashboard: es el espacio de trabajo del usuario el cual se compone de :

o Menu: las diferentes opciones de gestidn del usuario estaran accesibles en forma de menu
agrupadas por su funcionalidad.

o Ventanas de cuentas: cuando un usuario se conecte a una cuenta, se generara una ventana con
la informacién que puede gestionar cada canal de comunicacion.

o Envio rapido de mensajes: sin la necesidad de estar dentro de una ventana de cuenta, se
facilitara el envio de mensajes mediante una zona pequefia y accesible para introducir minimos
datos para realizar el envio de un mensaje.

3.7.3 Requisitos de usabilidad
Basandonos en los requisitos no funcionales, sobre la interfaz de usuario podemos indicar que ha de
prevalecer la facilidad de uso y la visualizacion rapida de las cuentas conectadas. Las especificaciones son:

® Los usuarios han de crear una cuenta en 2 minutos.

® Se ha de poder enviar un mensaje a varios canales de comunicacion en menos de 2 minutos.
® Un suscriptor debe poder suscribirse mediante 2 clics.

® Se han de poder compartir cuentas en menos de 5 pasos.

® Laeliminacion de una cuenta debe realizarse en menos de 1 minuto.

® Se pueden tener hasta 15 cuentas visualizadas en el mismo entorno.
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4 Analisis Orientado a Objetos

4.1 Descripcion

Esta fase es la continuacidn del proyecto de Comunicacién Corporativa en Internet cuyo documento antecesor
es el Documentacion de Requisitos’.

Los Requisitos serdn traducidos a un lenguaje mas formal basdndonos en las técnicas de desarrollo de
aplicaciones orientadas a objetos, haciendo uso de los modelos y diagramas de UML.

Los objetivos de esta fase pasan por:

® Revision y especificacion de los casos de uso.
® |dentificacion de las clases y los diferentes diagramas.
® Elaboracién del Diagrama de entidades.

® Andlisis de la interfaz de usuario.

4.2 Revision de los casos de uso

Los cambios han sido aplicados al documento de la Fase 1: Recogida y documentacion de requisitos.

4.3 Paquetes de analisis y de servicios

La relacion de la correspondencia entre los paquetes y casos de uso se detalla a continuacién:

Paquetes de analisis Paquetes de servicios Casos de uso

N2 1: Suscripcién boletin
Suscripciones N2 2: Baja suscripcion boletin

N2 3: Consultar boletines publicados

N2 4: Consultar boletines

N2 5: Crear boletin

N2 6: Publicar boletin

N2 7: Desactivar boletin

N2 8: Modificar boletin

N2 9: Eliminar boletin

N2 10: Crear plantilla

N2 11: Modificar plantilla

N2 12: Consultar plantilla

N2 13: Eliminar plantilla

N2 34: Crear mensaje

N2 35: Enviar mensaje

Boletines

CCl.Boletines

Plantillas

CCl.Mensajes

Mensajes

5., L. . .
Véase la documentacion CCl-DocumentacionRequisitos_v3_1.pdf
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N2 36: Programar mensaje
N2 37: Crear mensaje boletin
N2 38: Enviar aviso
N2 39: Gestionar programaciones
N2 14: Crear contacto
N2 15: Unificar contactos
Contactos N2 16: Modificar contacto
N2 17: Consultar contacto
N2 18: Eliminar contacto
N2 19: Crear lista de contactos
: Modificar lista de contactos
N2 21: Consultar lista de contactos
N@ 22: Eliminar lista contactos
N¢ 23: Registrarse
NQ 24: Identificarse
Perfil N2 25: Dashboard
N2 26: Modificar perfil usuario
N2 27: Desconectarse
N¢ 28: Crear cuenta
N2 29: Conectar cuenta

Avisos

ListaContactos

CCl.Contactos
P
o
N
o

%]

3 Ne 30: Modificar cuenta
S Cuentas .

3 N2 31: Permisos cuenta
é N2 32: Consultar cuenta
O

N2 33: Eliminar cuenta

Finalmentente el esquema de paquetes y sus relaciones queda reflejada en este diagrama de paquetes:

CCl.Mensajes I |
CCl.Boletines | CCl.Cuentas
Avisos
| —
Suscripciones Chcnias
|
| > L >
- Mensajes - =
v . [ |
Boletines Perfil
|
Plantillas
™

CCl.Contactos

|

Contactos

(e

11

ListaContactos

llustracion 7: Diagrama de Paquetes

Memoria =



Identificacion de las clases de entidades a partir de los casos de uso.

Caso de Uso

Ne1:
Ne 2:
Ne 3:
Ne 4:
Ne 5:
Ne¢ 6:
Ne 7:
Ne 8:
Ne9:

Ne 10:
Ne11:
Ne 12:
Ne 13:
Ne 14:
Ne 15:
Ne 16:
Ne 17:
Ne¢ 18:
Ne 19:
N¢ 20:
Ne 21:
Ne 22:
Ne 23:
Ne¢ 24:
Ne 25:
Ne¢ 26:
Ne 27:
Ne¢ 28:
Ne¢ 29:
Ne¢ 30:
Ne 31:
Ne 32:
Ne 33:
Ne¢ 34:
Ne 35:
Ne¢ 36:
Ne 37:
Ne¢ 38:
Ne 39:

Suscripcion boletin
Baja suscripcion boletin

Consultar boletines publicados

Consultar boletines
Crear boletin

Publicar boletines
Desactivar boletines
Modificar boletines
Eliminar boletines

Crear plantilla
Modificar plantilla
Consultar plantilla
Eliminar plantilla

Crear contacto

Unificar contactos
Modificar contacto
Consultar contacto
Eliminar contacto
Crear lista de contactos
Modificar lista de contactos
Consultar lista de contactos
Eliminar lista contactos
Registrarse
Identificarse
Dashboard

Modificar perfil usuario
Desconectarse

Crear cuenta

Conectar cuenta
Modificar cuenta
Permisos cuenta
Consultar cuenta
Eliminar cuenta

Crear mensaje

Enviar mensaje
Programar mensaje
Crear mensaje boletin
Enviar aviso

Gestionar programaciones

Clases

Boletin, Suscriptor, Suscripcion

Boletin, Suscriptor, Suscripcion

Boletin, Categoria, Etiqueta

Boletin, Categoria, Etiqueta

Boletin, Cuenta, Suscriptor, Categoria, Etiqueta
Boletin, Cuenta

Boletin, Cuenta

Boletin, Cuenta, Suscriptor, Categoria, Etiqueta
Boletin, Cuenta, Suscriptor

Plantilla, Cuenta, Etiqueta

Plantilla, Cuenta, Etiqueta

Plantilla, Cuenta, Etiqueta

Plantilla

Contacto, Cuenta

Contacto, Cuenta

Contacto, Cuenta

Contacto, Cuenta

Contacto

ListaContactos, Contacto, Cuenta, Etiqueta
ListaContactos, Contacto, Cuenta, Etiqueta
ListaContactos, Contacto, Cuenta, Etiqueta
ListaContactos, Contacto, Cuenta

Usuario

Usuario, Cuenta

Usuario, Cuenta

Usuario

Usuario, Cuenta

Cuenta, Usuario, Canal, Etiqueta

Cuenta, Canal

Cuenta, Permiso, Usuario, Canal, Etiqueta
Permiso, Usuario, Cuenta

Cuenta, Permiso, Usuario, Canal, Etiqueta
Cuenta, Boletin, Plantilla, Contacto, ListaContactos, Usuario
Mensaje, Plantilla, Cuenta, Contacto, ListaContactos, Canal
Mensaje, Cuenta, Contacto, ListaContactos, Canal
Mensaje, Cuenta, Contacto, ListaContactos, Canal
Boletin, Mensaje, Plantilla, Cuenta, Suscriptor, Suscripcién, Canal
Contacto, Usuario, Cuenta, Mensaje, Canal
Mensaje, Cuenta, Contacto, ListaContactos, Canal

Finalmente la lista de clases de entidades obtenida es:



Lista de Clases
Boletin
Suscriptor
Suscripcion
Cuenta
Plantilla
Contacto
ListaContactos
Usuario
Canal
Permiso
Mensaje
Aviso
Categoria
Etiqueta

Se han determinado para las clases encontradas los siguientes atributos:

Clases
Boletin

Suscriptor
Suscripcion
Cuenta
Plantilla

Contacto

ListaContactos
Usuario
Canal

Permiso
Mensaje

Aviso

Atributos

numero(integer), nombre(string), publicado(boolean), etiquetas(string[]), fecha_creacion(date),
nombreCuenta(string), numeroCuenta(integer), tipoCanal(string), categorias(string[]), tema(string),
descripcion(text), numeroSuscriptores(integer), observaciones(text), fechaPublicacion(date).
nombre(string), email(string), telefonoMovil(string)

numeroBoletin(integer), nombreSuscriptor(string), fechaSuscripcion(date)

numero(integer), nombre(string), tipoCanal(string), etiquetas(string[]), validada(boolean), usuario(string),
conectada(boolean)

nombre(string), descripcion(text), formato({texto/html}),
etiquetas(string[]), numeroCuenta(integer)

nombre(string), email(string), telefonoMovil(string), Facebook(string), Twitter(string), LinkedIn(string),
WordPress(string), foto(Picture)

nombre(string), descripcidn(text), etiquetas(string[]), nombreContacto(string[]), nombreCuenta(string[])
nombre(string), apellidos(string), password(string), email(string), activo(boolean)

tipo(string), nombre(string), email(string),
contrasenaConexion(string), etiquetas(string[])
numeroCuenta(integer), nombreUsuario(string), rol({administrador/editor/redactor}), estado(string)
enviado(boolean), programado(boolean), programacionEnvio(dateTime), nombreCuenta(string[]),
nombreContacto(string[]), nombreListaContacto(string), contenido(text), numeroBoletin(integer)
numero(integer), contenido(text), nombreCuenta(string), email(string[]), tipoMensaje(string)

tipoCanal(string), contenido(text),

servidorSMS(string), usuarioConexion(string),

Por ultimo analizaremos las relaciones de herencia de las clases antes de realizar el diagrama de entidades

general, y mostraremos en el siguiente diagrama todas las clases que hasta hora intervienen en el negocio de

la aplicacidn. Este diagrama podemos verlo en la seccidén de anexo herencia.



Se han incluido las clase de Redactor, Editor y Administrador que aunque no tienen atributos adicionales, si
gue juegan papeles distintos en las relaciones con otras clases como se detallard en el diagrama de entidades.

A su vez se ha desglosado el Canal, con las diferentes clases existentes, ya que en su posterior fase de disefio y
la futura implementacion, cada una diferira en algunos métodos funcionales sobre la informacidén que puede
mostrarse al usuario de cada canal.

La inclusion de los diferentes tipos de relacidn entre clases, ha generado nuevos tipos de clases especializadas.
A efectos de visualizacion algunas clases se han duplicado para facilitar el visionado de las relaciones.

Se han mostrado las relaciones entre las Clases escribir en las relaciones todos los papeles que se puede
adoptar, por ejemplo el Editor se ha relacionado a través de crea con la clase ListaContactos, pero se da por
entendido que esa relacidon también incluye los casos de uso de modificacion, consulta, eliminacion. En todo
caso, las relaciones entre clases estan todas, pero con papeles unificados en el diagrama.

Los mensajes, se envian o se programan, por lo que estos ultimos nos han proporcionado la clase
Programacion, de la relacion entre el Redactor, Mensaje y Cuenta.

Un usuario cuando crea una cuenta, se le considera Administrador de la misma, por eso la relacién entre
Cuenta y Administrador se considera como crea, y que si quiere que algun otro tipo de Usuario realice

acciones sobre ella, aparece el concepto de Permisos.

Los Avisos que realiza el sistema se han relacionado con Cuenta y UsuarioBase, para poder abarcar a todos los

implicados en la recepcion de mensaje enviados por el propio sistema.

Se han afadido las interfaces IFaceBook, ITwitter, ILinkedln, IWordPress, ISMS, |Email. Estas seran las
encargadas de aportarnos las funcionalidades de estos servicios y cumplir el alcance deseado en nuestra
solucion.

El resto de relaciones no tienen mucha particularidad y simplemente visualizando el diagrama se ve
rapidamente su interaccion entre las clases.

A continuacién se muestra el diagrama:
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4.4.2 Diagrama de entidades

package Data[ DlagramaEntldades ]J —l*
Contacto
suarioBase Etiqueta ListaContacto -faceBook : String
-nombre : String -numero -nombre : String -twitter : String
-apellidos : String -nombre =+ -descripcion : Text -linkedn : String
~telefonoMovil : String -wordPress : String
-email : String * -foto : Picture
Ay 1 *
A A
| {Disjoint } * *
il * Mensaje
Contacto ISuscriptor o MbusajeBase
- ioci -programado : Boolean =
:{aqﬂ?BoP ;‘ i) | Suseripeion Saotn D -gcgido : Boolean '°°"F°2§'.°é Telxt
A Lt / -numero : Integer 0.1 *+ | -numeroBoletin : Integer —jgiane-sookean
-linkedin : SYnng ° -nomhre : Stﬂng e 5
plolress ASting | == -publicado : Boolean gatio 7~
~foto : Picture 3 psCuRcion -fechaCreacion : date -password : String T T
1 -fechaSuscripcion : date | |-tipoCanal : String -activo : Boolean envia
- -tema : String
-descripcion : Text - —
pertenece -numeroSuscriptores © Integer 1 * P L
_ -observacions : Text rogramacio
Categoria -fechaPublicacion : date Redactor
-numero T |
-nomhre |
1
* * * |
A\ J : rx_ld o A o \_T Programacio
R —
tiene esactiva |publica i N oo ot
unifica Plantilla Eneits -hora : time
1 1 -nombre : String numero : Integer
-descripcion : Text * b S Dt
crea L o disefia _formato : Formato -nombre : String i
1 T+ |"|-contenido : Text SERIEEEE. ERH
r 1 * asociada |-validada : Boolean
os —or
ListaContacto 1 ran il
-nombre : String » Etiqueta * 0.*|*
o crea 1
-descripcion : Text * -numero Ve —
- Tere AN -nombre ;] Aviso
/M < N -email : String"[]"
* -tipoMensaje : String
Permiso . -numero : Integer
cres -estado : Boolean
- ' >.- i -numeroCuenta : Integer tipo *
«enumeration: «enumeration:s Administrador |1 -nombreUsuario : String envia
Formato Rol -rol : Rol
HTML Editor N A
Texto Redactor 1
tsuarioBase
Canai A -nombre : String
- - -gpellidos : String
IFaceBook () FaceBook -tipo : String i “telefonoMovil : String
[ T—|-nombre: String = "Facebook" | -nombre : String x -email : String
m Disjoint
_— I Py = L e
-nombre : String = "Twitter" RedSocial Email
-tipo : String = "Red Social" -tipo : String = "Email"
-userConexion : String -nombre : String = "Email"
-passwordConexion : String -email : String
ILinkedin () Linkedin |
| -nombre : String = "Linkedin” WordPress SMs o)
-tipo : String = "Weh" -tipo : String = "Mobile" _-
-nombre : String = "WordPress" | |-nombre : String = "SMS" —
-hlog : String -servidorSMS : String

llustracién 8: Diagrama de Entidades

Memoria =
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4.5 Identificacidn de las clases de frontera, las clases de control y de las operaciones

En la memoria se han omitido los diagramas correspondientes a los casos de uso no tratados en este
documento, cuyo disefio completo se puede consultar en el documento de andlisis correspondiente al fin de la
Fase 2: Andlisis Orientado a Objetos’.

4.5.1 Suscripcion boletin

interaction SuscripcionBoletin [ SuscripcionBoIetin U

2. Consultar boletines publicados

1. Consuttar
holetines publicados D o Boletin
( Home
5. Introducir datos » I
12. Seleccisnar(boletin) D 3.Creal 7. Consultar
PantallaBucarBoletinesPublicados 7 8. resultado := List=Boletin=
4. Crear ©
11. List<Boletin=. Y
6. Enviar datos
13. Seleccionar(Boletin) \A

: Suscriptor

0. Mostrar mensaje <No existen boletines=

O 14. _Bluscar(boletin)
D 9. Crear(resultado =NULLY o euiitaBoletinesPublicados 15, resuttado = Boletin |
T pra <

PantallaError -

17 Datos Boletin = 16. Crea(Dstos Boletin) fioietin

18. Suscripcién boletin
- —» —> .
24, Suscripcion
PantallaDatosBoletinSuscripcion 19, Suscripcion boletin ] >
Suscripcion
SuscripcionBoletin
l T21 . Confirmacion Suscripcion boletin 20. Confirmacién Suscripcion boletin
: ) p —
22. Confirmacion PantallaConfirmacion

23. Confirmacion

llustracién 9: Diagrama de Colaboracidn - Suscripcién boletin

6
Véase CCl-Analisis_v4_1.pdf#ldentificacion de las clases frontera, las clases control y de las operaciones

Memoria -
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4.5.2 Consultar boletines

interaction ConsulttarBoletines [ Consul'(arBoIe'lines ]J

1. Consultar boletines I ! 2. Consuttar boletines

. Menu GestorMenu I
5. Introducir datos _—

7. Consultar

12. Sﬂlanar(bomm)PanhllaBuearBoletines 7 8. resultado := List<Boletin=

3. Crearl
4. Crear
11. List=Boletin="S ~

-~ \ 6. Enviar datos
:nﬁ, 13. Seleccionar(Boletin) =

14. Buscar(boletin)
10. Mostrar mensaje <No existen boletines= L
ConsultaBoletines 15. resultado := Boletin 1
é —
Boletin
«
T PantallaError 9. Crear(resuttado = NULL")
17. Datos Boletin / 16. Crea(Datos Boletin)
PantallaDatosBoletin
llustracién 10: Diagrama de Colaboracidn - Consultar boletines
4.5.3 Crear boletin
interaction CrearBoletin[ [} CrearBoletin U 2. Crear boletin
—r
1.¢ boleti [ GestorMenu : control
- Lrear holetin ConsultaCuentas : control

> D 3. Crear l

Menu : boundary 4. Consultar cuentas (usuari
| 11. Introducir datos 10 Crear

% — — 7. resultado = lista A
: Editor D 12. Enviar datos

PantallaCrearBoletin : boundary

l 5. Consultar(usuario)

6. resultado := lista

CreaBoletin : control 13. Consultar (nombre)

w. Mostrar mensaje <Error creacion= \ Cuenta: entity
24. 8. Crear(lista = NULL) / 1 4$ ~ 17.¢
Suscripcione : >~ s
9. Mostrar mensaje <No 19, Crear resultadohombr
: e cuentas asociadas>= (resuttadoCrear = ~
\ =KO) 18. resuttadoCrear
Boletin : entity
. 5. Crear
23. Pedir i gl.‘nhg'?es‘lrgren;%\:?e e KgsunadoNombre = l 21. Crear
informacién ¥ YA EXISTE)
PantallaError : boundary 26. Crear (listaSuscripciones)
—»
22. Crear Suscripcion : entity

-’-/_Q:...—-—-——ImroducirSuscripeiones : control
3 —

PantallaCrearBoletinSuscripciones : boundary 25. listaSuscripciones

llustracién 11: Diagrama de Colaboracién - Crear boletin
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4.5.4 Publicar boletin

interaction PublicarBoletin [ PublicarBoIeiin ]J
2. Publicar boletin
_b

1. Publicar boletin [ GestorMenu: controlﬁ

—» D 3. Crear l

[ Menu : boundary
5. Publicar

: Editor < — B 6. Publicar 4. Crear

12, publicaciér!’arltnllal’ubllcarﬂttleun :boundary —»

Correcta

<~ —

10. Mostrar mensaje <Error publicacidn=

PantallaError : boundary

7. Publicar

Boletin : entity

7

/'

(3
8. resultado

11. Publicar(ok)  PublicarBoletin : control

/ 9. Crear(resultado = KO)

llustracion 12: Diagrama de Colaboracidn - Publicar boletin

455 Crear contacto

interaction CrearContacto[ CrearCorltado U 2 Crear contacto

14. Mostrar mensaje <Error creacion=

NU. Mostrar mensaje <Los datos ya existen=

PantallaError : boundary 9. Crear(resultadoValidacion = 'Y 4 EXISTE")

—»
1. Crear contacto [ GestorMenu : control
: 9 socrex Contacto : entity
Menu : boundary . "
7. Validar (datos)
5. Introducir datos < -
8. resuttadoValidacion
% —r / “
: Editor D 6. Enviar datos 4. Crear
PantallaCrearContacto : boundary +“—
L 11. Crear
< — —p
\ 15. Crear (ok) CreaContacto : control < — Contacto : entity

12. resuttado := Crear

/ 13. Crear(resultado = KO)

llustracién 13: Diagrama de Colaboracién - Crear contacto
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4.5.6 Unificar contactos

interaction UnificarContacto[ UnificarCon‘lacto ]J

11. Mostrar mensaje <Error consulta= 10. Crearresuttado = NULL)

[ —— PantallaError : boundary ¢
Contacto1 : entity
2. Unificar contacto
8. Consultar
—»
iz 9. resultado ;= Contacto
1. Unificar contacto [ GestorMenu: control
» 3. Crear
D l ConsultaContacto : control
Menu : boundary
‘ 5. Introducir datos 15. Unificar T 7. Consutta 16. Validar (datos) Q
—_ — » —Y _Contacto : entity
: Editor —» D 6. Enviar datos 4. Crear l 12 z -
14 .UniﬁcarPantilliUmﬁcarConLtacto : boundary e «— V Cortach .
< — < — resuttadoValidacion
13.Contacto o3 nificar (ok) UnificaContacto : control — R
K 22. Mostrar mensaje <Error unificar= 19. Crear 0. resuttado = Unificar
X 18. Mostrar mensaje <Los datos ya existen= /
21. Unificar(resultado = KO)
PantallaError : boundary 4+ Contacto : entity

18. Crear(resuttadoValidacion = Y4 EXISTE")

llustracién 14: Diagrama de Colaboracién - Unificar contacto

4.5.7 Crear lista contactos

interaction CrearlistaContactos [ CrearListaContactos ]J

2. Crear lista contactos
—»

o 7. Buscar
GestorMenu : control »

1. Crear lista contactos
> D 3. Crear

[ Menu : boundary l
5. Introducir datos

: %ditor D 6. Enviar datos 4. Crear

PantallaCrearListaContactos : boundary —» o

Contacto : entity
5. Contacto

9. Validar (datos)

ListaContactos : entity

N 210

17. Crear (ok(; — N resuttadovalidacion
CrealListaContactos : control
16. Mostrar mensaje <Error creacidn= 13. Crear

NZ Mostrar mensaje <Los datos ya existen= < —
14. resultado := Crear

15. Crear(resultado = KO)

ListaContactos : entity
PantallaError : boundary 11. Crear(resultadoValidacion = Y4 EXISTE")

llustracién 15: Diagrama de Colaboracién - Crear lista contactos
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4.5.8 Registrarse

interaction Registrarse|[ Registrarse ])

en Internet

2. Registrarse
—

1. Registrarse

[

GestorHome
» 3. Crear
ng Usuario
| 7. Walidar (datos)
g R 3. resultadovalidacion
: Usuario 6. Enviar datos 4. Crear
PantallaRegistrarUsuario — > -
L 15. Crear
—»
\1 0. Mostrar mensaje <El usuario ya existe= Registralsuario Usuario
9. Crear(resultadovalidacion = "4 EXISTE")
PantallaError
T N i . 11. Confirmacién registro
12. Confirmacion registro
L b S— J
» PantallaConfirmacion 14. Confirmacion——p
13. Confirmacidn
llustracién 16: Diagrama de Colaboracidn - Registrarse
4.5.9 Identificarse
interaction Identificarse [ (4] ldentificarse ]
J 2. ldentificarse
—»
1. Identificarse [ GestorHome
D Usuario
Home 3. Crear :
7. Walidar (datos)
5. Introducir datos
—»
: Usuario

6. Enviar datos
Pam-llaldelttiﬁcacion —»

“3. resuttadovalidacion
4. Crear
“+——

\ 10. Mostrar mensaje <El usuario no existe=

PantallaError

17. Dashboard

9. Crear(resultadovalidacion = 'NO EXISTE"

IdentificaUsuario : control

11. Dashboard

l

-
16. opcioneshenu

\

PantallaDashboard
15. Mostrar mensaje <Error cargando el perfil=

PantallaError

(error)

4« 14 Crear

12. Opciones (usuario)
—»
Dashboard

< Usuario
13. opcioneshenu

Memoria

llustracién 17: Diagrama de Colaboracidn - Identificarse
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4.,5.10 Crear cuenta

interaction CrearCuenta| CrearCuenla ]J

2. Crear cuenta

_’
P — ( GestorMenu : control
3. Crear
[ — Menu :Qundary l ' Clignia’; eniity
7. Validar (datos)
5. Introducir datos /
—* £ 8. resuttadoValidacion
: Administrador D 6. Enviar datos 4. Crear
PantallaCrearCuenta : boundary e 11 Crear
14. Mostrar mensaje <Error creacion= \ & — P Q
\ 15, Crear (ok) CreaCuenta : control Cuenta : entity

Si2Tesutado = Crear

\10. Mostrar mensaje <Los datos ya existen= 0
Cuerta no validada=
/ 16 Conectar cuenta

13. Crear(resuttado = KO)

PantallaError : boundary +—

9. Crear(resuttadoValidacion = YA EXISTE' o 'NO VALIDADA")
ConectaCuenta : control

21. opcionesCuents 17. Conectar

T22. FuncionalidaCuenta 4—

-

PantallaCuenta : boundary 18. opcionesCuenta

TZO. Mostrar mensaje <Error cargando la cuenta=

| S

4— 19.Crear(error)

PantallaError : boundary

llustracién 18: Diagrama de Colaboracién - Crear cuenta
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4.5.11 Consultar cuenta

interaction ConsuttarCuenta[ ConsultarCuerlta ]J

2. Consuttar cuentas

1. Consultar cuentas
—>

] Menu GestorMenu Cuenta
5. Introducir datos

—P
12. Seleccionar D 3. Crear 7. Consultar/'
PantallaBucarCuentas
(cuenta) 4. Crear
11. ListzCuerta= ™ . v 8 resultado ;= ListzCuenta=
6. Enviar datos
: Administrador 13. Seleccionar(Cuenta) 14. Buscar(cuenta)

—
ConsultaCuentas - ]

\ 15. resultado := Cuenta Q
D - Cuenta

10. Mostrar mensaje <No existen cuentas=

PantallaError 9. Crear(resuttado = NULL")

17. Datos Cuenta 16. Crea(Datos Cuenta)

PantallaDatosCuenta

llustracidn 19: Diagrama de Colaboracidn - Consultar cuenta
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4.5.12 Crear mensaje

interaction CrearMensaje| CrearMensaje ]J

2. Crear mensaje

GestorMenu : comrolﬂ

3. Crear l

4. Crear

1. Crear mensaje [

—>
( Menu : boundary

5. Introducir datos
—P»

[

: Usuario

6. Enviar datos
PantaIIaCrearMeanaje :boundary —p

o

T 8. Mostrar mensaje <Error creacion=

28. Ok
PantallaCrearMensaje : boundary

EnviaMensaje : control

7. Mostrar mensaje <Error envio=

23. Mostrar mensaje <Error conexion=
«— 26. Error envio

\ 24. Envio

PantallaError : boundary 25. resultadoEnvi

22. Error conexién

Mensaje : entity

< — 36.Programado

7. Consultar

CreaMensaje : control

—h
14. Mostrar mensaje <Faltan datos=
-
D 4——13. Crear(no hay datos = NULL)
: +—
PantallaError : boundary 17. Creatresultado = KO)
/1 9. Enviar mensaje
v\29. Enviado
< — N 30. Programar mensaje

20. Conectar

< 2
21. resuttadoConexion

Cuenta : entity

/' 7 8. List<Cuentas
9. Consultar Q

/y ListaContactos : entity

—

&
10. ListaContactos

11. Consultar

12. Listz=Contacto=
Contacto : entity

15.Crea

N
16. resultado

Mensaje : entity

\

Cuenta : entity

ProgramaMensaje : control

A x31 . Programar

\
32. resultad

PantallaProgramarMensaje : boundary < — 35.0k

T 34. Mostrar mensaje <Error programacion=

¢ 33. Error

Programacion : entity

PantallaError : boundary

llustracién 20: Diagrama de Colaboracidn - Crear mensaje
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4.5.13 Enviar mensaje

interaction EnviarMensaje [ EnviarMensaje ]J

2. Conectar Cuenta : entity

—

1. Enviar mensaje .
) 3. resuttadoConexion

[ EnviaMensaje : control
9.0 10(; Ok \2 Envio
: Usuario < — w
~
PantallaCrearMensaje : boundary 7. resuttadoEnvio

Mensaje : entity

XQ. Mostrar mensaje <Error envio=

\ 5. Mostrar mensaje <Error conexién=
§. Error envio

>
4—— 4. Error conexion

PantallaError : boundary

llustracién 21: Diagrama de Colaboracién - Enviar mensaje

4.5.14 Programar mensaje

interaction ProgramarMensaje [ ProgramarMensaje ]J

1. Programar mensaje

[ ProgramaMensaje : control
3. Programar
10. Ok
] 11. Ok < — e
: Usuario < — =
~
PantallaProgramarMensaje : boundary 4. resultado
Programacion : entity
X 5. Mostrar mensaje <Error
programacion=
4—— 4. Error

PantallaError : boundary

llustracion 22: Diagrama de Colaboracién - Programar mensaje
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4.5.15 Crear mensaje boletin

interaction CrearMensajeBoletin [ CrearMensajeBoIetin ])

2. Crear mensaje boletin

1. Crear mensaje holetin [ Gentoritan: comrolﬁ
> D 3. Crear 7. Consultar
[ Menu : boundary
5. Introducir datos
: Usuario 6. Enviar datos 4. Crear
PamallaCrearMenstLlieBoIetin : boundary—p +—

o

X1 8. Mostrar mensaje <Error creacion=

14. Mostrar mensaje <Faltan datos=

-

28. Ok

PantallaCrearMensajeBoletin : boundary EnviaMJns?je : control

20. Conectar
S

6 —-—
21. resultadoConexion

\ 24. Enwvio

25. resultadoEnvi

7. Mostrar mensaje <Error envio=

23. Mostrar mensaje <Error conexion=

— 4— 26.Error envio

A

PantallaError : boundary 22. Error conexion

Mensaje : entity

< — 36.Programado

_—v
&

CreaMensajeBoletin : control

D 4——13. Crear(no hay datos = NU/
. 4
PantallaError : boundary 17. Crea(resultado = KO)
/1 9. Enviar mensaje
'&En\riado
< = 30. Programar mensaje

Cuenta : entity

Cuenta : entity

/8. List=Cuenta=

9. Consultar

Plantilla : entity
10. ListaContactos

11. Seleccionar

<

-~

12. Boletin
Boletin : entity

15. Crea

N
16. resultado

Mensaje : entity

\

ProgramaMensaje : control

A §1 . Programar

\
32. resultado

PantallaProgramarMensaje : boundary < — 35.0k

T 34. Mostrar mensaje <Error programacion=
33. Error

4—

Programacion : entity

PantallaError : boundary

llustracién 23: Diagrama de Colaboracién - Crear mensaje boletin
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4.6 Especificacion formal de los casos de uso
4.6.1 Diagramas de secuencia

4.6.1.1 Caso de uso 1: Baja suscripcion boletin

: Suscriptor Pantalla E-mail Home Consulta Baj: Boletin Suscripcion
I_l_%l Error o I—'—LI I_'_LI l Home o I Boletines ’ Boletines Suscripciéon o | T o I | T o I
T i Publicados Boletin
| | ol | |
1: Consuftar Boletines Publicados ! ! ! . |
2:| Consultar Boletin | 3 Crear 4: Crear (TOP ﬂ) publicados)
|
| Plblicados | i |
| 5: List <Boletin=
| - | = - - 9 - — - — |
I [ ! : | & Crear(List<Boleti | ! !
9. Mostrar TOP 20 Boletines mas seguidos | | Crear(List<Boletin=) | | |
| |
| | & consutar | | 9: Consultar | ! !
T T 10: Consuttar o |
! | I ! \ |
: | I : L _ % lst<boletin- |
| & & }
ar) ' | | ' | | |
"y . |
[Boletin no esta) | | | 12 Cre a!\r | | |
13: Mensaje | | T | |
|
|
14: Ok | | | [ [
—- = — > |
| | | | | |
| | | | | |
| | | |
sl | [ e P, T T T T :—_—_—T—_—_—l_—'
| | 15: Crea(List=Boletin=)
X 16: Lisia boletines encoritrados X | | |
| i 1 & i + & 1
[100p ] T | T | | |
Mo Eancele |a baja OR \I’alidacion(Requis‘lPs) sea inl:orre-:tft] | | |
| 17: Dar de Baja la Suscripcign(boleting | !
| I 18: 5] | | |
| | | | 19: |C :nsunaRequisitos(bn’eﬁn) |
| | |
| . - | < — — — —
; 23 Pedir(Requisitod) ; 21- MostrariRbquisitos) 20: Requisitos | |
N 23 Introducir requisilos N | |
+ T T T 24: Baja(requisitos) |
| | | | 25 Validar(requisiglos) |
' | | ' « | |
27| Requisitos no validdse | | | 26 Crea Nl | |
26: Ok | | | : | |
[ | | | | |
| | | | T | |
| | | | |
N N &
Copt ) ' ? o °
g | | | | -— 29: Consultar -
N - +
[Vahdll:lon(RequleJ OK} | | | 30: E-mail Suscripcién —l:l
| |
! | ! ! | 31: Crea T ! !
| T | |
| 32: Confirmsicion baja | | ! | |
! I ! : | |
33: Confirmar | | - | |
. : N | |
| ; | 34: Confirmar baja X 35: Eliminar |
| |
| A
T | 1 | 37: Baja efectuada ! e — — — 3 lgk -
T
| 38: Baja efectuada B | | | |
| |
| ' | ' L !
[ ! | I | |
| |
| | | |
| |
| |
| N | s
| — i Y T T i
! | ! |
| | | |
| |
| | | |
' . . '

==t -

llustracién 24: Diagrama de Secuencia - Baja suscripcion boletin
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4.6.1.2 Caso de uso 6: Publicar boletin

interaction PublicarBoletin[ PublicarBoIetin ])
: Editor 2~ Pantalla e ) Menu Gestor Pantalla » Publica ® Consulta ® Boletin
Error Menu Publicar Boletin Boletines
o T fietin T T
I 1: Gestion Boletines ! 2: Gestién Boletines | . I
f » 3: Crear ) - Lista Boleti | )
| 4: Lista oletlne? accesibles | 5 Consuttar
| |
| | 2: List =Boletin=
| N L
a hd T — 7 - A I
| o 7: Crear('No dispone de boletines") |
[List gBoletin= 1S NULL] I ' ' |
8. Mensaje | | | |
9: Ok | | | |
| : : |
| | |
EIS;, -------- - - - - e = e I e (B
' I 10: Mostrar(List<Boletin=) |
| 11: Lista de poletines accesibles | I |
I 12: Plblicar(boletin) ' l |
f | f 13: Publicar(boleting | |
| | 14: Publi¢al(boletin) N
|
I | ' 15 Rlsj.mado ]_|
| & 5 s T |
alt|] [ [ _ o
| 6 Mostrar('Publicadof) |
[Reguitado OK] I 17; Publicado | L |
I | I I |
| |
| | | - | |
-/ r-——-—"-""-""—=-"—-—-—"— — - | i ) o |
[efs#) B | |
| | 18: Crear('Errtlr publicacion’) | |
19: Mensaje N T |
20: Ok l | | I
- ' | | I
| | | |
| | | |
| |
- ! T |
| l | | | I
I T [
1 | I | I I |
| | | | | |
| | ' | |
T | | |
| | | |
I | ' | ' | | '
I | ' | ' | | '
I | ' | ' | | I
I | ' | ' | | I
| | | |

llustracién 25: Diagrama de Secuencia - Publicar boletin
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4.6.2 Diagramas de actividades

4.6.2.1 Caso de uso 31: Permisos cuenta

(activity PermisosCuenta[ EPermisosCuerﬂa ]) 0

Administrador Usuario

Mail
Conceder
Permiso

w

Revision
Permiso

Introduccién
Permiso

[dar permiso]

: Permiso
[Pendiente]

[denegar]

: Permiso [Confirmar] : Permiso
[Denegado] [Validado]
[Mo confirmar]
Mail

Denegacion
Permiso

: Permiso
[Eliminado]

llustracién 26: Diagrama de Actividades - Permisos cuenta

4.6.3 Diagramas de estados

4.6.3.1 Clase entidad Boletin

state machine Boletin[ Boletin ]J )
Crear .
Publicar
. >(L Desactivado } ){ Publicado )

)[ Desactivar J
Eliminar

@s | Eliminado ]

llustracién 27: Diagrama de Estados — Clase Boletin
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4.6.3.2 C(Clase entidad Usuario

(state machine Usuario [ Usuario ]J A
Registrar Confirmacion Confirmacion OK
MNo confirma
en 3dias
Eliminado . B@
. y,

llustracién 28: Diagrama de Estados — Clase Usuario

4.6.3.3 C(Clase entidad Mensaje
(state machine Mensaje [ Mensaje ]J h

Crear Enviar -
. N e e O

Enviar(fecha, hora)

Programar

N
> Programado ]

llustracién 29: Diagrama de Estados — Clase Mensaje

4.6.3.4 Clase entidad Suscripcion

(state machine Usuario[ Suscripcion ]J

Suscribirse boletin Confirmacion Confirmacion OK
Pendiente

Suscrito

No confirma
en 3 dias

No confirma
en 3 dias

Confirmacion OK
@x ﬁmmw

Peticion baja

llustracién 30: Diagrama de Estados — Clase Suscripcién

Memoria

63



Comunicacion Corporat

4.6.3.5 Clase entidad Permiso

(‘state machine Permiso[ Permiso ]J

Confirmacion e
s /“1 Validado

Dar permiso
. . Mo contesta
Crear | Pendiente

Denegar | Denegado

\ >]J Eliminado

llustracién 31: Diagrama de Estados - Clase Permiso

4.7 Andlisis de la interfaz de usuario

Se introducen las diferentes ventanas que facilitan al usuario la interactuacion con el sistema, descritas
mediante las clases frontera en los diferentes diagramas especificados en Identificacion de las clases frontera,

las clases de control y de las operaciones y Especificacidon formal de los casos de uso.

A efectos de la memoria, que incluye la fase de disefio y en la cual se abordan mas profundamente esta etapa,
vamos a listar las clases detectadas y afectadas en nuestro documento de analisis, cuyo contenido describe y
muestra una ilustracién por cada clase frontera, dejando para el punto del disefio de este propio documento
su desarrollo completo.

Home PantallaCrearPlantilla PantallaEnviarAviso

Menu PantallaCuenta PantallaGestionarProgramaciones
PantallaBuscarBoletines PantallaDashboard Pantallaldentificacion
PantallaBuscarBoletinesPublicados PantallaDatosBoletin PantallaModificarBoletin
PantallaBuscarContactos PantallaDatosBoletinSuscripcion PantallaModificarBoletinSuscripciones
PantallaBuscarCuentas PantallaDatosContacto PantallaModificarContacto
PantallaBuscarListasContactos PantallaDatosCuenta PantallaModificarCuenta
PantallaBuscarPlantilla PantallaDatosListaContactos PantallaModificarListaContactos
PantallaCrearBoletin PantallaDatosPlantilla PantallaModificarPlantilla
PantallaCrearBoletinSuscripciones PantallaDesconectarse PantallaModificarUsuario
PantallaCrearContacto PantallaEliminarContacto PantallaPermisosCuenta
PantallaCrearCuenta PantallaEliminarBoletin PantallaPublicarBoletin
PantallaCrearListaContactos PantallaEliminarCuenta PantallaRegistrarUsuario
PantallaCrearMensaje PantallaEliminarListaContactos PantallaUnificarContacto
PantallaCrearMensajeBoletin PantallaEliminarPlantilla




5 Disefno Orientado a Objetos

5.1 Descripcion

Esta fase es la continuacion del proyecto de Comunicacion Corporativa en Internet cuyo documento antecesor
es el Andlisis Orientado a Objetos’.

Es una fase imprescindible que transforma todas las funcionalidades descritas en la anterior etapa de anlisis,
nuestro documento disefia todas las clases que posteriormente pasaran a su implementacidn, por lo que se
han de representar todas las operaciones, atributos y relaciones de estas antes de programarlas.

Los objetivos de esta fase pasan por:

® Disefio de los casos de uso
® Elaboracion del Diagrama estatico del disefio
® Disefio de la persistencia.

e Disefo de la interfaz de usuario.

5.2 Disefio arquitecténico

Se ha reutilizado el diagrama de paquetes desarrollado en la fase de andlisis. Este diagrama se va a aplicar en
esta fase debido a que la solucién a desarrollar tiene una relacién estrecha con los diferentes canales de
comunicacion existentes en Internet e incluidos en el alcance del proyecto.

Para ello, se ha decidido crear un paquete externo a las cuentas para hacer extensible el apartado de canales,
y que sirvan como comunicacién con estas entidades externas como las Redes Sociales, Blogs, etc. Esto nos
facilitara el control, reutilizacién, desarrollo y las futuras ampliaciones tanto de las funcionalidades de estos
canales, como de nuevos que se deseen incorporar a la solucién en siguientes versiones del producto.

El diagrama se representa a continuacién:

7
Véase la documentacion CCl-Analisis_v4_0.pdf



Comunicacién Corpc

package Data[ Paquetes]J ] T}

CCl.Cuentas CCl.Canales

| | ]
Cuentas RedesSociales Web

L — — 1
] l 1
-7 el Mobile
- Perfil
.-
! K
CCl.Boletines 7~ N\
\
|
[
Suscripciones | CCl.Contactos

CCl.Mensajes

N L

| Contactos
W Avisos
Boletines ~ _ T
> T )
|
W ListaContactos

Mensajes

1
Plantillas

llustracidn 32: Disefio arquitectdnico

5.3 Casos de uso

Durante la fase de disefio se ha estimado renombrar las pantallas que muestran datos en los casos de uso. La
fase de andlisis se denominaron como PantallaDatosXXX, finalmente las nombraremos PantallaConsultarXXX.

El desarrollo del resto de los casos de uso se puede ver en el documento final de la fase de disefio”.

5.3.1 Suscripcion boletin
Una vez se han realizado las operaciones de el caso de uso Consultar boletines publicados y el usuario este en

la pantalla PantallaConsultarBoletinPublicado. Para la suscripcion a un boletin dispondremos de un botdn para

suscribirnos, al pulsar esta opcion se ejecutara la operacidn crear de la clase SuscripcionBoletin, la operacién
instancia la clase y se llamara a la operacién requisitosSuscripcion para con los datos del boletin seleccionado,
entonces se abre una ventana modal PantallaRequisistosBoletin para que el usuario introduzca la informacién

necesaria para realizar la suscripcion.

1) El usuario confirma los requisitos, se ejecuta la operacion crear de la clase Suscriptor pasandole les
pardmetros de los requisitos, este se gestiona mediante crearSuscripcion de la clase SuscripcionBoletin,
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se inserta con dicha operacion a través del GestorContacto, y se introduce junto el objeto Boletin a la

operacion grabar de la clase GestorSuscripcion creando un objeto Suscripcion en estado Pendiente.

a. Se ejecuta la operacién envioEmailConfirmacion de la clase SuscripcionBoletin. El contenido del

e-mail permite al usuario al recibirlo en su buzén de correo confirmar la suscripcion. Si confirma
la direccidén se conecta con el sistema y pasa la Suscripcion del boletin a estado Suscrito.
2) El usuario cancela, se llama a la operacidn destruir de la clase SuscripcionBoletin y se devuelve el
control a la anterior ventana.

5.3.2 Consultar boletines
El usuario selecciona la opcidon del menu correspondiente a los boletines, se llama a la operacién crear de la

clase ConsultaBoletines. La operacidn instancia la clase, abre una ventana y presenta el formato de la pantalla
PantallaBuscarBoletines.

1) Si el usuario cierra la ventana o se va a otra opcion del menu, se llama a la operacidn destruir de la
clase ConsultaBoletines y se devuelve el control al menu.

2) Si el usuario introduce datos y confirma mediante el botén de buscar, se llama a la operaciéon
getBoletines de la clase ConsultaBoletines que a su vez llama a la clase GestorBoletin con los filtros

introducidos anteriormente: nombre del boletin, tema, categoria, fecha de publicacion y etiquetas
como parametros, introducidos en un objeto Boletin como parametro de la operacién.
a. Sino se encuentra ningun Boletin, se abre la ventana modal PantallaError indicando el siguiente
mensaje ‘No existen boletines que cumplan con las condiciones introducidas’, gracias a la
clase BoletinException mediante la operacidn pantallaError.

b. Si se encuentran boletines se muestra en forma de lista en la misma pantalla los siguientes
atributos: nombre del boletin, su descripcién, tema y categoria.
i. Si el usuario no quiere hacer nada con los boletines y quiere hacer otra operacién en el
sistema se realiza la misma operacién que en 1).
ii. Si el usuario selecciona un Boletin de la lista y pulsa sobre el botdn de consultar, se
llama a la operaciéon consultar de la clase ConsultaBoletines y se le pasa como

parametro el Boletin. Se muestra la pantalla PantallaConsultarBoletin con todos los

datos del Boletin y sus suscriptores. Si el usuario cancela se muestra la busqueda de
boletines anterior.

5.3.3 Crear boletin
Se podran crear boletines desde la pantalla PantallaBuscarBoletines, para ello dispondremos de un botén para

crear un nuevo Boletin sobre el apartado de la lista de boletines, al pulsar esta opcion se ejecutarad la
operacion crear de la clase CreaBoletin, la operacion instancia la clase, abre una ventana y presenta el formato
de la pantalla PantallaCrearBoletin. A su vez se ejecuta la operacion de crear de Ila clase




IntroducirSuscripciones, la operacion instancia la clase y muestra en una nueva pestana y presenta el formato

de la pantalla PantallaCrearBoletinSuscripciones.

1) Si el usuario cancela la accién, se llama a la operacidon destruir de la CreaBoletin y
IntroducirSuscripciones. Se devuelve el control a la pantalla anterior.

2) Si el usuario introduce datos y confirma mediante el boton de aceptar, se gestiona mediante
crearBoletin de la clase CreaBoletin, esta llama a la operacidn existeBoletin de la clase GestorBoletin
con el nombre del boletin como parametro.

a. Si no se encuentra ningln boletin, se ejecuta la operaciéon de crear de la clase Boletin
pasandole todos los pardmetros: nombre, fecha de creacién, descripciéon, tema, canal,
categorias, etiquetas y observaciones. Entonces se llama a grabar de la clase GestorBoletin
pasandole el objeto como parametro.

i. Si se han introducido datos de contactos mediante la lista de contactos enviandolos a
suscriptores, estos se han introducido en el objeto Boletin mediante addSuscriptor
pasandole el Contacto. Se llama a la operaciéon crearSuscripciones de la clase
IntroducirSuscripciones pasandole el objeto Boletin, internamente se llama a grabar de

la clase GestorSuscripcion pasandole como parametro un objeto Suscripcion, por cada

suscriptor.
b. Sise encuentran un boletin con ese nombre se abre la ventana modal PantallaError indicando el
siguiente mensaje ‘El nombre del boletin ya existe’, gracias a la clase BoletinException

mediante la operacion pantallaError.
3) La creacidn ha fallado, se abre la ventana modal PantallaError indicando el siguiente mensaje ‘Error al
crear el boletin’, gracias a la clase BoletinException mediante la operacidn pantallaError.

5.3.4 Publicar boletin
Se podra publicar un boletin desde la pantalla PantallaBuscarBoletines, para ello dispondremos de un botén

para publicar un Boletin sobre el apartado de la lista de boletines, al pulsar esta opcidon se ejecutara la
operacion crear de la clase PublicaBoletin, la operacidn instancia la clase y se llamara a la operacidn publicar
de la clase GestorBoletin pasandole el objeto Boletin seleccionado como parametro.

1) La publicacién ha sido confirmada, se abre una ventana modal PantallaMensaje con la descripcién

‘Boletin publicado’, mediante la operacién boletinPublicado.
2) La publicacion ha fallado, se abre la ventana modal PantallaError indicando el siguiente mensaje ‘Error
al publicar el boletin’, gracias a la clase BoletinException mediante la operacion pantallaError.




5.3.5 Crear contacto
Se podrdn crear contactos desde la pantalla PantallaBuscarContactos, para ello dispondremos de un botén

para crear un nuevo Contacto sobre el apartado de la lista de contactos, al pulsar esta opcién se ejecutara la
operacion crear de la clase CreaContacto, la operacidn instancia la clase, abre una ventana y presenta el
formato de la pantalla PantallaCrearContacto.

1) Siel usuario cancela la accion, se llama a la operacién destruir de la clase CreaContacto y se devuelve el
control a la pantalla anterior.

2) Si el usuario introduce datos y confirma mediante el botdon de aceptar, se gestiona mediante
crearContacto de la clase CreaContacto, esta llama a la operacidn existeContacto de la clase
GestorContacto con el nombre del Contacto como parametro.

a. Si no se encuentra ningln contacto, se ejecuta la operacién de crear de la clase Contacto
pasandole todos los pardmetros: nombre, E-Mail, Twitter, Facebook, LinkedIN, WordPress vy
foto. Entonces se llama a grabar de la clase GestorContacto pasandole el objeto como

pardmetro.
b. Si se encuentra un contacto con ese nombre se abre la ventana modal PantallaError indicando
el siguiente mensaje ‘El nombre del contacto ya existe’, gracias a la clase ContactoException

mediante la operacion pantallaError.
3) La creacidn ha fallado, se abre la ventana modal PantallaError indicando el siguiente mensaje ‘Error al
crear el contacto’, gracias a la clase ContactoException mediante la operacién pantallaError.

5.3.6 Unificar contactos
Se podran unificar contactos desde la pantalla PantallaBuscarContactos, para ello dispondremos de un botén

para unificar contactos sobre el apartado de la lista de contactos, al pulsar esta opcidn se ejecutara la
operacion crear de la clase UnificaContacto, la operacidn instancia la clase, abre una ventana y presenta el

formato de la pantalla PantallaUnificarContacto, a su vez se ejecuta el método getContactos que nos devuelve
la lista de todos los contactos del usuarios para presentar su foto y nombre en la parte superior de la pantalla
de la clase GestorContacto.

1) Siel usuario cancela la accion, se llama a la operacién destruir de la clase UnificaContacto y se devuelve

el control a la pantalla anterior.
2) Si el usuario introduce datos y confirma mediante el botdon de aceptar, se gestiona mediante
unificarContacto de la clase UnificaContacto, esta llama a la operacidn existeContacto de la clase

GestorContacto con el nombre del Contacto como parametro.

a. Si no se encuentra ningln Contacto, se ejecuta la operacion de crear de la clase Contacto
pasandole todos los pardmetros: nombre, E-Mail, Twitter, Facebook, LinkedIN, WordPress vy



foto. Entonces se llama a grabar de la clase GestorContacto pasandole el objeto como

pardmetro.
Si se encuentra un Contacto con ese nombre se abre la ventana modal PantallaError indicando
el siguiente mensaje ‘El nombre del contacto ya existe’, gracias a la clase ContactoException

mediante la operacion pantallaError.

3) La creacidn ha fallado, se abre la ventana modal PantallaError indicando el siguiente mensaje ‘Error al

crear el contacto’, gracias a la clase ContactoException mediante la operacidn pantallaError.

5.3.7 Crear lista contactos

Se podran crear listas de contactos desde la pantalla PantallaBuscarListasContactos, para ello dispondremos

de un botdn para crear una nueva ListaContactos sobre el apartado de la lista de listas de contactos, al pulsar

esta opcidn se ejecutara la operacion crear de la clase CrealistaContactos, la operacién instancia la clase, abre

una ventana y presenta el formato de la pantalla PantallaCrearListaContactos.

1) Si el usuario cancela la acciéon, se llama a la operacién destruir de la clase CrealistaContactos y se

2)

3)

devuelve el control a la pantalla anterior.

Si el usuario introduce datos y confirma mediante el boton de aceptar, se gestiona mediante

crearListaContactos de la clase CrealistaContactos, esta llama a la operacién existeListaContactos de la

clase GestorListaContactos con el nombre de la ListaContactos como pardmetro.

a.

Si no se encuentra ninguna ListaContactos, se ejecuta la operacién de crear de la clase
ListaContactos pasdndole todos los pardmetros: nombre, descripcidn, cuentas, etiquetas y los
contactos. Entonces se llama a grabar de la clase GestorlistaContactos pasandole el objeto

como parametro.
i. Sise han introducido datos de contactos mediante la pestaia de contactos, estos se han
introducido en el objeto ListaContactos mediante addContacto pasandole el contacto.
Si se encuentran una ListaContactos con ese nombre se abre la ventana modal PantallaError
indicando el siguiente mensaje ‘El nombre de la lista de contactos ya existe’, gracias a la clase
ListaContactosException mediante la operacion pantallaError.

La creacidén ha fallado, se abre la ventana modal PantallaError indicando el siguiente mensaje ‘Error al

crear la lista de contactos’, gracias a la clase ListaContactosException mediante la operacion

pantallaError.

5.3.8 Registrarse

El usuario selecciona la opcion de la ventana Home correspondiente a Registrarse, se llama a la operacion

crear de la clase RegistraUsuario. La operacion instancia la clase, abre una ventana y presenta el formato de la

pantalla PantallaRegistrarUsuario.




1) Si el usuario cierra la ventana o se va al Home, se llama a la operacién destruir de la clase

RegistraUsuario y se devuelve el control a la ventana Home.

2) Si el usuario introduce datos y confirma mediante el botén de registrarse, se gestiona mediante
registrarUsuario de la clase RegistraUsuario, esta llama a la operacion existeUsuario de la clase

GestorUsuario con el E-Mail como pardmetro.

a. Si no se encuentra ningun Usuario, se ejecuta la operacidon de crear de la clase Usuario
pasandole todos los setters: nombre, E-Mail, contrasefia y teléfono mavil. Entonces se llama a
grabarPendiente de la clase GestorUsuario pasandole el objeto Usuario como parametro
informando del estado Pendiente del usuario.

i. Se ejecuta la operacion envioEmailConfirmacion de la clase RegistraUsuario. El

contenido del e-mail permite al usuario al recibirlo en su buzén de correo confirmar el
registro. Si confirma la direccidn se contecta con el sistema y pasa el Usuario al estado
Activo, mediante la operacién activarUsuario de RegistraUsuario, y la operacion

grabarActivo de GestorUsuario.
b. Si se encuentra un usuario con ese E-Mail se abre la ventana modal PantallaError indicando el
siguiente mensaje ‘El E-Mail ya esta registrado’, gracias a la clase UsuarioException mediante

la operacién pantallaError.
3) La creacidn ha fallado, se abre la ventana modal PantallaError indicando el siguiente mensaje ‘Error al
registrar el usuario’, gracias a la clase UsuarioException mediante la operacion pantallaError.

5.3.9 Identificarse
El usuario ya dispone del apartado para identificarse en la pantalla Home en la parte derecha, por lo que el

objeto IdentificaUsuario ya ha ejecutd la operacion crear, se ha instanciado la clase, y como hemos comentado

ya disponemos de la interfaz.

1) Sielusuario introduce el correo electrénico y contrasefia, al pulsar sobre el botdn identificarse se llama
a la operacion identificarse de nuestro objeto IdentificaUsuario con esos valores como parametros, y se

lanza la misma operacién sobre el GetorUsuario.
a. Si los datos no son correctos, se abre la ventana modal PantallaError indicando el siguiente
mensaje ‘Los datos de identificacion no son correctoss’, gracias a la clase UsuarioException

mediante la operacion pantallaError.
b. Silos datos son correctos se ejecuta el caso de uso Dashboard, con el Usuario.
2) Si el usuario pulsa sobre el enlace de ‘ldentificarse mediante OpenlD’, nuestro objeto
IdentificaUsuario ejecuta la operacién identificarseOpenlID, abre una ventana y presenta el formato de

la pantalla PantallaldentificarseOpenlD.




a. Si se selecciona una de las opciones Yahoo, Google, myOpenID, OpenlID, ejecutamos la
operacion Yahoo, Google, MyOpenID o OpenID, las cuales delegan el trabajo segun las
interfaces externas de estos sistemas que nos retornaran

i. Usuario OpenlD conectado, retornando su E-Mail y contrasefia para poder seguir con
estos valores en el paso 1)
ii. Usuario no conectado, se llama a la operacion destruir de la clase IdentificaUsuario y se

devuelve el control al Home.

b. Si el usuario cierra la ventana o se va al Home, se llama a la operacion destruir de la clase

IdentificaUsuario y se devuelve el control al Home.

3) La identificacién ha fallado, se abre la ventana modal PantallaError indicando el siguiente mensaje
‘Error identificando el usuario’, gracias a la clase UsuarioException mediante la operacion

pantallaError.

5.3.10 Crear cuenta
Se podran crear cuentas desde la pantalla PantallaBuscarCuentas, para ello dispondremos de un botdén para

crear una nueva Cuenta sobre el apartado de la lista de cuentas, al pulsar esta opcion se ejecutard la
operacion crear de la clase CreaCuenta, la operacion instancia la clase, abre una ventana y presenta el formato
de la pantalla PantallaCrearCuenta. A su vez se ejecuta la operacion de crear de la clase PermisosCuenta, la

operacion instancia la clase y muestra en una nueva pestafia y presenta el formato de la pantalla
PantallaCrearCuentaPermisos.

1) Si el usuario cancela la accién, se llama a la operacién destruir de la clase CreaCuenta y la clase
PermisosCuenta. Se devuelve el control a la pantalla anterior.

2) Si el usuario introduce datos y confirma mediante el boton de aceptar, se gestiona mediante
crearCuenta de la clase CreaCuenta, esta llama a la operacién existeCuenta de la clase GestorCuenta
con el nombre de la cuenta como parametro.

a. Si no se encuentra ninguna cuenta, se ejecuta la operacién de crear de la clase Cuenta
pasandole todos los pardmetros: nombre, canal, tipo, etiquetas y los datos del tipo de cuenta.
Entonces se llama a grabar de la clase GestorCuenta pasandole el objeto como parametro.

i. Si se han introducido datos de usuarios mediante la lista de usuarios envidndolos a
gestionar la cuenta, se ejecuta el caso de uso Permisos cuenta.

b. Si se encuentran una cuenta con ese nombre se abre la ventana modal PantallaError indicando
el siguiente mensaje ‘El nombre de la cuenta ya existe’, gracias a la clase CuentaException

mediante la operacion pantallaError.
3) La creacidn ha fallado, se abre la ventana modal PantallaError indicando el siguiente mensaje ‘Error al
crear la cuenta’, gracias a la clase CuentaException mediante la operacion pantallaError.




5.3.11 Consultar cuenta
El usuario selecciona la opcién del menu correspondiente a las cuentas, se llama a la operacidn crear de la
clase ConsultaCuentas. La operacidn instancia la clase, abre una ventana y presenta el formato de la pantalla

PantallaBuscarCuentas.

1) Si el usuario cierra la ventana o se va a otra opcion del menu, se llama a la operacidn destruir de la
clase ConsultaCuentas y se devuelve el control al menu.

2) Si el usuario introduce datos y confirma mediante el botén de buscar, se llama a la operacién
getCuentas de la clase ConsultaCuentas que a su vez llama a la clase GestorCuenta con los filtros

introducidos anteriormente: nombre de la cuenta, canal, tipo y etiquetas, introducidos en un objeto
Cuenta como parametro de la operacién.
a. Si no se encuentra ninguna Cuenta, se abre la ventana modal PantallaError indicando el
siguiente mensaje ‘No existen cuentas que cumplan con las condiciones introducidas’, gracias
a la clase CuentaException mediante la operacion pantallaError.

b. Si se encuentran cuentas, se muestra en forma de lista en la misma pantalla los siguientes
atributos: nombre de la cuenta, canal y tipo.
i. Si el usuario no quiere hacer nada con las cuentas y quiere hacer otra operacién en el
sistema se realiza la misma operacién que en 1).
ii. Si el usuario selecciona una Cuenta de la lista y pulsa sobre el botén de consultar, se
llama a la operacién consulta de la clase ConsultaCuentas y se le pasa como parametro

la Cuenta. A continuacidn se muestra la pantalla PantallaConsultarCuenta con todos los

datos de la Cuenta y sus permisos. Si el usuario cancela se muestra la busqueda de
cuentas anterior.

5.3.12 Crear mensaje

El usuario selecciona la opcidon del menu correspondiente a la creacidon de Mensaje, se llama a la operacion
crear de la clase CreaMensaje. La operacidn instancia la clase, abre una ventana y presenta el formato de la
pantalla PantallaCrearMensaje.

1) Si el usuario cierra la ventana o se va a otra opcion del menu, se llama a la operacidn destruir de la
clase CreaMensaje y se devuelve el control al mend.

2) Si el usuario introduce datos y pulsa sobre el botén enviar o programar, se gestiona mediante
crearMensaje de la clase CrealMensaje y se ejecuta la operacidn de crear de la clase Mensaje pasandole
todos los pardmetros segun el Mensaje a enviar. Entonces se llama a grabar de la clase GestorMensaje

pasandole el objeto como parametro.
i. Sise han introducido datos de contactos mediante la pestaia de contactos, estos se han
introducido en el objeto Mensaje mediante addContacto pasandole el Contacto.



ii. Si se han introducido datos de listas de contactos mediante la pestafia de listas de
contactos, estos se han introducido en el objeto Mensaje mediante addListaContactos
pasandole la ListaContactos.

iii. Si se han introducido datos de cuentas mediante la pestaia de cuentas, estos se han
introducido en el objeto Mensaje mediante addCuenta pasandole la Cuenta.

b. Si no se han introducido los datos minimos para la creacidon se abre la ventana modal
PantallaError indicando el siguiente mensaje ‘Datos insuficientes’, gracias a la clase
MensajeException mediante la operacién pantallaError.

3) La creacidn ha fallado, se abre la ventana modal PantallaError indicando el siguiente mensaje ‘Error al
crear el mensaje’, gracias a la clase MensajeException mediante |la operacién pantallaError.

4) Sise ha pulsado sobre enviar, se ejecuta el caso de uso Enviar mensaje.

5) Sise ha pulsado sobre programar, se ejecuta el caso de uso Programar mensaje.

5.3.13 Enviar mensaje

Se podran enviar mensajes desde la parte superior de las opciones del usuario, a modo de creacién rapida de
mensaje explicada anteriormente. Al pulsar sobre el botdn ‘enviar’, se ejecutara la operacion crear de la clase
EnviaMensaje, la operacién instancia la clase, a continuacién se llama a la operacién enviarMensaje pasandole
el objeto Mensaje, que se conectara con las cuentas que se deseen enviar mediante la clase ConectaCuenta y

la operacién conectar. Entonces se llama a grabarEnviado de la clase GestorMensaje pasandole el objeto

Mensaje como parametro para indicar que se ha enviado.

1) La conexion de la Cuenta ha fallado, se abre la ventana modal PantallaError indicando el siguiente
mensaje ‘Error al conectar con al cuenta’, gracias a la clase CuentaException mediante la operacién

pantallaError.
2) Una vez finalizado el envio se abre una ventana modal PantallaMensaje con la descripcion ‘Mensaje

enviado’, mediante la operacién mensajeEnviado. Al aceptar el mensaje se invoca la operacidn destruir
de la clase EnviaMensaje y se devuelve el control a la pantalla anterior.

3) El cambio de estado ha fallado, se abre la ventana modal PantallaError indicando el siguiente mensaje
‘Error al enviar el mensaje’, gracias a la clase MensajeException mediante la operacién pantallaError.

O se podran enviar mensajes desde la creacion avanzada de mensajes. El proceso de envio es el mismo
descrito anteriormente.

O mediante el temporizador aquellos mensajes programados. El proceso difiere de los anteriores a que la
accidén se lanza a través del caso de uso Gestionar programaciones y no por la accién del usuario a través de un

boton.



Comunicaci

5.3.14 Programar mensaje

Se podran programar mensajes desde la parte superior de las opciones del usuario, a modo de creacidon rapida
de mensaje explicada anteriormente. Al pulsar sobre el botdn ‘programar’, se ejecutara la operacidn crear de
la clase ProgramaMensaje, la operacién instancia la clase con el objeto Mensaje, abre una ventana y presenta

el formato de la pantalla PantallaProgramarMensaje.

1) Si el usuario cancela la accion, se llama a la operacion destruir de la clase ProgramaMensaje y se

devuelve el control a la pantalla anterior.
2) Si el usuario introduce datos y confirma mediante el botdon de aceptar, se gestiona mediante
programarMensaje de la clase ProgramaMensaje, crea la clase Programacion pasandole todos los

setters: objeto Mensaje, fecha y hora de la programacién. Entonces se llama a grabar de la clase
GestorProgramacion pasandole el objeto Programacion como parametro.

a. Una vez finalizada la programacion se abre una ventana modal PantallaMensaje con la

descripcién ‘Mensaje programado’, mediante la operacion mensajePorgramado. Al aceptar el
mensaje se invoca la operacién destruir de la clase ProgramaMensaje y se devuelve el control a

la pantalla anterior.
b. La creacion ha fallado, se abre la ventana modal PantallaError indicando el siguiente mensaje
‘Error al programar el mensaje’, gracias a la clase ProgramacionException mediante la

operacion pantallaError.

O se podran programar mensajes desde la creacién avanzada de mensajes. El proceso de programacién es el
mismo descrito anteriormente.

5.3.15 Crear mensaje boletin
Es un caso de uso que realiza las mismas tareas que el caso de uso Crear mensaje, pero en vez de seleccionar
contactos o listas de contactos, se selecciona una Cuenta y un Boletin el cual serd propietario del Mensaje y

gue se distribuird hacia los suscriptores. Para ello en la pantalla PantalaCrearMensajeBoletin se seleccionara

tipo Boletin.

5.4 Diagrama estatico del diseio

5.4.1 Lista de clases

No se van a detallar las Interfaces externas IYahoo, |IGoogle, IMyOpenID, |I0penld correspondientes a la
identificacion OpenlID, asi como los canales externos IFaceBook, ITwitter, ILinkedIn, ISMS, IWordPress, IEmail.
A continuacidn se listan las clases del sistema:

Administrador EliminaContacto MensajeException
Aviso EliminaCuenta ModificaBoletin




Boletin
BoletinException
BajaSuscripcionBoletin
Canal

Categoria
ConectaCuenta
ConsultaBoletines
ConsultaBoletinesPublicados
ConsultaContactos
ConsultaCuentas
ConsultalistasContactos
ConsultaPlantillas
Contacto
ContactoException
CreaBoletin
CreaContacto
CreaCuenta
CrealistaContactos
CreaMensaje
CreaPlantilla

Cuenta
CuentaException
Dashboard
DesactivaBoletin
DesconectaUsuario
Editor

EliminaBoletin

EliminaListaContactos
EliminaPlantilla

Email

EnviaAviso
EnviaMensaje

Etiqueta

FaceBook
GestionaProgramaciones
GestorBoletin
GestorContacto
GestorCuenta
GestorDisco
GestorDiscoException
GestorListaContactos
GestorMensaje
GestorPermiso
GestorPlantilla
GestorProgramacion
GestorSuscripcion
GestorUsuario
IdentificaUsuario
IntroducirSuscripciones
LinkedIn
ListaContactos
ListaContactosException
Mensaje

MensajeBase

ModificaContacto
ModificaCuenta
ModificaListaContactos
ModficaPerfilUsuario
ModificaPermisos
ModificaPlantilla
ModificaSuscripciones
Permiso
PermisoException
PermisosCuenta
Plantilla
PlantillaException
Programacion
ProgramacionException
ProgramaMensaje
PublicaBoletin
Redactor

RedSocial
RegistraUsuario

SMS

Suscripcion
SuscripcionBoletin
Twitter
UnificaContacto
UsuarioBase
UsuarioException
WordPress

5.4.2 Fichas CRC

A efectos del disefio orientado a objetos java, se han reemplazado las operaciones de crear y destruir que se
mencionan en el apartado de casos de uso. Ya que, el apartado de crear se introduce mediante los
constructores de las clases que lo necesiten, asi como el destruir las clases lo dejamos en manos del recolector
de basura de java.

El desarrollo y estructura de las clases realizadas durante la fase de disefio se muestra en la memoria en el
anexo Fichas CRC.



Comunicacion Corporativa en Internet

5.4.3 Diagrama estatico

Se han omitido las clases correspondientes a los Gestores, Pantallas y Excepciones para una mejor
visualizacidn del diagrama, también se han suprimido los atributos y operaciones. A su vez, estas clases se
veran representadas mas adelante: diagrama de gestores, diagrama de excepciones y diagrama de pantallas.

package Data[ DiagramaEstatico ]J

= Permiso
e onase ListaContacto Cuenta
[AY
| | Suscripcion
Contacto Suscriptor isuario giEsajenase
Boletin
Redactor | |
Administrador ,_p Plantilla Aviso Mensaje
™ Editor
IFaceBook ()] | FaceBook Canal Etiqueta Categoria
— |
Twitter RedSocial T
Il'l'wiu.et OI [ | |
WordPress SMS Email
Linkedin |IWordPreas O
| '
sws O] [iEmai O
|lGoogle OI |I0penll) OI — | —
| 1

DesconectaUsuario |IdentiﬁcnUsuario |Registrallsuario |I)uhho|rd |Modiﬁe|Perﬁlllsuario
| = = [ ==

| [ [ [ |

CreaBoletin | |ConsultaBoletines | |EliminaBoletin | |PublicaBoletin |ModiﬁcaBoletin |I)enetivaBoIetin

L L

CreaContacto

Memoria

ConsultaContactos

EliminaContacto

UnificaContacto
I

[Modificacontacto
|

CrealListaContactos

ConsultalistasContactos

EliminaListaContactos

IModiﬁciLi.thonhctos
|

CreaPlantilla

ConsultaPlantillas

EliminaPlantilla

ModificaPlantilla
|

i

CreaCuenta

ConsultaCuentas

EliminaCuenta

ConectaCuenta

ModificaPermisos

PermisosCuenta

ModificaCuenta
[

CreaMensaje

EnviaMensaje

EnviaAviso

Programacion

ProgramaMensaje

GestionaProgramaciones

ConsultaBoletinesPublicados

IntroducirSuscripciones

ModificaSuscripciones

|BajasuscripcionBoletin
[

llustracién 33: Diagrama estatico del disefio
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5.5 Disefio de la persistencia

5.5.1 Base de datos

Diagrama Entidad/Relacién

Etiqueta
ListaContactos —,_<

H Programacion

Boletin
oH Mensaje >I—,—

@#l—l

= Plantilla

i
Usuario |
Suscriptor
Define
Etiqueta B>c

N

Contacto

N

Categoria

|

A
+ T
Canal

llustracién 34: Diagrama Entidad/Relacién

5.5.2 Gestores de disco

El esquema general de nuestra solucién tiene al gestor GestorDisco, el cual se encarga de la comunicaciéon
entre los objetos de nuestro modelo y la base de datos. Esto requiere que implemente los mecanismos
adecuados para la conexion a nivel de parametros: dialecto, usuario, etc.

A su vez se han designado diferentes gestores que se encargan de interactuar entre ellos, esto permite
controlar la estructura de las clases de forma mas individualizada de las clases principales. El nivel de detalle
de las operaciones se han especificado en las fichas CRC.

La lista es la siguiente: GestorBoletin, GestorContacto, GestorCuenta, GestorlListaContactos, GestorMensaje,
GestorPermiso, GestorPlantilla, GestorProgramacion, GestorSuscripcion, GestorUsuario.

Memoria =
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5.5.2.1 Diagrama de gestores

package Data[ DiagramaGestores ])
[GestorBoletin |GestorPermiso
GestorContacto [GestorPlantilla’
.
[GestorCuenta | GestorDisco GestorProgramacion
GestorListaContactos GestorSuscripcion
|GestorMensaje [GestorUsuario |

llustracién 35: Diagrama de gestores

5.5.3 Diagrama de excepciones

package Datal DiagramaExcepciones U
BoletinException MensajeException
ContactoException PermisoException
CuentaException mjgm PlantillaException
GestorDiscoException ProgramacionException
ListaContactosException UsuarioException

llustracién 36: Diagrama de excepciones
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5.6 Disefio de la interfaz de usuario

5.6.1 Diagrama de Pantallas

package Data| DiagramaParﬁallas ]J

AJAX PantallaldentificarseOpeniD
| PantallaModificarPerfilUsuario N 1
[
PantallaRequisitosBoletin
PantallaBajaRequisitosBoletin L
[
Dialog

I PantallaRegistrarUsuario
[ |
|PlnhllaConsultarBoletinPuincado A Home T

II PantallaConfirmacion

|PnnhllaBusearBoleﬁnesPuincados b I
[

!

PaginaWeb

T

|P|nhllaMensaie

|PantallaConsultarBoletin
[
[

PantallaDashboard

||P|ntllllConsultarContacto L. 4
It
|

PantallaCrearCuenta PantallaCrearCuentaPermisos
[

||P|ntlll|ConsultarCuentas |
It

PantallaCrearContacto

7 L

|
PantallaConsuttarListaContactos
|l

| Dashboard
|PantallaConsultarPlantilla | 3
|l

!PanhlllCrearMensaie
[

:J—I PantallaCrearMensajeBoletin
[

|
||P|ntnllaBuscarContactos S
I

| =
|[PantaliaBuscarCuentas Q—{PlntlIIICrearLlstaContaetos
I T
|PantallaBuscarListaContactos | |PantallaCrearListaContactosContactos

L |

| AT A AT AT AT AT A

!!"'“"“"’“"’"""“““" PantallaCrearPlantilla PantallaCrearPlantillaContenido
| | - [

!!"'""“""‘""B“'“““ [PantallacrearBoletin PantallaCrearBoletinSuscriptores
| L L

|PantallaProgramarMensaje PantallaUnificarContacto

Il

| L

!!""'"“‘m‘“ﬁ""“"“m L |PantallaModificarCuenta |, [PpantallaModificarCuentaPermisos
| L [

| PantallaModificarListaContactos PantallaModificarPlantilla

L

L

llustracién 37: Diagrama de pantallas

No se ha detallado mas adelante la pantalla Dashboard, ya que representa la interfaz corporativa y genérica de
todas las pantallas, y por lo tanto ya se estd mostrando en cada una.

Memoria £
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5.6.2 Pantallas

En la memoria se han omitido las pantallas, cuyo disefio completo se puede consultar en el documento de
disefio correspondiente al fin de la Fase 3: Disefio Orientado a Objetos’.

A continuacidon se muestra una pequena representacién del disefio de pantallas de los caos de uso tratados en
la memoria del proyecto. El resto de pantallas se han trasladado al anexo de pantallas.

5.6.2.1 Home

Las personas al acceder a el portal de CCl Project, visualizaran informacién sobre la herramienta, acceso a los
boletines, y la parte de identificacidén y registro en el sistema.

CCI - Project

<3 Q X Q Lhttp://www.cci-project.com 1 @

Castellano I Catald I English ®

~_| CCI Project B

Boletines

Busca tu informacién! Suscribete!
Accede a la lista

Gestiona tu informacién a través de la red

Bienvenido! a
SSL

<
Informacién sobre la herramienta % UW

@'E Correo electrénico
- )
dr

Olvido su contrasefia?

Contrasena

- )

Roadmap Funcionalidades

Registrarse
Identificarse mediante OpenID

2011 CCI-Project Jose Garcla Egea

llustracion 38: Home

9
Véase CCl-Disefio_v3_0.pdf#Pantallas
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5.6.2.2 PantallaBuscarBoletinesPublicados
Nos permite buscar boletines y acceder a sus datos.

Lig

permite el acceso al boletin

CCI - Project

<3 D X Q lhtte://www.cci—project.oom/boletines

16 D

B Busca tu informacidn! Suscribete!
Boletines

Castellano I Catala I English ®

Buscar boletines

L

Categoria | Todos

j Tema L j
[¥]  Publicacien B
l

Nombre

Etiquetas I

Resultado basqueda boletines

Bc:es::‘:bcibn) A Tema Categoria

=
g:'se::;libn breve o R @ I
gzlse::;)iibn breve lama categoria @
g:'se::;:ibn breve I BRI @
gzlsect:‘i-;ibn breve tema categoria W

=

2011 CCI-Project Jose Garcla Egea

TOP 20 Boletines + seguidos

Z:esg:pcion) a| Seguidores| Publicacién
32':6‘12,;6" breve 10000 dd/mm/yyyy
gzlse::ri;)libn breve 7000} dd/mm/yyyy
g:'sesll';libn breve 6000| dd/mm/yyyy
gg::%libn breve 1000} dd/mm/yyyy
g::ct:;lion breve 00| dd/mm/yyyy
g:’:::;libn breve 800| dd/mm/yyyy
g:‘sectll%libn breve 300| dd/mm/yyyy
gglse:li’:;libn breve 100 dd/mm/yyyy
g:‘se::;libn breve 10| dd/mm/yyyy

llustracién 39: Buscar boletines publicados
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5.6.2.3 PantallaDashboard
Una vez se haya accedido al sistema se mostrard lo que es capaz de gestionar, y cuya pantalla servird de
contenedor de las diferentes opciones. Por defecto a su vez se visualiza el apartado Dashboard, el espacio de

cuentas para la interactuacién directa de mensajes.

usuario I Desconectarse

| [Cuentas |v]| EnviarXProgrcmor)

2011 CCI-Project Jose Garcla Egea

llustracién 40: Dashboard

Memoria =



Comunicacion Corpora

5.6.2.4 PantallaBuscarBoletines
Nos permite buscar boletines y acceder a su informacién. A parte de seleccionar un boletin para realizar las
operaciones de crear, modificar, eliminar, publicar y desactiva.

CCI - Project
<3 C> X Q | http://www.cci-project com/boletines | @
usuario | Desconectarse
Mensaje| | | Cuentas [¥] ( Envior ,&ogramar)
Buscar boletines
Nombre Tema Buscar
Crear mensaje L ] I j
Categoria icaci m
IBolet'nes 9 I Todoe l;] Publicacion E
letiosl Etiquetas l j
Contactos
IM__ Contactos | Resutado bisqueda boletines D @ @o ’)‘@'
IC' -a - — || Boletin
fos descripcion) A Tema Categoria
A
Boletin 1
t t. i
Descripcion breve ema calegoria l
B°‘e"f‘ 2. tema categoria
Descripcion breve
Boletin 3
t t i
Descripcién breve ema categoria
B°'e"f‘4. tema categoria
Descripcion breve
2011 CCI-Project Jose Garcla Egea

llustracidn 41: Buscar boletines
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5.6.2.5 PantallaCrearBoletin
Alta de un boletin y dentro de la pestafia Suscriptores la pantalla PantallaCrearBoletinSuscriptores.

usuario I Desconectarse

Mensaje[ | [Cuentas |v| LEnvia M Prog'amar)

:ﬂ T Alta de boletin v’ x
@ | Datos base\Suscriptores\

Nombre I j Creacidn E
Descripcién
Tema I l
Canal | Lista de canales de comunicacién (SMS/E-mail) |v|
Categorias |0 categoria 1

O categoria 2
Etiquetas | palabras separadas por coma ]
Observaciones

2011 CCI-Project Jose Garcla Egea

llustracién 42: Crear un boletin

Memoria &



Comunicacion Corporativa en Internet

5.6.2.6 PantallaCrearBoletinSuscriptores

Se afiaden nuevos contactos como suscriptores.

Memoria

|v| LEnvmrogamr )

usuario I Desconectarse

—

v X

Suscriptores

Contact

®6 U@

QK

Texto busqueda

S —

2011 CCI-Project Jose Garcla Egea

llustracién 43: Crear suscriptores en un boletin
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5.6.2.7 PantallaBuscarContactos
Nos permite buscar contactos y acceder a su informacion. A parte de seleccionar un contacto para realizar las
operaciones de crear, modificar y eliminar.

CCI - Project

<:) C> x Q http://www _cci-project. com/contactos | @

usuario | Desconectarse

Mensaje| | [Cuentas |v] LEnvmmogramar)

Buscar contactos

Dashboard

- Nombre l l
I Crear mensaje
[Boletines Eva | | =]
Plantilas
lﬁ Resultado basqueda contactos D E] W.@
|

Contactos -

. | Contacto A E-Mail Twitter
Listas Contactos i
ICuentcs

2011 CCI-Project Jose Garcla Egea

llustracién 44: Buscar contactos
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5.6.2.8 PantallaCrearContacto
Alta de un contacto.

http://www_cci-project.com/contactos

usuario I Desconectarse

Mensaje[ | [Cuentas |v| LEnvmrog'amr)

Alta de contacto “ X
i o=\

|
1

Foto

LinkedIN |

N Ny

WordPress I

2011 CCI-Project Jose Garcla Egea

llustracién 45: Crear un contacto
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5.6.2.9 PantallaUnificarContacto
A partir de uno o varios contactos se crea uno nuevo.

*‘ http://www.cci-project.com/contactos

Mensaje[ | [Cuentas |v] LEnvior N Progromor)

Unificar contacto « x
_‘ Datos base\

s
Boletines
:m: L R S Y
Contactos

usuario I Desconectarse

Contacto Contacto Contacto Contacto Contacto Contacto

O Seleccionar contactos
Contacto Unificado

Nombre I

|

E-Mail I

Twitter |

Foto

LinkedIN |

|
Facebook | B
|
|

WordPress I

2011 CCI-Project Jose Garcla Egea

llustracidén 46: Unificar un contacto
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5.6.2.10 PantallaCrearCuenta
Alta de una cuenta y dentro de la pestaina Permisos la pantalla PantallaCrearCuentaPermisos.

" 1. '*‘ http://www.ccl-project.com/cuentas

usuario I Desconectarse
Mensaje[ | [Cuentas |v| LEnvia M Prog'amr)
:ﬂ " ; Alta de cuenta « x
Grear mensaje | (| Detos base\Permisos\
|B°|‘ﬁ"' Nombre | -
[Prontios Cana  [Lista de canales de comunicacion [+]
Tipo | Tipo de canal |v|
Etiquetas | palabras separadas por coma j
Cuentas
— Red Social (Facebook, Twitter, LinkedIN) —————— — E-Mail
Usuario L
| E-Mail | |
Contrasefia L 1
— WordPress — SMS
Blog L 1 Servidor L 1
2011 CCI-Project Jose Garcla Egea

llustracién 47: Crear una cuenta
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5.6.2.11 PantallaCrearCuentaPermisos
Se afaden nuevos permisos de usuario a la cuenta.

C - Proiec
Project

> | http://www.cci-project.com/cuentas ¢

Mensaje I_ ] | Cuentas

|v| LEnvior N Progromor)

usuario I Desconectarse

Alta de cuenta

|Datos base | Permisos\

v X

Usuarios

Acceso a la cuenta

(.

Crear mensaje

IBollt‘nn

[T i [
®)

® @

Rol

Redactor/Editor | v |

Texto busqueda ( |

Estado

2011 CCI-Project Jose Garcla Egea

llustracién 48: Crear permisos de una cuenta
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5.6.2.12 PantallaCrearMensaje

Se realiza la creacion de un mensaje avanzada, para su posterior envio o programacion.

usuario I Desconectarse

| [Cuentas |v| LEnvmrog'amr)

KA

— Cuentas — Contactos — Lista de Contactos
O cuenta1 O contacto 1 O lista1
O cuenta 2 O contacto 2 O lista 2

2011 CCI-Project Jose Garcla Egea

llustracién 49: Crear un mensaje avanzado
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5.6.2.13 PantallaProgramarMensaje
Permite la programacién de un mensaje en la fecha y hora introducida. Me muestra la ventana flotante AJAX.

llustracién 50: Programar un mensaje

5.7 Diseno de los subsistemas

A continuacion se detallan las diferentes Clases, Excepciones, Gestores y Pantallas del Proyecto, indicando en
cada uno los subsistemas que son usados.

5.7.1 Clases
Se listan tanto las clases entidad como de control.

X
X
X
X
X
X
X
X
X
X
X
X
X

Memoria =
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Clase/Subsistema Cuentas  Canales Boletines Mensajes Contactos

Usuario X X X X X
UsuarioBase X
WordPress X

Se haincluido la clase Exception, ya que es la clase base de todas nuestras excepciones.

Excepciones/Subsistema Cuentas Canales Boletines Mensajes Contactos

BoletinException X

ContactoException X

CuentaException X

Exception X X X X X

GestorDiscoException X X X X X

ListaContactosException X

MensajeException X

PermisoException X

PlantillaException X

ProgramacionException X

UsuarioException X X X X X
Clases control de gestion de los datos.

Gestores/Subsistema Cuentas Canales Boletines Mensajes Contactos

GestorBoletin X

GestorContacto X X

GestorCuenta X

GestorDisco X X X X X

GestorListaContactos X

GestorMensaje X X X

GestorPermiso X

GestorPlantilla X

GestorProgramacion X X

GestorSuscripcion X X

GestorUsuario X

Clases frontera de la aplicacion. Se ha incluido la clase PaginaWeb de la que son origen nuestras pantallas.

Pantallas/Subsistema Cuentas  Canales Boletines Mensajes Contactos
Home X X X X X
PaginaWeb X X X X X
PantallaBajaRequisitosBoletin X

PantallaBuscarBoletines X
PantallaBuscarBoletinesPublicados X




Pantallas/Subsistema

Cuentas Canales

Boletines

Mensajes

Contactos

PantallaBuscarContactos
PantallaBuscarCuentas
PantallaBuscarlListaContactos
PantallaBuscarPlantillas
PantallaConfirmacion
PantallaConsultarBoletin
PantallaConsultarBoletinPublicado
PantallaConsultarContacto
PantallaConsultarCuentas
PantallaConsultarListaContactos
PantallaConsultarPlantilla
PantallaCrearBoletin
PantallaCrearBoletinSuscriptores
PantallaCrearContacto
PantallaCrearCuenta
PantallaCrearCuentaPermisos
PantallaCrearListaContactos
PantallaCrearListaContactosContactos
PantallaCrearMensaje
PantallaCrearMensajeBoletin
PantallaCrearPlantilla
PantallaCrearPlantillaContenido
PantallaDashboard

PantallaError
PantallaldentificarseOpenID
PantallaMensaje
PantallaModificarContacto
PantallaModificarCuenta
PantallaModificarCuentaPermisos
PantallaModificarListaContactos
PantallaModificarPerfilUsuario
PantallaModificarPlantilla
PantallaProgramarMensaje
PantallaRegistrarUsuario
PantallaRequisitosBoletin
PantallaUnificarContacto

>

X X X X

>

>

>

X X X X X X

>

X

X

>




6 Conclusiones

Enfrentarte a una idea y un papel en blanco es todo un reto. Este trabajo de final de carrera ha sido mas que
un reto desde que me toco enfrentarme a la dificil situacién de elegir tanto una idea para convertirla en un
proyecto como la eleccidon de la drea de trabajo.

El mundo de Internet es algo cotidiano en nuestro dia a dia, y cada vez mas dedicamos tiempo a las redes
sociales y globalmente a comunicarnos con gente que podemos o no conocer. La idea de este proyecto surge
de relacionar estos aspectos y poderlos aplicar tanto a una persona o una empresa, por eso el proyecto CCl es
una solucion abierta a cualquier canal y entidad.

La ingenieria del software fue mi prioridad, aunque tenia a mi alcance el poder aprender nuevas tecnologias
relacionadas con los dispositivos Mobile, o centrarme en desarrollar bajo j2ee, o la mineria de datos. Todas
ellas se sustentan por lo que hemos estado trabajando a lo largo de la carrera y cuyo pilar es la ingenieria del
software, los proyectos y soluciones son elaborados por las metodologias de trabajo desarrolladas en esta
area, y por lo tanto, su aprendizaje y futuro dominio es vital para alguien que tiene en mente liderar proyectos
a lo largo de su carrera profesional.

Como he comentado valor muy especialmente el tiempo dedicado a un proyecto de nueva creacion, liderar
este proyecto a significado enfrentarme a muchas horas de trabajo y decisiones que en mi dia a dia
profesional otras personas toman por mi. Por eso, el adquirir experiencia dentro del la Ingenieria del Software,
me sirve para comprender mejor a la gente que me rodea en los proyectos y poder desempefiar ese papel en
el futuro.

He intentado no escatimar esfuerzos en apoyarme en las metodologias de trabajo existentes, tanto para
desarrollar el proyecto como para realizar el seguimiento y control del mismo, ya que tan importante es el
contenido del proyecto como controlar el mismo.

Finalmente, mencionar que a parte de redactar varios documentos del proyecto, he podido seguir
aprendiendo el uso de diferentes tipos de Software para alcanzar el trabajo que aqui queda reflejado.

Gracias a mi consultor Oriol Marti, por la paciencia durante estos meses, por ayudarme a entender mejor el
proyecto y desarrollarlo.



7 Glosario

Actores"’: conjunto de papeles de una entidad exterior en relacién con el sistema.
Administrador: persona o empresa que gestiona las cuentas y los permisos sobre estas.

Aviso: es una alerta generada por el sistema para advertir al usuario del sistema. Entre los avisos mas
destacados: nuevo mensaje entrante, mensaje programado enviado.

Boletin: es una publicacién de informacidn que reciben ciertos contactos que han solicitado la suscripcidn.

Canal de comunicacidn: es un medio de comunicacion de Internet para el envio y recepcion de informacion de
una cuenta.

Captcha'': es una prueba para comprobar que un usuario es humano o una maquina.

Caso de uso'’: es una descripcion de los pasos o las actividades que deberén realizarse para llevar a cabo algun
proceso.

Clase abstracta: clase sin implementacion, cuya finalidad es que cada clase que hereda de esta, realice su
implementacion segun sus propias necesidades.

Clase Entidad: clase del dominio del programa.
Clase Frontera: clase que implementa una parte de la interfaz de usuario a nivel de andlisis.

Clase Control: clase no persistente que implementa todos los algoritmos principales de un caso de uso o de
parte de ellos.

Clase persistente: clase que puede tener objetos que finalmente se almacenen en la base de datos.

Contacto: es una entidad la cual es susceptible de recibir informacidén a través de los multiples canales de
comunicacion definidos en las cuentas.

Cuenta: es la entidad propiedad de los usuarios del sistema, que gestiona un determinado canal de
comunicacion con una determinada configuracion.

10
Extraido de Ingenieria del Software.

11
Extraido de Wikipedia.
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Editor: persona y/o empleado que gestiona las plantillas de las cuentas, puede crear y gestionar los contactos,
asi como la administracion de los boletines de las cuentas accedidas.

Diagrama Arquitectonico: define las lineas globales de la solucién en el disefio.

Diagrama de Actividades: representa los flujos de trabajo paso a paso de negocio y operacionales de los
componentes del sistema.

Diagrama de Colaboracién: es un diagrama que muestra las interacciones organizadas alrededor de los roles.
Diagrama de Entidades: definicién de la estructura del sistema a través de sus clase, atributos y relaciones.
Diagrama de Estados: es el conjunto de estados por los cuales pasa un objeto durante su vida en la aplicacién.
Diagrama de Paquetes: muestra la divisidon del sistema en agrupaciones.

Diagrama de Secuencia : muestra la interaccion de un conjunto de objetos en una aplicacion a través del
tiempo y se moldea para cada caso de uso.

Diagrama de Entidad/Relacidn: nos permite modelar nuestras entidades del sistema de informacién que
estamos disefiando, con sus relaciones y propiedades.

Diagrama Estatico del disefio: Conjunto de clases para su normalizacion, tanto de nombres, reutilizacién,
herencia, basandonos en el lenguaje de desarrollo de la solucién.

Gestor de disco: Nos facilita la interactuacion entre las clases de control y la base de datos.

Herencia: caracteristica por la cual todas las subclases tienen al menos todos los atributos y operaciones de
cada una de sus superclases.

Interfaz de usuario: las herramientas finales a nivel visual que se proporciona al usuario para que interactue
con el programa.

Mensaje: conjunto de caracteres con informacion definida por los editores, que se envian a los contactos a
través de los canales de comunicacién. A su vez también define la informacidon que esa cuenta recibe por
medio de las redes sociales.

Mensaje programado: es un mensaje que se prepara para que el sistema realice el envio en una fecha y hora
determinadas en el tiempo.

Fuente Wikipedia



OpenID*: es una forma segura, rapida y mas facil de acceder a sitios web. Te permite tener una unico
perfil/usuario que podra acceder a todas las aplicaciones de internet que usen este sistema de autentificacion.

Perfil usuario: son los diferentes roles que puede tener un usuario y sus cuentas segun un permiso.
Permiso: acceso a realizar operaciones en las cuentas del Redactor, Editor y Administrador.

Plantilla: es un mensaje tipo que puede estar configurado para uno o varios tipos de canal de comunicacion.
Estas plantillas también pueden personalizarse para el envio en su mensaje final con informacién de cada
Contacto.

Redactor: persona y/o empleado que se encarga de: elaborar y enviar mensajes a través de las cuentas que
tiene permisos, programar envios y realizar busquedas sobre contactos en todas las cuentas disponibles.

Registro: operacion de darse de alta como usuario del sistema.
Requisito: descripcidon del comportamiento, propiedades y restricciones del Software.

Suscriptor: persona o empresa que dispone de una cuenta de correo electrénico o un dispositivo de teléfono
movil, la cual se inscribe en los diferentes boletines de los que dispone una cuenta.

Temporizador: servicio del sistema que realiza operaciones automaticas como son las de enviar mensaje
programados, enviar avisos sobre los mensajes a las cuentas (mensaje entrante o mensaje programado
enviado).

Usuario: una persona o empresa que hace uso del sistema.

Web 2.0": es la representacién de la evolucién de las aplicaciones tradicionales hacia aplicaciones web
enfocadas al usuario final. Se trata de aplicaciones que generen colaboracién y de servicios que reemplacen
las aplicaciones de escritorio.
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Extraido en gran porcentaje de OpeniD.
15

Fuente MaestrosdelWeb
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Desarrollamos el proyecto cuyo producto final serd un software, usando tecnologias orientadas a objetos,
aplicando las notaciones y concepto de UML y siguiendo el ciclo de vida del Rational Unified Process. Este ciclo
de vida trata el andlisis y disefio como un solo componente del proceso del desarrollo de un proyecto, pero
por nuestra experiencia en las asignaturas cursadas IS y TDS, las consideramos como dos etapas diferentes ya
que tienen una finalidad diferente y porque el resultado del analisis y disefio son claramente diferentes.

Las fases del proyecto se presentan a continuacion:

A nivel de gestion del proyecto se han especificado los siguientes planes:

Riesgo
Comunicacién
Recursos
Calidad
Formacion

Se han generado unos hitos tanto a nivel de proyecto global como en cada fase donde actuan alguno de estos
planes y que ayudan a planificarse y controlar el trabajo desarrollado por el quipo de trabajo, asi como de
presentacion para un posible cliente del estado del trabajo pactado.

La documentacidn generada incluye un sistema de historial para ver la evolucion de la documentacién donde
claramente podamos identificar cualquier documento, versién, estado y fecha.

Para la gestidon del proyecto se han generado una serie de carpetas para estructurar la informacién del
proyecto, los cuales seran accesibles por cualquier miembro del proyecto. Asi como se usara la interfaz UOC
para comunicarnos con el Consultor UOC, y el Google Calendar para controlar los hitos y entregas del
proyecto.



9.2 Planificacion detallada
Id Mod Nombre de tarea Camienzo Fin Predece
de [26 sep'11 [08 gct'11 [10 oct'11 [17 oct'11

0 [tared vis[oliImxaTvlisTolcImxTalTvlisTolcImixiTvIs ol climix]y
1 @ Inicio lun26/08/11  |un 26/09/11
2 2, Propuesta Proyecto lun26/09/11  jue 13/10/11 )
3 [El = 12 propuesta Un26/09/11  domO2/10/111
4 |Ed @ 22 propuesta (definitiva) lun03/10/11 jue13/10/113 [
5 2, Fase 0: Plan de proyecto lun26/09/11 dom 16/10/11 -l
6 ;}) PLAN: Entrevista cliente lun 26/09/11 me28/09/111
7 s PLAN: Encuentro presencial LOC $ab01/10/11  sab01/10/11 QO 01/10
8 |= % PLAN: Definir estructura mié 28/09/11 mié05/10/116
9 2, PLAN: Havoraddn Vie07/10/11  dom 16/10/11 o
10 |[Hd S PLAN: Meta y objetivos vie07/10/11 vie07/10/118 07/10
1 [E =2 PLAN: Al cance Vie07/10/11  dom09/10/11 10
12 |[EH B PLAN: Organi zacion dd proyecto lun 10/10/11 jue13/10/1111
13 [E = PLAN: Metadal agla mar11/10/11  viel4/10/1111
14 |24 S5 PLAN: Planificacidn y tareas vie14/10/11  dom16/10/1112;13
15 S, PLAN: Corrunicacidn dom16/10/11  dom16/10/1114 16/10
16 =2 PLAN: Acta entrega del plan de proyecto dom16/10/11 dom16/10/11 @ 16/10
17 &, PLAN: Entrega ddl plan de prayecto dom16/10/11  doml16/10/1115 16/10
Id Mod Nombre de tarea Comienzo Fin Predece

de [1 ' [24 0ct" [31 get!

Q [are ivlsioluImix[yTvisTol i Imix[iTvsToliImlx]iTv]s
18 % Fase 1: Recogida y documentadon de requisitos sdb15/10/11 mi&02/11/11 [ )
19 [E %8, ReQ Entrevista diente sdb15/10/11  sab 15/10/1113 15/10
20 &, REQ Contexto sab15/10/11  mar 18/10/11 }
71 [E =, REQ; Modelo del dorrinioy negocio sab 15/10/11 lun 17/10/11 19 iﬁi
22 [E =, REQ: Glosario del modelo de negocio lun 17/10/11  mar 18/10/1121
23 &8, REQ:Recogida y classificacion delos guiones mie 19/10/11 vie 21/10/1120
24 &, RECy Casos de uso Vie21/10/11  mié02/11/11
25 [E =, REQ; Actores vie21/10/11  vie21/10/1123 21/10
26 =, REQ; Diagrarma de casos deuso sab22/10/11  sab 29/10/1125
27 % REQ: Documentaci on textual 54b29/10/11 mié02/11/1126
28 &, REQ; Requisitos de la interfaz de usuario vie 21/10/11  sab29/10/11 vy
29 % REQ: Perfiles deusuario vie21/10/11 vie21/10/1123 21/10
30 = REQ:; Documentacidn de | as tareas actual es y futuras sab22/10/11  sab29/10/1123 [
31 =, REQ: Requisitos de usabili dad vie21/10/11  vie21/10/1123 @ 21/10
32 H, RECQ: Comunicadon mié 19/10/11  mié02/11/11
33 s REQ; Entrega version 1.0 mié 19/10/11 mié 19/10/11 & 19/10
34 IS ol REQ: Segui mi ento Tareas +Acta version 1.0 mié19/10/11  mié 19/10/11 & 19/10
35 N REQ:; Entrega version 2.0 mié26/10/11  mié26/10/11 & 26/10
36 s REQ: Segui rvi ento Tareas +Acta version 2.0 mié26/10/11 mié 26/10/11 & 26/10
37 =, REQY; Segui rri ento Tareas +Acta entrega de requisitos mie02/11/11 mied2/11/1138 0z2/11
38 %, REQ:Entrega derequisitos (Version 3.0) mié02/11/11 mié02/11/1124;28 % 02/11




Comu

Id Mod|Nombre de tarea Cormienzo Fin Predece
de oct'11 [07 rov'11 [14nov'11 [21 nov'11 [28 nov 11
Q [tare mix[alvlslolcImix[slvlisIolilmix[iIvisIolLImlx[i[vls[o]lImlx s
39 &8, Fase 2: Andlisis orientado a objetos jue03/11/11  mié30/11/11
40 &, ANA: Casos de uso jue03/11/11  sib26/11/11 > g
a1 [E = ANA: Revision de los casos deuso jue03/11/11 vie04/11/1118
42 = ANA: Uases frontera, control y de operadones jue10/11/11  mar15/11/11
43 [EH = Diagramas de colaboracion juel0/11/11  mar 15/11/1149 [
44 = ANA: Espedficadon formal mié16/11/11 sab26/11/11
45 [E = Diagramas de secuencia miél6/11/11  sdb19/11/1142
46 |[EH =, Diagrarmas de estados sab19/11/11  sab26/11/1145 ﬁﬁ
a7 2, ANA: Paquetes de ardlisis v de servido vie 04/11/11  s3b05/11/11
18 [E = ANA Diagrama de paguetes vieQ4/11/11 54b05/11/1141
49 % ANA: Clases enticad 5ab05/11/11  mié 09/11/11
so [ =, ANA | dentificacion, atributos y relaciones 53b05/11/11  mar08/11/1147
51 S ANADiagrama deentidades merog/11/11  rrié09/11/1150
52 % ANA: Andlisis dela interfaz de usuario $3b26/11/11 mié30/11/1144
53 & ANA: Comunicadon mié09/11/11  mié30/11/11 lw’
54 s ANA: Entrega version 1.0 miée09/11/11 miée09/11/11 & 09/11
55 P ANA: Seguirri ento Tareas +Acta version 1.0 mié09/11/11 mié0s/11/11 g 09/11
56 P ANA: Entrega version 2.0 miél16/11/11  mié16/11/11 & 16/11
57 P ANA: Segui i ento Tareas +Acta version 2.0 mié16/11/11 mié16/11/11 O 16/11
58 s ANA: Entrega version 3.0 mié23/11/11 mié23/11/11 $ 23/11
59 ;ﬁ ANA: Segui i ento Tareas +Acta version 3.0 mié23/11/11 mié23/11/11 & 23/11
i@ =, ANA: Seguimi ento Tareas +Acta entrega del andlisis mi¢30/11/11  mié30/11/1161 30/11
61 [E S, ANA Entrega del andlisis {Version 4.0) mié30/11/11 mié30/11/1152 30/11
Id Mod|Nombre de tarea Comienzo Fin Predece
de ov'1l [o5 dic'11 [12 dic’ [19 dic’
Q [rre mixTilvisloloimixlilvlislolclmixlilvisioliimix[1v]s
62 2, Fase 3: Disefic orientadoa ohjetos jue 01/12/11  mié21/12/11 [ -
63 |24 S8 DIS: Disefio arquitectonico jue01/12/11  sab03/12/1139 i
64 |24 B DIS: Casos deuso dom04/12/11 med7/12/1163 ﬁj
65 [E &, DIS: Diagrara estatico del disefio jue08/12/11 mé14/12/1164
66 &, DIS: Disefio de la persistenda mié14/12/11 lun19/12/11
67 |E4 & DIS: Base de dades miél4/12/11  lun19/12/1165
68 =, DIS: Gestor de disco lun19/12/11  lun19/12/1167 @|19/12
69 S, DIS: Disefio de lainterfe de usuario Vviel6/12/11  s&b17/12/11
70 |24 R DIS: Presentaciondel as datos vie16/12/11 sab17/12/1165
71 |Ed B DIS: Implermentacion delas pantallas sab17/12/11 sab17/12/11 70
72 = % DIS: Forrmato de algunas ventanas sah17/12/11 sab17/12/1171
73 |24 S8 DIS: Disefo delos subsistermas lun19/12/11  mar 20/12/1166
74 &, DIS: Comunicadgon mié 07/12/11  mié21/12/11 w
75 = DIS: Entrega version 1.0 mié07/12/11 mé07/12/11 & 07/12
76 I o DIS: Seguirmiento Tareas +Acta version 1.0 miéd7/12/11  mied7/12/11 & 0712
77 P DIS: Entrega Version 2.0 mie14/12/11 mé14/12/11 O 14/12
78 = DIS: Sepuimiento Tareas +Acta version 2.0 mié 14/12/11 mé14/12/11 O 14712
79 = DIS: Seguimiento de Tareas + Acta entrega del disefio mié21/12/11  mié21/12/1180 21/12
80 |[Ed SR DIS: Entrega del disefio (Version 3.0) mie21/12/11 meé21/12/1173 21/12
Id Mod Norrbre de tarea Camienzo Fin Predece
de dic'11 [26 dic'11 [02 ene 12
Q =re mlx [ [vlslolImlx[alvlslolimix[ilv]s
81 2, Fase 6: Entrega del proyecto jue22/12/11 mié 04/01/12
82 FIN: Memoaria jue 22/12/11 mié04/01/12 62 )
83 FIN: Presentacion en diapositivas jue22/12/11 mié 04/01/12 62
24 FIN: Entrega final del proyecto mié04/01/12  mié04/01/12 82,83 ¢ 0a/01

llustracién 51: Planificacidn detallada




9.3

9.3
°

9.3

9.3.

9.3.

9.3.

Extensibilidad

.1 Canales de comunicacioén

Poder gestionar las redes sociales: Tuenti, MySpace, Google+.

Poder gestionar la red social profesional: Xing.

.2 Mensajes

Envio mensaje: posibilidad de afiadir imagenes alojando los ficheros en algun servidor propio o externo.

Mensaje borradores: disponer de un aparatado donde nos aparecen los mensajes que aunque redactados,
se han marcado como borradores para tratarlos posteriormente o finalmente descartarlos.

Guardar el mensaje como borrador: mientras escribimos un mensaje, poderlo guardar como estado
borrador, para tratarlo posteriormente.

Acotador de URL en los mensajes: que se active automdticamente un servicio que reduzca los enlaces URL
gue se escriban en el mensaje para que no ocupen tantos caracteres, existen varias soluciones en internet
y se deberia investigar.

3 Cuenta

Historial de permisos de una cuenta: se mostrard una pestaiia dentro de los permisos para ver el historial
de los usuarios y el rol que ha desempefiado para esa cuenta.

4 Usuarios

Temas Dashboard: posibilidad de cambiar el aspecto del skin de nuestro dashboard de la aplicacién como
se permite por ejemplo dentro de las cuentas de correo electrénico de Google.

Cambiar de idioma: una vez estemos en el perfil de usuario, este que por defecto ahora tendra Espafiol,
pueda cambiar a los diferentes idiomas que se haya podido traducir la aplicacion.

5 Aplicacién

Internacionalizacidon: aunque se ha especificado con requisito no funcional que se usard tecnologia i18n
para la normalizacidn internacional a través de JAVA, las traducciones a otros idiomas se realizaran en un
futuro.

Mobile: adaptar la aplicacién y generar soluciones para los diferentes modelos de sistemas mobile
(Android, iPhone, BackBerry, iPad).

Extensiones: generar extensiones para los navegadores Firefox y Chrome para enviar mensajes de forma
rapida y externamente.

Eliminacion vs Baja de registros: en vez de eliminar la informacidn de casi toda la informacion a través de
las funcionalidades de eliminacidn, poder dar de baja esos registros para que queden como histéricos. Por
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ejemplo, en vez de eliminar un boletin y tener que eliminar todos los mensajes que se hayan enviado,
poderlos pasar a un nuevo estado de histérico y que solo se puedan consultar a partir de entonces.

9.4 Relaciones de herencia de las clases Entidad

package Data| Herencia ]J
UsuarioBase = d:eém;” Plantilla «enumerations
-estado : Boolean ¥ == Formato
_nombre : String -numeroCuenta : Integer -xrsngr'ggéioﬁnr!n'lge »
-apelidos : String -nombreUsuario : String formeto - Formato HTML
telefonaMovil: String -rol: Ral B o Toxt Texto
-email : String efiquetas : Etiqueta'[]"
T «enumerations
{Disjoint} = L
Suscripcion Ecifor
Contacto |Suscriptor Usuario -fechaSuscripcion : date Redactor
-faceBook : String -password : String
twitter : String l_ -activo : Boolean
-linkedin : String
-wordPress : String -
~foto : Picture Boletin WhnsajeBase
-numero : Integer T
Reacior ot S ST
-publicado : Boolean B .
-etiquetas : Etiqueta"[]"
ListaContacto -fechaCreacion : date T
= Editor -tipoCanal ; String | |
-nomhre : String -categorias | Categoria"[]" ! v
-descripeion : Text tema : String Aviso Mensaje
-efiguetas : Etiqueta’[]" zlx -tescripeion : Text -email : String"[]" -programado : Boolean
-n'-lmer'JS'-.lSCl’lmWes  Integer -tipoMensaje : String -recibido : Boolean
Administrador -ohservacions : Text -numero : Integer -numeroBoletin : Integer
-fechaPublicacion : date
Canal
FaceBook tipo : String
-nombre : String = "Facebook" -nomhre : String
S — etiquetas - Etigueta’(]" s
-numero : Integer
-nombre : String
T -conectada : Boolean
P -validada : Boolean
Twitter J, S R N L__ -eliouetas : Etiqueta"[]
-nombre : String = "Twitter" RedSociai Email
-tipo : String = "Red Social" -tipo : String = "Email"
-userConexion : String -nombre : String = "Email"
-passwordConexion : String -email : String = =
Linkedin ] Etiqueta Categoria
-nomhre : String = "Linkedin" WordPress SMsS :%m;:g ﬂgmg:g
-tipo : String = "Weh" -tipo : String = "Mohile"
-nombre : String = "WordPress" -nombre : String = "SMS"
-hlog : String -servidorSMS : String

llustracion 52: Relaciones de herencia de las Clases Entidad
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9.5 Fichas CRC

Se ha trasladado el contenido de las fichas CRC a un nuevo documento anexo, ya que su extensién no es
adecuado para ser un anexo mas de este documento.

9.6 Pantallas

Se ha trasladado el contenido de las pantallas para los casos de uso tratados en este documento, a un nuevo
documento anexo, ya que su extension no es adecuado para ser un anexo mas de este documento.
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